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IEVADS

Dazadi faktori veido jaunieSu pilsonisko l1dzdaltbu un iesaistiSanos: gimene, skola, vienaudzi, nevalstiskas
organizacijas, plassazinas lidzekli. Pamatojoties uz faktu, ka nevalstiskajam organizacijam (turpmak - NVO)
var bt nozimiga loma, lai sekmétu jaunieSu iesaistiSsanos un lidzdalibu, projekta rezultati ir vérsti uz to, lai
veicinatu piedalisanos, piemérojot spélosanu jeb spéles simulaciju (turpmak teksta- spélosana) ka jaunu,
inovativu riku un metodi.

Saskana ar Eiropadomes un daltbvalstu valdibu parstavju teikto: “lai piesaistitu jauniesus un nodrosinat lielaku
ietekmi uz vinu dzivi, jaizmanto vietas, kur jauniesi pavada laiku, pieméram, pilsétas moderna infrastruktdra
un virtuala telpa, ka art atbilstosi misdienu situacijai ir jaizmanto jaunas pieejas- novatoriski tieSsaistes un
bezsaistes riki, ka pieméram, spélosana”. Jaattista jaunas pieejas darba ar jaunatni, lai atklatu un attistitu
jaunieSu potencialu. Viena no metodém, kas prasa lielaku uzmanibu un zinasanas, ir spélosanas ievieSana.

Spélosana ir aktivitate ar spéles elementiem un digitalas spéles projektétam metodém, kas nav saistitas
ar spéles problémam, tadam ka uznéméjdarbibas un socialas ietekmes izaicindjumi. ST ir uz psihologiju un
motivaciju balstita pieeja, kas palielina mérkauditorijas motivaciju, iesaistiSanos un ieguldijumu, ka ari sasniedz
nepiecieS$amos rezultatus caur aktivu iesaistiSanos!. Projekta “Digital gamification for youth engagement”
(Digitala sp€losana jaunatnes piesaistiSanai) ietvaros tika veikts pétijjums par spélosanas elementiem, rikiem
un dazadam pieejam, kas tika izmantotas, lai apkopotu svarigako informaciju, rezultata tika radita rokasgramata
“Ka pielietot digitalas spéles simulaciju jaunatnei”, lai izglitotu jaunatnes organizacijas. Vadlinijas ietver $adas
témas:

¢ Kas ir spélosana?

e Kapéc tas ir svarigi?

e Kadi ir speéloSanas labakie pieméri?

¢ K3 izmantot (digitalo) spelosanu?

e K3 izveidot spéli, izmantojot bezmaksas veidlapas un programmas?

e K3 iesaistit un izglitot lielaku skaitu jaunu cilvéku par tadam témam ka demokratija, bezdarbs, pilsoniska
iesaistiSanas, ilgtspéjiba, miera veidosana, vide, vietéjas kopienas u.c temam.

Rokasgramata ir sagatavota NVO, darbiniekiem, kuri strada ar jaunatni, un citam ieinteresétam personam.
Sis projekts palielinas izpratni par digitalas spéles simulaciju ki pedagogisku pieeju neformala izglitiba un
nostiprinas to ka novatorisku macibu metodi, ievieSos to ka pievilcigu un integréjosu instrumentu jauniesu
vidd. Rokas gramatas pilna versija ir seit:
http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/

tIscenco, A., Gamification in Sustainable Development. Masterpieces of the Nature, 2014.
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SPELOSANAS SKAIDROJUMS

1.1. KAS IR SPELOSANA?

Pédéjos divdesmit gados ir palielinajies cilvéku skaits kas izmanto spéles simulacijas metodes realas dzives
situacijas, lai palielinatu vélamo uzvedibas modeli. DaZi nakotnes stratégi ka spélu dizainers Jesse Schnell
paredz tadu ka gamepocalypse (spélu apokalipsi) - nakotne, kura visa ikdienas dzivé k|ast ka spéle, sakot
no zobu tirisanas Iidz fiziskiem vingrinajumiem?. Stivenam Spielbergam (Steven Spielberg) nesen bija filmas
‘Ready Player One’ (2018) pirmizrade ar pieméru Sadai virtualai realitatei, kur spéles simulacija tika pielietota
katra cilvéka dzives situacija.Tas pats attiecas uz izglitibu, aktivu lidzdalibu, jaunatnes darbu u.c.

Pirms identificét veidu, kura spéloSana var palidzét palielinat zinasanas, kompetences un interesi par
jaunatnes sociali politiskajiem procesiem, pats spélu simulacijas koncepts ir japieméro pareizi atbilstosi
ekspertu un spélu simulacijas autoru skaidrojumiem. Pirmais uzdevums ir saprast nozimi, funkcijas, tipus un
rikus Sai koncepcijai un saprast, ka termins “spéles simulacija” jeb “spélosanas” (“gamification”) nav vienada
ar nozimi “spéle” (“game”). Spélosanas koncepcija var tiks izmantota ka spé|u dizaina elementu izmantosana
arpus spélu konteksta®, kas nav saistita tikai ar izklaidi vai tiesi pretéji - nopietnam spélém, kuras izmanto
tadas nozarés ka aizsardziba, izglitiba, zinatniska izpéte, veselibas apriupe, arkartas situaciju parvaldiba,
pilsétplanosana, inZenierzinatne vai politika. SpéloSanas mérki ir saistiti ar produktivitati, parastai spélei nav
Sada nepiecieSamiba.

Spélosanas koncepts atskiras ari no macibu metodém, kas balstitas uz spélém. Janem véra, ka uz spélém
balstitu macibu metodés macibu procesa tiek ieklautas atseviskas spéles, bet spélosana visu macisanas
procesu kopuma parveérs spélé. Tapat, spélosana nav saistita tikai un vienigi ar digitalam tehnologijam, jo i
metode var tikt izpildita vairakos veidos, ne tikai ar digitalo mediju palidzibu. Tapat daudzas darbibu jomas
plasiir ieviestas ne-digitalas metodes. Pirmas jomas, kas $o, uz spélém balstitu spélosSanas metodes konceptu,
progresivi izmantoja, bija lzglitiba, uznéméjdarbiba un marketings. Tomér primaras interesSu jomas $aja
pétijuma paliek formala un neformala izglitiba, darbs ar jaunatni, pilsoniska lidzdaliba, socialas inovacijas,
veselibas apripe un pasattistiba, paturot prata izglitibas, uznémeéjdarbibas un marketinga nozimi.

1.2. SPELOSANAS IESPEJAS

Lidzigi ka spélei, spélosSanas stratégija izmanto spéles motivacijas speku un taja ieklauj tadus komponentus
ka: mérki, kas ir jasasniedz, spéles noteikumi, ka mérkis ir jasasniedz, atgiezeniska saite, kas parada sasniegto
progresu,Jane McGonigal* minétais brivpratigas piedaliSanas princips, ka aritadi elementi ka laiks, konkurence,
sadarbiba, apbalvojuma struktlra, limeni, stastu stastiSana, interesantums un estétiskums, kurus uzskaitija
Karl Kapp®. Elementus var klasificét sikak vai visparigak, atkariba no $is klasifikacijas autora.

2Schell, J., Design Outside the Box Presentation, DICE 2010, 2010.
3 Deterding, S., S., Khaled, R., Nacke, L., Dixon, D., Gamification: Toward a Definition, Proceedings of the CHI 2011, Vancouver, 2011.
4 McGonigal, J.: Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, 2011.

® Kapp, K. M., The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and Education, 2012.




Kaut arTka viens no tipiskakajiem spéles elementiem ir jégpilns stasts, spéloSanas vidé “spélétajam” ir jaizdzivo

vizualais iemiesojums un ta profila attistiba, tas parada personu un ta attieksmi pret visualo iemiesojumu,

tam ir

ari jaizpilda uzdevumi, janopelna punkti un Zetoni, kas attélo sasniegumus, kas glti veicot Sos

uzdevumus, punktu un vizualo simbolu forma, ka ari paradas vairakos progresa grafikos, darbibas diagrammas
un lideru sarakstos, kas atbilst pozicijai pret mérki, poziciju salidzinajuma ar iepriek$éjo rezultatu vai citiem
“speletajiem”®. Stkaku katra elementa aprakstu var atrast tabula Nr.1.

Spéles
elementi

Apraksts

Tabula Nr.1. Spéles elementi un to funkcija spélé’.

Motivacijas funkcijas

Uzdevumi Nelieli uzdevumi, kurus | Uzdevumi parada skaidrus mérkus, uzsver konsekvences, kas
spélétaji izpilda spéles | rodas mérka sasniegSanas rezultata un uzsver spélétaju ricibas
laika. nozimibu konkrétaja situacija.

Punkti Apbalvojumi, kas Punkti darbojas ka talitéji pozitivi pastiprinataji, kas parsvara ir
uzkrati par dazadu vizuali apbalvojumi, kas tiek ieglti par izpilditajam darbibam.
uzdevumi izpildi spéles
laika.

Zetoni Sasniegumu vizuali Zetoni piepilda spélétaju vajadzibu péc panakumiem un tadejadi
attélojumi, kas var tikt | iedarbojas ka spécigi motivatori, nodrosinot art virtualos statusa
savakti spéles laika. simbolus.

Zetoni identificé grupu, komunicéjot kopigu pieredzi un
aktivitates, un tadejadi palielinot piederibas sajutu.

Siem elementiem ir ari mérka noteik$anas funkcija un tie kalpo
ka spelétaju kompetences apliecinajums.

Progresa Atgriezeniska saite Gan progresa grafiki, gan rezultati diagrammas nodrosina

grafiki par spélétaja esoSo atgriezenisko saiti. Progresa grafiki nodrosina skaidrus mérkus,
satusu attieciba pret bet rezultatu diagrammas salidzina spélétaja rezultatu ar vina
sasniedzamo meérki. iepriek$éjiem rezultatiem un tadejadi ir fokuss uz uzlabojumiem

- ] __ un meistaribas attistibu, virzoties uz mérka sasniegSanu.

Rezultatu Atgriezeniska

diagrammas | saite spélétajiem
attieciba par vinu
rezultatiem, salidzinot
ar iepriekséjiem
rezultatiem.

Uzvarétaju Visu spélétaju saraksts, | Individualie uzvarétaju saraksti veicina konkurenci un izcel

saraksti parasti sarindots péc sasniegumus, un stiprina motivus.
panakumiem. Spélétajiem uzvarétaju saraksta augsgala, var paaugstinaties

kompetencu pasnovértéjums, bet tiem, kuri atrodas saraksta
apaksa, var tikt demotivéti. Uzvarétaju saraksti, kas parada
komandas rezultatus, var veicinat komandas socialo saliedetibu,
jo tie pastiprina sadarbibu un kopienas aktivitates kop&ju mérku
sasniegsana un kopigas pieredzes iespéjas.

¢ Sailer, M., Hense, J., Mandl, H., Klevers, M., Psychological Perspectives on Motivation through Gamification, 2013.
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Jégpilni stasti | Stasta linija, kuru Piedavajot stastu dazadibu un jégpilnas izvéles iespé&jas caur
spélétaji izdzivo spéles | stastiem, var palielinat autonomijas sajatu, bet iedvesmojosais
laika. stasta raksturs var palielinat pozitivas emocijas.

Stasti var apmierinat spélétaju intereses un palielinat interesi
par situacijas kontekstu.

Vizualais Spélétajs var Izvéles saistiba ar piedavatajiem téliem, kas rada dazadas spéles

iemiesojums | izvéléties vizuala téla versijas, var palielinat autonomijas sajtu. Pozitivas emocijas
prezentaciju spéles un emocionalas saites var rasties, nodroSinot téla vizualos
laika. iemiesojumus un progresivi attistot télu.

Profila Téla un attieksmes

attistiba attistiba, kas piederas

sadiem vizualajiem
iemiesojumiem.

Papildus spéles elementus un mehaniku apraksta citi autori. Visvairak pieminéSanas vérti ir limeni,
atgadinajumi, komunikacija un sadarbiba (Tabula Nr. 2):

Tabula Nr.2. Papildus spéles elementi un to fukcijas spélé®.

Spéles elementi Apraksts Motivacijas funkcijas

Limeni Spéles sekcija (dala), kas Lai sasniegtu nakosSo limeni, spélétajs tiek attistits
prasa spélétajam sasniegt ar mazakiem mérkiem un konkurenci ar citiem
konkrétus mérkus vai izpildit | spélétajiem. Kamér tiek mainiti limeni, spélétaji
konkrétus uzdevumus, lai tiek motivéti ar uzdevumu izpildi un vélmi péc
parietu uz nakamo spéles sarezgitakiem uzdevumiem. Spélétaja progresu
sekciju. nosaka limenis, kas sasniegts konkrétaja spéleé.

Atgadinajumi Atgadinajumu pazinojumi Atgadinot par darbitbam, kas ir javeic, lai spélétu spéli,
spéelétajam veikt darbibu. tiek saglabata interese par spéli un nepiecieSamiba

attistities. Tas stimulé macisanos caur spéli.

Komunikacija Sociala mijiedarbiba starp Térzésana, dazadu signalu padoSana, citu

spéléetajiem spéles vide. izaicinasana, daliSanas ar padomiem, izrunajot

spéles problémas un apmainoties ar jekbkuru
citu informaciju daltbnieku grupa, kuri atbalsta un
izaicina viens otru. Tas var sekmét pozitivi emociju
pastiprinasanu, iegit draugus, sagrupéties, ka arl
palielinat pasnovértéjumu un paaugstinat spélétaja
socialo vértibu.

Sadarbiba Komandas darbs kooperativa | Spéles socialais aspekts un kopéju mérku attistiba
spélé, kur ir sacensiba starp | veido piederibas sajltu, vienaudZu spiedienu,
komandam. sakarus, lojalitati un dzilaku iesaistiSanos.

No otras puses, spéloSanas konceptam ir daudz talejosaki meérki par spélétaja meistaribas un pieredzes
palielinasanu konkréta izklaidé vai nopietnos elementos. Pat, ja spéloSanaiir pilniba digitalizéta un komunikacija
ar citiem ir virtuala, persona ieglst zinasanas, kuras var pielietot realas dzives situacijas. Rezultata pagaidu

& Urban Europe, Handbook of Best Practices in Gamification. State-of-the-Art, 2016.




riks veicina ilgtermina rezultatu. SpéloSana mégina
ietekmét motivaciju, nevis tieSi mainit spélétaja
attieksmi un uzvedibu (pieméram, darba devéjs,
daltbnieks, aktivists). Tadé] ta batu janoskir no
parliecinasanas tehnologijam, kas domatas tiesai
uzvedibas un attieksmes mainai, izvéles moduléSanas
un lémumu atbalsta sistemam, kas palidz labak un
efektivak pienemt |émumus, marketinga nolikos
izmantotas programmas un ieprieks minétas spéles®.

GAMIFICATION koncepts nav pilntba jauns, jo tas
nak kopa ar spélém lidzigiem biznesa un marketinga
principiem, un lidzigi tiem, tiek izmantota ari spélosana,
lai atbalstitu lietotaju visparéjo vertibu radisanu.

Attéls Nr. 1. Uzlabojumi kas veikti ar Spélosanu®!

Pareizi ievieSot spélosanas stratégiju, motivaciju,
iedroSinajumu  un  iesaistiSanos,  produktivitati,
piederibas sajltu, apmierinatibu, lepnumu un jégu,
pasattistibu, visparéja uzvedibas izmainas var tikt
sasniegta bez piesaistes kadai konkrétai darbibas jomai.
Pirms spélosanas ievieSanas ir janodefiné si koncepta
izmantoSanas meérkis— kadai lietotaju komplektacijai
(darba devéjs, student, grupas, bérni, klienti u.c.)
uzvediba ir jamaina, un nodefinét meérkus, lai izsekotu
spélosanas ietekmei uz SIim uzvedibas izmainam.
Spélosanas merki kopa ar attiecigajam mérka grupam
atklaj lielu 8T koncepta psihologisko perspektivu, kas vél
ir japéta. Lai ganir zinams, ka pats svarigakais uzdevums
spélosanas ievieSana ir stimulét motivaciju rikoties
atbilsto$i spélosanas stratégijas mérkiem. Sis pétijums
fokuséjas uz jaunatni ka uz ne-formalas izglitibas
aktiviem koordinatoriem un potencialajiem jaunatnes

darbiniekiem, kuri varétu bat ieintereséeti
pievienot jaunas kompetences formalajai
izglttibai, neprasot T1pasus diplomus
vai sertifikatus. Mdisdienas jaunietis ir
loti dinamiska kopienas vieniba un ir
lielaka iespéja, ka vins mainis uzvedibu,
neka vecaks cilvéks. Tadé| saistiba starp
spéloSanas motivéjosas, iesaistosas un
pilnvarojosas pieejas izmantosSanu ir |oti
svariga, ja runa par pozitivam socialajam
izmainam, ko virza jauniesi. Neformalajai
izglitibai jau paSai par sevi ir javeic
uzvedibas izmainas, tadejadi lai ikviens
visparigi saprot savu lomu un iesaistisanos
sabiedriba kopuma.

Tomér motivacija ka termins Skiet parak
plasa, lai vienadi attiektos uz visiem. Ir
vairaki “spélétaju” tipi, kuru uzvedibu var
izskaidrot ar vinu motivu nozimi:

e Spélétaji ar spécigu sasniegumu

motivaciju, visticamak, bls motiveéti,

ja spéloSana uzsvérs sasniegumus,

panakumus un progresu;

e Spélétaji ar spécigu varas motivu—

status, kontrole un konkurence;

e Spéletaji ar spécigu piederibas

motivu— daliba un piederiba.
Ka cilveks reagé uz dazadam situacijam,
nosaka ta iepriekséja pieredze, kas
galvenokart sastav no iepriekséjam
stimuléSanas un atbildes saitem?®
Pozitiva vai negativa pieredze, kas sniedz
izpratni par to, kas ir paveikts, lai sasniegtu
rezultatu, ir iemesls, kapéc spéléetajam ir
jasanem atsauksmes par savam darbibam.
Talttéja atgriezeniska saite |auj kontrolét
spélétaja motivaciju, ja ta ir pasniegta
pozitiva vai negativa pastiprinataja
formata, nodrosSinot apbalvojumus par
pozitivajiem rezultatiem. Merkim, ka

® Hamari, J., Koivisto, J., Social Motivations To Use Gamification: An Empirical Study Of Gamifying Exercise, University of Tampere,

2013.

0 Huotari K., Hamari, J., Defining Gamification - A Service Marketing Perspective, 2012.

11 picture source: https://obk.kz/news/ekonomika/technologies/item/127760-chto-takoe-gejmifikatsiya-i-kak-ona-spaset-vashu-

kompaniyu.

12 Skinner, B.F., Operant Behavior, American Psychologist, 1963.
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iespéjamam rezultatam pasam par sevi arl ir nozimiga loma spéloSanas uztveré un motivacija to piedzivot.
Pirmkart, mérkim ir jabUs skaidri definétam un sasniedzamam. Spélétajam ir jasaprot vina ricibas svaigums
virzoties uz mérki un sasnieguma konsekvences. Vel ir dazi iemesli kadél spélétajs ir ieintereséts izmantot
spélosanu, ta ir nepiecieSamiba uzlabot kompetences un ieglt jaunas iemanas, iespéja izmantot spéles
tehnikas, kur gritibas pakapes ir piemérojamas spélétaja individualajam prasmém, pakapeniski uzlabojot tas.

AtbilstoSa socialas mijiedarbibas nepiecieSamiba, sociala ietekme, atpaziSana un piederiba ir motivacijas
neatnemama sastavdala, kuru izmanto spéloSanas veidotaji. Sociala ietekme attiecas uz individu uztveri par
to, cik svarigi ir citi un ko vini sagaida no spélétaja. S ari ir sava veida atgriezeniska saite, ko dod citi spélétji,
pieméram, “likes” (patik) vai komentaru forma, un tas var pozitivi ietekmét uztveri un atziSanu: jo vairak
individs jat atbalstu par sagaidamo uzvedibu un atziSanu no novérotajiem un citiem spélétajiem, jo labaka
ir sajata, apstiprinot citu gaidas. Atzinibas sanemsana rada pozitivu attieksmi pret spélosanas pielietoSanu
un TstenoSanu, uzskatot to par abpuséju labumu sabiedribai. Atbilstosi Tamperes Universitates zinatnieku
teiktajam, abpuséjs labums, sociala ietekme un atziSana palielina spélosanas socialo labumu, kad ta saucamo
spélétaju tikls izpledas, palielinoties to skaitam?3. Sis mehanisms rada noteiktas attieksmes un gribu turpinat
izmantot sistéemu, un rekomendét to citiem, tapat rodas pozitivu izjatu pieaugums, ka pieméram, simpatijas
un prieks.

Konkurences aspekts var tikt izmantots spélosana ka papildus dzinulis apglt jaunu informaciju vai prasmes
daltbnieku grupai, kas ir pazistami viens ar otru vai iepazistinat vinus ar $o saistoSo spélu lidzigu pieredzi.
To var izdarit ka sacensibu starp individiem vai starp grupam, kas ir pat interesantak. Konkurence nodrosina
socialo mijiedarbibu un iedvesmo darboties lidzigi, ar iesp€ju pieradit un paradit sevi. Konkurences mérkim
ir jabUs skaidri noteiktam un apbalvojuma sistémai (simboliskie apbalvojumi par sasniegumiem) noteiktai,
noradot, ka uzvarésanai vai zaudésanai ir Joti maza nozime, bet macibam un integracijai ir galvena loma.

Spélosanai piemit art ir integracijas funkcija, runajot par kopienas veidosanu. Spélétaju sadarbiba nodrosina
papildus rezultatus, pievienojot macibu procesam diskusijas un papildus pienakumus, lai stradatu kopéjam
meérkim. Jo vairak individi strada kop3, jo vairak vini var sasniegt, veidojot sinergiju. Turklat, spéléjot grupa var
blt jautri un mazak stresaini, dodod iespéju piepildit citu pieredzes ar savejo.

Spélosana visparigi ir motivéSanas mehanismu komplekss, kas sasaistits ar spéles elementiem, nodrosinot
individiem motivacijas spéku efektivak rikoties un attistit jaunas kompetences, piemérojot pievilcigakas
darbibas metodes. Sis metodes ir domatas, lai raditu lielaku empatiju un motivaciju no spélei Iidzigdm
aktivitatém un piemérotu iegltas zinasanas realiem dzives apstakliem.

3 Hamari, J., Koivisto, J., Social Motivations To Use Gamification: An Empirical
Study Of Gamifying Exercise, University of Tampere, 2013.
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SPELOSANA UN JAUNIESU DARBS

2.1. KA SPELOSANA STRADA JAUNIESU SEKTORA?

Attistoties digitalajam tehnologijam un socialo standartu izmainam, pédéjos gadu desmitos ir izstradati daudz
jaunu sazinas lidzek|u un spéJu metoZu, un tos parnem jauniesi.

Spélosanas motivacijas funkcijas nozimiba ir pieaugusi, jo taja ir daudz iespéju un komforta prieks jauniesSiem,
kas padara vinus mazak aktivus visparéja nozimé. No vienas puses jauniesi ir visdinamiskaka sociala grupa,
bet no otras puses — pastaviga informacijas plisma un iesaistiSana parak daudz lietas, padara personu mazak
atsaucigu kaut kam jaunam, tadél radoSums, kas tiek izmantots veicinosas, iesaistosas un motivéjosas
aktivitates, katru gadu palielinas, nodrosinot vietu darbibai.

Vispirms ir japievérs uzmaniba “lietai”, jaintereséjas un jablt motivétiem piedalities (vai darit kaut ko
konkréetu), vai, ja uzdevums ir obligati jaizpilda, speélosanas tehnologija to japadara patikamu un viegli
izpildamu. Tadé] jauno cilvéku vajadzibas, intereses un motivacijas vienmér janém veéra, atstajot vietu
noveérojumiem, pétijumiem un citam aktivitatém, kas sakotnégji saistitas ar “marketingu” (kas arT uzskatita par
vienu no pirmajam jomam, kur ieviestas spélosanas stratégijas).

Pat nezinot “spéloSanas konceptu”, organizacijas un individi, kas strada ar jaunatni, pastavigi meklée
jaunus veidus ka iesaistit jaunus cilvékus un komunicét ar viniem jaunieSu valoda. 21. gadsimta tas ietver
socialos medijus, projektu vadibas un vértésanas riku izmantosanu, konkurences elementus, Tpasu dizainu
instrumentiem un kampanai, digitalos risinajumus, specialu apmacibu un programmu izstradi, kas papildinati
ar dazadiem ice-breakers (”ledlauziem” jeb "iesildiSanas”), networking (sakaru veidoSanas) un briva laika
pavadisanas pasakumiem, komandas darbiem, ne-formaliem pasakumiem un daudz kas cits. Batiba,
spélosana jaunatnes sektora ir par to, ka jebkuras aktivitate tiek papildinata ar elementiem, kas var palidzéet
iesaistit cilvékus un noturét vinu interesi par konkréto tému vai aktivitati. To var sasniegt dazados veidos, par
cik pastav dazadi spélosanas veidi.

2.2. SPELOSANA KA INSTRUMENTS DARBA AR
JAUNATNI

Skaidrs, ka pret jauno paaudzi nevar izturéties tapat ka pret iepriek$éjam paaudzém: tehnologiskais progress
un socialas inovacijas ir mainijusas jauniesu izpratni un padarijusas vinus prasmigakus salidzinajuma ar vinu
senciem. Turklat sabiedribas dinamiska attistiba padara tas neaizsargatas profesionalas izaugsmes zina,
jo izmainas izglitibas satura un metodika visur nenotiek tada pasa tempa, radot izglitibu, kas var vienkarsi
novecot un neatbilst nakotnes tirgus vajadzibam. Neformala izglittba un apmaciba, ko veic kvalificéts
jaunatnes darbinieks, ir virzitajspéks pakapeniskam parmainam formalaja izglitiba, jo neformala izgltiba biezi
ir elastigaka un novatoriskaka.
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Gatavojoties jebkurai aktivitatei ar jauniem cilvékiem,
sakot no organizatoriskam sapulcém lidz intensivai 5
dienu apmacibai, musdienigs jaunatnes darbinieks
apzinas energizers and ice-breaking (“aktivizésanas” un
“iesildiSanas”) darbibu nozimi, jo 1pasi, ja ir jasaliedé
savstarpéji nepazistamu cilvéku grupa. Kads var domat,
ka sadas aktivitates ir vienkarsa laika térésana, bet ka
bltu ar intensivas psihologiskas apmacibas nedélu
vai super intensivas konferences nedélas nogali, kas
izsledz jebkadas vizualas prezentacijas, ieglstamus
sertifikatus vai jebkadas kontaktu nodibinasanas
iespéjas? Apgustama informacija, kura nav ieklauti
dazi skaidri uztverami elementi un izdalami materiali,
ir diezgan sarezgita, jo 1pasi musdienu jaunieSiem,
kuriem vienmeér ir Iidzi viedtalruni, katram gadijumam,
ja vini jatisies nedrosi, viniem bUs garlaicigi vai vini bis
nogurusi. Atbilde uz jautajumu, kas ir tik 1pass attieciba
uz viedtalruna saturu, salidzinot ar aizraujoSu pieredszi,
ieglstot jaunas zinasanas no labakajiem specialistiem
nozare, ir vienkarsa: iesaistosais dizains.

Jaunatnes darbinieku galvena loma ir sniegt pieredzi,
kas ir atbilstosa jauniesu (un/vai bérnu) vecumam un
interesém, un Seit daudz ko var macities no digitalo
lietotnu dizaineriem. Viedtalrunu lietotném ir jabut
pievilcigam, funkcionalam, estétiskam, macosam
(saturu vai lietoSanas pieredzi), iesaistoSam,
socialam, daudzveidigam un dodot iespéju izpausties
pasizpausmé. Digitalam lietotaju programmam tiek
pievienoti dazadi spélu elementi, lai padaritu tas
dinamiskas un motivetu lietotajus atgriezties. Tapat ka
virtualas vai galda spéles, kas rada prieku visu vecumu
cilvekiem, jaunatnes darbiniekiem ir jadoma par to, ka
vinu darbiba padarit jautraku, pievienojot spélosanu
arpusspélessatura, itipasi, veicotizglitojosas darbibas.
Tas nenozimé, ka tikai digitalizacija var nest vairak
prieka macibas un praktiskajas nodarbibas. Jebkurs
socials vai izglitojoSs pasakums var tikt papildinats
ar kadu sacensibu, specialu dizainu, vizualiem
materialiem, spéles simulacijas mijiedarbibu, kas
motivé, iedvesmo un iesaista ikvienu. Lai iegltu
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sadus rezultatus, ir janem véra daii
pamatprincipi:

1. Praktiska pieeja. Ta vieta lai pasniegtu
zinasanas, nepiecieSams veicinat
macisanos ar praktisku darisanu (learning
by doing).

2. Simulacijas. “Zinasanu iegaumésana”
jaaizstaj ar lomu spéli, kas rada un uzlabo
prasmes, paradumus un uzvedibu. Tas
attista neatkarigu domasanas procesu,
problémurisinasanasspéjasunradosumu,
prasmes, kas bis nepiecieSamas nakotnes
tirga.

3. RadoSums. |Ir dazadi probléemu
risinasanas veidi, un katra pieeja ir
jaanalizé individuali, nevis janosoda.
JaunieSu gadijuma tas novérs bailes
izteikties, veicina iniciativu un Jauj
radoSumam iedvesmot uz kaut ko vairak.

4. Atgriezeniska saite. No spélém un
digitalajam lietotném var aiznemties
dazadas metodes, lai sniegtu jégpilnu
atgriezenisko saiti par paveikto darbu
un motivétu to darit vél labak. Tas lauj
vizualizét sasniegto progresu un vadosSu
lomu salidzinajuma ar citiem.

5. Sociala dala. Sinergija var tikt
sasniegta sadarbojoties vienam ar otru
un var iemacities jaunas lietas vienkarsi
diskutéjot komanda. Pasattistibou nav
iespéjams sasniegt bez praktisku iemanu
mactbam.

Kaut arT spéloSanas riki biezi nak no
uznémeéjdarbibas, marketinga un
cilvékresursu vadibas jomas, tos var
piemérot jaunieSu darbam, jo motivacijas
un iesaistisanas mérki ir vienadi.



MaciSanas stradat uznémuma efektivi un macities darboties efektivi gan sev, gan ari prieks sabiedribas
locekliem, ir kaut kas kopigs: macisanas un komunikacija. Vél svarigi, runajot par spélosanu, ir tas, ka spélosana
jaunatnes darba var novertét ka riku dazadam aktivitatem:

e socializacija;

e tikSanas ar vienaudZiem;

e identificésanas ar sabiedribu;

¢ sagaidamo rezultatu identificésana;

¢ sasniedzamo mérku demonstrésana;

¢ sagaidamo rezultatu saikne ar mérkiem;

e saikne ar ieguvumiem beigas;

e sasniegumu novertéjums;

e turpmako personigas attistibas vajadzibu identificésana;

e saskarsmes prasmju apgusana;

e citu ieguldijums un novertéjums.

Kops spélosana bieZi tiek izmantota, lai diskutétu par batiskam témam, no kuram jauni cilvéki censas izvairities,
svarigi ir saprast, kadam aktivitatém spélosana var tikt izmantots ka riks. TiranizéSana skola, zema motivacija
studét, jauniesu bezdarbs, smagas attiecibas ar vecakiem, invaliditate, seksualas attiecibas- ta ir tikai maza
dala no témam, kuras ir jaizruna ar jauniem cilvékiem korekta veida, bez uzspiesanas, nosakot kadas galvenas
sadalas viniem ir jaiemacas. Vienkarsi veicinot interesi par tému batu pietiekosi, lai jauni cilveki pieverstu
uzmanibu témam un rastu risinajumus, pétot to atseviski vai interesu grupas. Jautribas sadala ir japievieno, lai
padaritu jaunos cilvékus relaksétakus jlatigo tému apspriesanas laika. Bez tam, spélu mehanismam ir iespéja
izskaidrot katras ricibas sekas, pat ja ta paradas tikai simulacijas spélé. Simulacijas lidzigi ka darba trenini un
macibas, liek jauniem cilvékiem domat par risinajumiem, izrunat tos ar vienaudZiem, veido jaunus kontaktus
un paplasinat redzesloku.

Spélosana ka riks dod papildu stimulu, lai veiktu garlaicigus uzdevumus, kas katra zina ir vajadzigi. Majasdarbu
veikSana, brivpratigais darbs, kopéjas telpas tiriSana, administrativo uzdevumu veik3ana, darba planosana
un uzraudziba - gandriz katru uzdevumu var padarit par spéles simulaciju, pievienojot balvu sistemu un
konkurences sparu. Praksé spélosana var izskatities ka lideru saraksts uz sienas, virtuala sacensiba, térzésanas
grupa ar funkcionalajam iespéjam komandam, komandu saliedésanas un kopienas pasakumi, sertifikati par
kaut ko paveiksanu un citi ieguvumi.

Ipasa nozime ir ari socialajam attiecibam starp jaunieiem un darbiniekiem, kas strada ar jaunie$iem, jo viniem
ir vajadziga partneribas mijiedarbiba bez vai ar minimalu hierarhiju. Tadé] musdienu tehnologijas tiek raditas,
lai atbalstitu sazinu, pieméram, izmantojot socialos medijus, viktorinas, kopigas pilsétvides spéles un citas
darbibas platformas, kuras tiek uzsvértas draudzigas attiecibas. Tas attiecas ne tikai uz jaunieSu un jaunatnes
darbiniekiem, bet arT uz citam ieintereséto personu grupam, pieméram, vecakiem, skolotadjiem, darba
devéjiem utt. Tas rezultéjas ar lielaku iesaistiSanos pasvaldibas loceklu organizétajas aktivitatés, uzlabojot
Spéju macities, socializéties, valodu un citas prasmes jauniesu attistibai 21. gadsimta realitate.
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SPELOSANA UN JAUNAS
IEMANAS JAUNATNEI

Atsaucoties uz saturu, kas nav saistits ar spéli, spéloSanas ietekme ir saistita ar radosas un kritiskas domasanas
attistibu, logiku un argumentaciju, atminu, uzmanibu, apstrades atrumu un citam prasmém. Spélosana siZeti
macibu pasakumos parastiir cieSi saistiti ar realitati vai nakotnes realitati, kas var notikt, ja tiek veiktas noteiktas
darbibas. Tas ir simulacijas, kuras prasa “spélétajam” prognozét, manipulét ar mainigajiem lielumiem, novérot
sekas un méginat izprast sarezgitas sistémas. Lidzigi procesi tiek novéroti zinatniska domasana, kas pats
par sevi ietver pamatojumu kopumu un problému risinasanas prasmes, kas saistitas ar hipotézu vai teoriju
generésanu, testésanu un parskatiSanu®®. Izglitojot $is prasmes jauniesiem, spéles simulacija ir piemérojama,
jo ta satur jautribas elementu un padara macibu procesu “vieglaku” un vairak saistosu. Bez tam, siZets (spélu
elements) padara informaciju vieglak uztveramu salidzinajuma ar nesaistitiem zinatniskiem faktiem, jo tas
izraisa iztéli, uztveri un emocijas par saturu.

n u

Simulacijas ietvaros, ko $aja konteksta var saukt art par “spéli ar mérki”, “spélétajs” praktizé komandas darbu
ar simulacijas raksturu. Patiesam spélétajam un vina personazam spélé ir dazadas iespéjas un zinasanas, un
tapéc “spélétajs” var macities no personaza un uzzinat, ka problému risinasana notiek situacijas, kas notiek
realaja dzivé medicinas, juridiskaja, pilsétplanosanas vai jebkura cita joma. Sadarbiba ar citiem “spélétajiem”
un spéles personaZiem spélosanas ietvaros maca komandas darbu un stratégijas planosanu, kas ir iespéjama
tikai tad, ja spéles ietvaros tiek izveidota atbilsto$a komunikacija. Sadas simulacijas spéles jau tiek pielietotas
izglttibas, uznémeéjdarbibas un citas jomas, kur nepiecieSamas apmacibas. “Spélétajam” ir jarikojas logiski
un konsekventi, tadejadi atklajot savu celu uz panakumiem. Tas veicina radoSu domasanu, kas attiecas uz
kognitivam iemanam, kas vérstas uz zinasanu apvarsnu palielinasanu, dazadu ideju un alternativu risinajumu
radiSanu un novértésanu, ka arl rada originalas un praktiskas idejas. No otras puses, jaunatnei musdienas
ir jabat pietiekosi skeptiskai, lai péc iespéjas efektivak veiktu problému risinaSanu. Simuléjot situacijas,
mainot stratégijas un atklajot katras ricibas sekas, GAMIFICATION maca kritiski domat, lai izdaritu vislabakos
spriedumus par to, kam ticét un ko drikst darit vai ko nedrikst darit. lzméginot dazadus uzvedibas modelus
ar simulaciju, dalibnieks apgst analitiskas prasmes un trené atminu, un gribot palidzét citiem “spélétajiem”
[idzigas situacijas, saglaba So pieredzi, lai varétu to izmantot realas dzives situacijas.

4 Morris, B. J., Croker, S., Zimmerman, C., Gill, D., Romig, C.,Gaming science: the “Gamification” of scientific thinking, 2013.
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Pierodot risinat problémas, cilvéks kst izturigs pret gratibam un vairak fokuséjas uz risinajuma meklésanu.
Praktizéjot spélu simulaciju aktivitates, var uztrenét koncentrésanos spéju pat to nepamanot. Fokuséjoties
uz vizuali un kontekstuali saistosu uzdevumu, “spélétajs” koncentréjas uz galveno mérki un spéj ignorét
satricinajumus, vienlaikus paturot prata citu “problemu” klatbGtni, kas var bt noderigi arf cita situacijas.

Fokuséta uzmaniba lauj atrak sasniegt darbibas mérki un efektivi generét idejas aktivitates laika. Efektivitates
palielinasana padara uzdevumu izpildi operativaku, tadé| procesa atrums ir lielaks.

Spélosana iesaistita personaza aktivitates palielina personas uzmanibu un macibu procesu padara
efektivaku un pat patikamaku. BieZi vien video spélu spélétaji pat nenojauss, cik daudz vini ir iemacijusies
acimredzamajas ne-macibu aktivitatés. To sekmigi var pielietot darba un macibu jomas, ko parasti neuztver
ka jautras nodarbes. Tai pasa laika Sadas aktivitates veicina nopietnas smadzenu darbibas, kas |auj atceréties
situaciju un atbilstosas darbibas, samazinat stresa un nenoteiktibas limeni, ieslédz radoSo domasanu, spéju
stradat komandas, stimulé zinatnisko un kritisko domasanu, sprieSanas prasmes un vél daudz citas kognitivas
un saskarsmes prasmes.

lepriek$ minétas spéjas jaunieSiem atvieglo aktivu macibu procesu - skola, darba, neformalo kursu laika,
biznesa apmacibas un kauléSanas sarunas, organizatorisku uzdevumu veikSana, komandas veidoSanas
aktivitatés utt. No vienas puses, spélosana ir noderiga, lai apgltu lietas un praktiskas iemanas, no otras puses,
jaunas prasmes un zinasanas var tikt izmantotas, lai uzsaktu jaunas darbibas, kas nav obligati saistitas ar
macibu procesu.
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VEIKSMIGA SPELOSANAS
PRAKSE PASAULE

Viens no $1 pétijuma materiala apakSmérkiem bija veiksmigu pieméru izpéte GAMIFICATION jaunatnes
projektu partneribas valstis — Latvija, Igaunija, Portugalé, Horvatija, Indija, Vjetnama un Argentina. Katrs
projekta partneris ir veicinajis zinasanas par praktiskiem rikiem, metodém un pasakumiem jaunieSiem,
kuriem ir raksturigi integréti spélu elementi. Labakie piemeéri ir apkopoti un aprakstiti Saja nodal3a, lai paraditu
dazadibu, kada tiek izmantota, lai sasniegtu augstaku jauniesu iesaistiSanos, motivaciju, iedrosinasanu, ka ari
sniegtu zinasanas par dazadam témam. Turpmakajos pieméros aprakstitie GAMIFICATION izstrades virzieni ir
izglttiba, kultdra, pilsoniska lidzdaliba, jaunieSu nodarbinatiba, arhitektdra, IT, pasattistiba, valodas, finansés
un citas jomas.

PAKA PAKA, ARGENTINA
Izglitiba, kultira

Visparéjais apraksts Attéls Nr.2. Paka Paka

Paka Paka ir interaktiva timek|a vietne un publisks =i I v |
izglitibas kanals, kas tika izstradats bérniem un
pusaudziem, lai veicinatu nacionalo identitati,
ieklaujot vésturisku, geografisku un izglitojosu ' ®
saturu. Tas batiba rada vietu spéloSanas aktivitatem
un iztélei, veicinot atklajumu, zinatkari un zinasanas,
inovacijas, radot jautribu jaunas informacijas .
apgusanas procesa. Visa timekla vietne ir | . ° ‘ T
interaktiva, ar ilustracijam un informaciju bérniem = - : ﬂf ]'H f
un pusaudziem.

JIL D
Tt

AL}

- . - 5
Kapec tas ir svarigi St iemesla dé| tika izveidota timek|a vietne, ka

Ideja ir pastiprinat spéles simulacijas elementus ar  arl kanals, lai sniegtu zinasanas mérkauditorijai —
televizijas popularakajiem personaziem, kas tiek  jaunatnei.

darits izglitojoSiem mérkiem. Publiskajam valsts
televizijas kanalam, kuru parvalda Argentinas valsts
Izglitibas ministrija, radas priekilikums popularizét Multiplatformu formataizveide padarasaturaizpratni
$0 macibu saturu bérniem un jaunie$iem kopuma. pievilcigaku un aizraujosaku, ar zinasanam, kuras
pasniedz auditorijai, vai nu ar lasijumiem, televiziju,
spéelém vai viedo iericu lietotaju programmam.

letekme

Izglttibas platforma uznémas spélosana izveidosanu,
lai sasniegtu arvien pieaugosas jaunas paaudzes
jauniedu vajadzibas. Vairak informacijas: http://www.pakapaka.gob.ar/
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Visparéjais apraksts

Lai nepartraukti iesaistitu jaunieSus neformalaja
izglitiba, Horvatijas Republika tika izveidota Moderno
izglitibas metoZu attistibas asociacijas timekla vietne
(portals) “Sjedi 5” (eng. “Sit A”).

Projekts tika izveidots 2010. gada Osijeka, un
ta merkis ir izveidot tieSsaistes portalu digitali
izveicigiem jaunieSiem, lai attistitu plasakas zinasanas
par pamatnozarém, kas vajadzigas, lai nokartotu
eksamenus vai uzlabotu savas prasmes, izmantojot
spéles un interaktivu izglttibu.

Timekla vietne ir horvatu valoda, ta dod iespéju
izvéléties interaktivas spéles, lai parbauditu
savas zinasanas tadas jomas ka horvatu valoda,
matematika, geografija un logika, uzlabojot zinasanas
vai sagatavotos gala eksameniem. Ta sastav no
lasamvielu kolekcijas, jaunakajiem zinu rakstiem
par zinatni, kultlGru un notikumiem vietéja méroga.
Timekla vietne piedava ari iegadaties interaktivas
spéles, lai turpinatu macities bezsaisté.

Si projekta aktivitates ir tiedi saistitas ar galda
un karSu spélém, tomér tie ir tikai riki zinasanu
un prasmju pilnveidosanai dabaszinatnés,
humanitarajas zinatnés, valodu makslas, vardu
krajumos un domasana, macoties kopéjas komandas
caur neformalam aktivitateés.

Kapéc tas ir svarigi

Nestandarta macisanas loma ir jaunas paaudzes
bltiska sastavdala, jo tas pieprasijumi un intereses
arvien vairak ietver digitalas tehnologijas. Ta ka

SJEDI5, HORVATIJA
Izglitiba

Attéls Nr. 3. Sjedi 5

SUEDIS NASLOVNICA MACATIN VIDEO INSTRUKCLIE EDUKATIVNE ICRE

KONTAKTIRAJTE NAS

RSS FEED

jaunieSi médz gt zinasanas no dazadiem avotiem,
digitala vai e-apmacibas platforma ir Joti svariga
neformalas izglitibas veicinasanai. “Sjedi 5”
interaktivas spéles ir domatas spélét gan klases
aktivitates, gan arpus klases aktivitateés.

letekme

“Sjedi 5” uzsver maciSanas jautribas sadalas
svarigumu, apgustot dazadas studiju jomas caur
digitalam platformam.

JaunieSus arvien vairak piesaista atraktivas spéles
ar interaktivam iespéjam, kas vienlaikus uzlabo vinu
prasmes dazadu zinasanu jomas. Vinu motivacija
palielinas un viniiriedroSinati atklat jaunas lietas caur
spéli un iesaistities ikvienam nozimigaja muazizglitiba.
Platforma piedava virkni dazadu limenu spélu,
kas palidz labak saprast tadas zinatnes jomas ka
matematiku, fiziku, kimiju, geografiju, ka art telpisko
domasanu un logiku.

Vairak informacijas: https://sjedi5.com/

RAJALEIDJA MANG, IGAUNIJA

Jauniesu nodarbinatiba

Visparéjs apraksts

Rajaleidja Mang ir sagatavota viktorina jaunieSiem
vecuma no 13 Iidz 17 gadiem, kuri vélas uzzinat vairak
par dazadam profesijam. Karjeras konsultanti to var
izmantot sava darba, kad jaunieSi nak pie viniem
péc konsultacijas. Viktorina satur témas, kuras var
izmantot, apspriezot jaunieSu darba un macibu
planus. Tpasi noderigs 3is riks var bt gadijumos, kad
jauns virietis/sieviete izvairas no tadam témam ka
vinu karjeras planosana.
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Kapéc tas ir svarigi?

Mdasdienas jauni cilvéki var viegli apmulst starp
daudzajam karjeras izvéles iespéjam. Kamér dazi
jaunieSi zina uz kadu karjeru vini grib tiekties vai ka
vini redz savu nodarbinatibas nakotni, diezgan liela
dala jaunieSu neuztraucas vai viniem ir maz zinasanu
par to kadi ir piedavajumi.




Attéls Nr. 4. RAJALEIDIA MANG

Rajaleidja Mang piedava precizu skaidrojumu tiesi Sai
mérkauditorijai, iesaistot tos interaktiva un pievilciga
spéles simulacijas viktorina, kas aktivizé diskusiju un
liek domat par nakotnes nodarbinatibas prasmju
attistiSanu, padzilinot jauniesu zinasanas par karjeru.
letekme

Vairak jauniesu agrak sak domat par savu karjeru un
to, ko vini vélas dzivé darit. Viktorina tiek izmantota

dazadas iestadés, kas koncentréjas uz jaunatnes
nodarbinatibu, sniedzot pamatojumu vértésanai.

p(innove

rajaleidja

D ALUSTA LURSTI = EoTAEEL f AUHINNAD J4 RESGLID 00:00:48

Kui kaua kehtib pérast kooli l6p Sinu ravil
oled vanem kui 19 ning edasi dppima voi tédle ei lahe)?
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Aasta
Foci asastat
Ko kuud

VASTA

Vairak informacijas:
http://ametid.rajaleidja.ee/mang

CAREER QUEST, INDUJA

Jaunatnes nodarbinatiba

Visparéjs apraksts

IYF partneris QUEST Alliance, kas atrodas valsts
tehnologiju centra Bangalore, ir izstradajusi praktisku
galda spéli jauniem ripnicas praktikantiem. Ta aizved
spéléetajus celojuma “viena diena rdpnicas dzive”.
Jaunie rdpnicas darbinieki sacensas, lai nopelnitu
“razoSanas punktus” cik daudz vien iespéjams
pirms vinu “maina” beidzas. Savlaiciga zinojumu
sagatavoSana un mentoru iesaistiSana paaugstina
spélétaju rezultatu, turpreti slikta laika planosana,
konflikti darba un iekartu problémas nopietni
apgrutina spélétajaiesp€jas uzvarét. Spéle nostiprina
ieprieks veikto 110 stundas dzives prasmju apmacibu
zinasanas, kas ietver macibas par laika un naudas
vadibu, personiskam vértibam, dzimumu lomam un
stereotipiem, konfliktu risinasanu un citam témas.

Kapéc tas ir svarigi?

Lai izprastu dazadus posmus un labako celu uz
veiksmigu apmacibu un darbaspéka attistibu, galda
spéle péta spélu simulacijas metodi, lai sekmeétu
gados jaunu darba néméju integraciju rlpniecibas
nozaré Indija.

Galda spéle |auj jaunajiem darbiniekiem sagatavoties
loti realam situacijam un skérsliem, ar kuriem viniem
driz bas jatiek gala.
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Attéls Nr.5. Career Quest

Tas parada, ka studentiem trukst izpratnes par
viniem pieejamo profesionalas izvéles bagatibu un ir
ierobeZota izpratnei par to, ka sava nozaré attistities.
Lai to labotu, spéle Jauj tas spéléetajiem vizualizéet
daZadas tehniskas karjeras iespéjas.

letekme

Lidz Sim EquipYouth ir apmacijis 1000 jaunieSus
Indija, ievérojama dala no programmas 8000
sanéméjiem visa pasaulé, kas liek domat, ka karjeras
QUEST plasais potencials ir jaieklauj nakotnes
macibu programmas.

Galda spéle ir iztulkota spaniski, izmantoSanai
Latinamerika. Tiek planots pielagot So koncepciju
izmantosSanu dazadas nozares, tostarp

mazumtirdznieciba.



Vispareéjs apraksts

Pasniedzot ka biznesa spéli, ‘REVEAL ir izmantota
dazadas pasaules valstis. Laika no 2010. Iidz 2015.
gadam LOréal ir izmantojis GAMIFICATION rikus,
lai pienemtu darba marketinga, cilvékresursu,
pardoSanas un citas jomas darbiniekus uznémuma
Indija. Simulacijas laika dalibniekiem ir japiedalas
produkta dzives cikla. Sakot no raZoSanas lidz
produkta  marketingam/pardosanai.  Analizéjot
situacijas un pienemot Iémumus. Taja pasa laika
“spélétajs” mijiedarbojas ar personaziem, parstavot
darbiniekus un izprotot, kura uznémuma nodala
vinam/vinai varétu bt vispiemérotaka.

Kadel tas ir svarigi?

Spéles meérkis ir bt atlasitam praksei vai pilnas
slodzes darbam. Spéles kopéja ideja bija par L'Oréal
produkcijas palai$anu tirgl. Saja spélé spélétaji tiek
iepazistinati ar L'Oréal kultQru un vértibam.

Tasaripalidzeéjadalibniekiemiegitvairakinformacijas
par vinu karjeras iespéjam un pienemt |émumu par
karjeras izvéli kada no uznémuma nodalam.

REVEAL (UOREAL), INDIJA

Jaunatnes nodrbinatiba

Attéls Nr. 6. Reveal by L’Oréal

CHALLENGE YOURSELF
AND REVEAL YOUR

PROFESSIONAL MATCH |

N

letekme

Piesaistit tehniski attistitus jaunieSus kosmétikas
industrijai, ar spéles palidzibu vini spéj izanalizet
kur vini iederas uznémuma. Spéle ir ieguvusi veselu
virkni nozares balvas, tai skaita 2010.gada Nacionalo
Absolventu Atlases Apbalvojumu par visinovativako
veidu absolventu piesaistisana.

Lidz2015.gadam spéle ir piesistijusi 120 000 spétajus.

BE FIRST, PORTUGALE

Pasattistiba, ieklausana

Kopéjais apraksts

“BE FIRST” ir interaktivs spélu simulacijas riks, kas ir
izveidots ka galda spéle, kur katrs spélétajs sastop
izaicinajumus un tiek iesaistits pieredzes simulacija
kas var palidzét tos vadit noteikta virziena un palidzét
noskaidrot izSkiroSus faktus par dzives situacijam.

Dalibnieki tiek iesaistiti galda spélé, kur katram
spélétajam tiek izvirziti izaicinajumi daZados
izvélétajos marsrutos. Savukart tie ir saistiti ar
prasmju attistibu un izpildijuma uzlaboSanu, kas ir
tik svarigi augosai jaunai personai.

Sis koncepcijas nosaukums ir saistits ar piecu
kompetencu integraciju, kas iedvesmo radosSas un
pozitivas pieejas FIRST - (Flexibility, Improvisation
and creativity, Risk, Stress and Tasks).

Kapéc tas ir svarigi?

Sis riks piedava spélétdjiem iespéju analizét un
piedavat perspektivas, atklat ricibas iespéjas un

Attéls Nr. 7. BE FIRST
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iedvesmot radoSas un pozitivas pieejas piecam
FIRST kompetencém (elastigums, improvizacija un
radosumes, risks, stress un uzdevumi).

Tas art Jauj katram dalibniekam apgut katra spélétaja
talantus un prasmes, uzlabojot pasa produktivitati
un veiktspéju. Piedaloties Sajas spéles simulacijas
darbibas, katrs cilveks var labak apzinaties savus



mérkus un dazadus procesus, kurus var izmantot, lai
uzlabotu un optimizétu spéjas un talantus.

Jaunatnei vienmeér ir svarigi labak uzzinat sevi un
censties panakt augstaku sasniegumu limeni.

letekme

BE FIRST spéles simulacijas metodologija palielina
produktivitati un var optimizet komandas mijiedarbibu,
veicinot jaunieSu un visu komandu entuziasmu, lai
sasniegtu noteiktos mérkus un veicinatu kopéju labumu.
“BE FIRST” spéles simulacijas koncepcija pati par sevi ir
cilvéku talantu un prasmju uzlabosSanas process.

Vairak informacijas: http://www.fluxphera.com/index.
php/jogos/jogo-be-first

LATVUAS KU LTURAS KANONA
ORIENTESANAS SPELE, LATVIJA

Izglitiba, kultira

Vispareéjs apraksts

Gatavojoties Latvijas neatkaritbas 100. gadadienai,
Latvijas KultlGras ministrija ir organizéjusi izglitojosas
aktivitates skoléniem un vinu gimeném, iesaistot
patriotiskos simbolus un stastus par viniem. Aktivitates
laika, kas tika nosaukta ka Latvijas Kultlras Kanonu
orientésanas spéle, un spéle tika organizéta Latvijas
Nacionalaja bibliotéka (milzigs bibliotéku komplekss,
izstazu zales, konferencu zales utt.), gimeném tika
dotas kartes un tika lugts meklet 17 makslas darbu
un kultdras vértibas, kas ir ieklautas Latvijas kultlras
kanonos: literatira, kino, arhitektira un tradicijas,
vizuala maksla, drama, mazika, dizaina.

Sis aktivitates mérkis bija sniegt vairak informacijas
skoléniem un vinu gimeném par savas dzimtenes
mantojumu, ka ari veicinat skolénu sadarbibu ar vinu
vecakiem un draugiem kulttras tematiskaja pasakuma.
Spéle ietver orientéSanas pasakumus, kas tiek izpildtti
fiziska telpa: Latvijas arhitektlras piemineklt. Riki—
kartes, apraksti.

Kapeéc tas ir svarigi?

Sakara ar tuvojoSos neatkaribas 100. gadadienu
pagajusaja gada tika organizétas vairakas izglitibas un
izklaides aktivitates, lai akcentétu Latvijas vértibas un
lielos sasniegumus. ST aktivitate Tpasi piesaista skolénus
un vinu gimenes, dodot iespéju apmeklét vienu no
Latvijas lielakajiem arhitektlras pieminekliem, kas
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Attéls Nr. 8. Latvijas Kultiras kanona
orientésanas spéle

ir uzblvets péedéjo desmit gadu laika -
Latvijas Nacionalo Bibliotéku. Tas ir nacijas
veidoSanas simbols 19.gadsimta beigas,
jo taja ir Dainu skapis, slavena rakstnieka
un folklorista K. Barona apkopota latviesu
folkloras dziesmu kolekcija. Tagad taja ir
daudz vertigaki artefakti, lai paraditu tos
publiski, macot par So simbolu kulttru un
nozimi Latvija.

letekme

Bérniem ir iespéja apmeklét lielako
bibliotekas kolekciju Latvija, izpéetit
Sedevrus un vértibas, nozimigus savas
dzimtenes simbolus, ka arT pavadit laiku
kopa ar gimeneém un draugiem, apgustot
vésturi un kultGru. Papildus Siem
objektiem, vini apglst gramatu kolekcijas
bérniem un citus ar tradicijam un kultdru
bagatus materialus.

Vairak informacijas:
https://www.Inb.Iv/lv/piedalies-kulturas-
kanona-orientesanas-spele-gaismas-pili

ENGLISHCENTER, VIETNAMA

Izglitiba, valodas

Visparéjs apraksts

Englishcentervn ir anglu valodas
apmacibas vietne, kas paredzéta
sabiedribai par zemam izmaksam. Ta ir
interaktiva platforma vjetnamiesiem, kuri
vélas macities anglu valodu. Ta izmanto
tehnologiju, lai atbalstitu audzeknus,
nodrosinot iespéju macities, izmantojot
video, audio materialus ka prakses
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simulacijas piemérus. Saja platforma ari ir ieklauti
apbalvosanas sistéma ar punktiem un interaktivi
komunikacijas riki.

Kapéc tas ir svarigi?

Anglu valoda ka starptautiska valoda ir atzita visa
pasaulé, un vjetnamieSiem ta ir nepiecieSama, lai
vini iegltu labaku darbu vai celotu.

Attéls Nr.9. Englishcentrer

Tomér anglu valodas zinasanu pamata limeni ir
nepietiekoss, tadé|] jamudina jaunieSus uzlabot
valodu prasmes. Daudz lidzeklu tiek tereti bernu
un jaunieSu anglu valodas maciSanai specializétos
valodu centros vai tieSsaistes kursos. Tas ir galvenais
iemesls, kapéc Englishcenter.vn tika izveidots.

letekme

Izmantojot punktu sistému, valodu macibu spéle
motivé cilvékus pavadit vairak laika tieSsaisté, lai
macitos. legustot noteikti daudzumu punktu, tos var
parvérst noteiktos apbalvojumos. Spéle artnodrosina
iespéju bt kontakta vienam ar otru, macities vienam
no otra un uzturét motivaciju studét anglu valodu.
Spéles ietekmi var novértét ka stimuléjosas valodas
macibas, kas tiek veiktas daudz atraktivaka veida.

Vairak informacijas: www.englishcenter.vn

EUROPEAN MONEY QUIZ, GLOBALI

Izglitiba, Finanses

Visparéjs apraksts

Eiropas Banku federaciju ka Eiropas naudas
viktorinas organizétajs ir apvienojusies ar Kahotu!,
padarot macibas par naudu un finansém jautrakas.
30 valstis Eiropas Savieniba ir uzsakts starptautisks
finansu izpratnes konkurss, lai veicinatu izpratni
par finansu pasauli, ka arT veicinatu veseligu
konkurétspéju jaunatnes vidi. Konkurss notiek divos
posmos. Marta, Eiropas Naudas nedélas laika vai
ap to laiku, klases var spélét tieSi viena pret otru
tieSraidé Kahoot! (dziva viktorina) timeklapraides
vietné YouTube. Klase, kas uzvar $aja valsts naudas
viktorina par Kahotu! klGst par valsts cempioniem.
Otrais posms ir Eiropas finals, maija Briselé. Klases,
kas uzvaréja nacionalaja konkursa, tiks aicinatas
nosutit komandu, kas sastav no diviem studentiem -
un skolotaja vai vecaka, kas viniem pievienosies - uz
Briseli, Eiropas finalam.

Kapéc tas ir svanigi?

Ta ka zinasanu limenis par personigajam finansém ir
zems ne tikai jauniesu vid, bet ari iedzivotaju vidd,
ST izglhtibas konkursa mérkis ir motivét un iesaistit
jaunieSus pétnieciba un gatavojoties konkursam,
paplasinat visparéjas zinasanas, veicinot iespéju
jaunieSiem sagatavoties nakotnes realas pasaules
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Attéls Nr. 10. European Money Quiz

-\

EUROPEAN
MONEY
QUIZ.EU

dzives aktivitatem un posmiem, kur nepiecieSamas
finansu zinasanas.

letekme
JaunieSi macas par personigajam finansém,
izmantojot  jaunieSiem  draudzigu tieSsaistes

platformu. Eiropas banku asociacijas Eiropas naudas
viktorinu, kas pirmo reizi tika organizéta 2018. gada,
spéléja vairak neka 41 000, 13 lidz 15 gadus veci
skolénu no visas Eiropas.

Vairak informacijas:
https://www.ebf.eu/europeanmoneyquiz/



VADLINIJAS SPELOSANAS
PROCESA PLANOSANAI

Spélosana ir ideala metode un iespé&jams risinajums daudziem jautajumiem, un tas ir lielisks instruments
sinergijai un savienojumiem globalizétaja pasaulé. Lai gan starpkultlru zina ir daudz atskiribu, tacu tehnologijas,
lietojumprogrammas, mobilas ierices ir kluvusas par neatnemamu jauniesu dzives daju gandriz visas pasaules
dalas un visu veidu kopienas, socialaja, izglitibas un ekonomiskaja situacija. Tadé| spélosanas riku izmantosana
ir saprotama un efektiva gan globala, gan starptautiska [Tmen1. Tomér, lai Istenotu spéloSanas pieeju, ir javeic
daZi pamata pasakumi.

Spélosanas stratégijai iesaistit jaunieSus dazadas aktivitatés ir japielieto vairaki priekSnoteikumi:
a. Skaidra izpratne par motivaciju (ieprieks aprakstita);
b. Atbilstosa spéloSanas metode—izlemjot bezsaisté vai tieSsaisté (ieprieks aprakstita);
c. Apmaciti jaunatnes darbinieki.

Lai izveidotu atbilstoSu spéloSanas projektu, procesu vai saturu, ir jaievéro vairaki soli:

1. Focus uz lietotaju vajadzibam. Padzilinata izpratnes par lietotajiem, vinu motivaciju un vajadzibam, ka
ari konteksta sakaribas ir pamatprasibas spélosanas projektiem. Koncentrésanas uz lietotaju vajadzibam ir
bltiska sastavdala. Eksperti ari minéja ideju par lietotaju iesaistiSanu izstrades fazé ka prasibu.

2. Mérku definésana. Spélosanas projekta mérkiem ir jabut skaidri noteiktiem, jo skaidri mérki ir batiski
(1), lai virzitu kopéjo projektu, (2) novértétu spéloSanas pieejas panakumus un (3) lai bltu iespéjams
izvértét, vai spélosana var tikt izmantota, lai sasniegtu vélamos mérkus.

3. Testésana. Ir svarigi novértét un parbaudit idejas péc iespéjas agrak. Regulari lietotaju testi biezi tiek
minéti ka papildu nosacijums veiksmigiem projektiem.

4. Monitorings. Nepartraukta projektu uzraudziba un optimizacija péc ievieSanas ir priekSnoteikums
ilgtermina panakumiem.

Spélosanas satura un aktivitaSu radiSana ir viens no vissarezgitakajiem uzdevumiem spéloSanas projekta.
Saturam jabut interaktivam, saistoSam un bagatigam ar multivides elementiem. Spélosanas saturam jabat ar
galamerki, ka arT atbilstoSiem nosacijumiem un iespéjam mérki sasniegt. Mérka galvenaiezime iriespéjamiba -
visam macisanas darbibam jabdt izpildamam. Tam ir jabat pielagotam studentu potencialam un iemanu
[Tmenim. Tai pasa laika, paredzot, ka katrs nakosSais uzdevums k|lst sarezgitaks, prasot vairak jauniesu palu,
bet atbilst vinu zinasanam un iemanam. Praksé tas nozimé palielinat gratibas limenus katrai aktivitatei, tiesi
tapat ka spélés.

Lai attistitu daZadas prasmes jaunieSos, viniem jabut iespéjai sasniegt meérkus dazados veidos, atbrivojot
radoSumu un neatkarigu domasanu. Tas Jauj jaunieSiem izstradat savas stratégijas, kas ir viena no aktivas
macisanas galvenajam iezimém. Pievienojot spélu elementus un mehanismus, uzdevumus, kas jaisteno,
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papildinot tos ar punktu uzkrasanu, pareju uz augstaku limeni un uzvarétaju apbalvosanu. Visas $is darbibas
ir vérstas uz iepriek$ noteiktu mérku sasniegS8anu konkréta projekta. Tas, kurus elementus vislabak iek|aut,
ir atkarigs no noteiktajiem mérkiem. Darbibas, kas prasa patstavigu jauniesu darbu, nopelna individualas
balvas (pieméram, nozimites). Darbi, kas prasa mijiedarbibu ar citiem skoléniem, veido socialo elementu - vini
veido studentu daju no lielas macibu kopienas, un to rezultati var bat publiski un redzami (pieméram, lideru
saraksti, socialie mediji utt.).

5.1. SPELOSANAS PROCESS, RTKI UN VEIDLAPAS

Jasaprot, ka spéloSanas process sastav no vairakiem soliem. Marczevski piedava vairakus batiskus solus
spéelosanas procesa sistémas karkasa radisanai’®. LietoSanas zina tadus aspektus ka “Analytics” (analitika) ir
iespéjams parveidot par “Analysis” (analize), kura ietverti raditaji un pasakumi, kurus sasniedz jauniesi. Tie var
bat gan kvantitativi, gan art ar kvalitati saistitie raditaji. Pieméram, dazu sociali atstumtu jaunieSu parstavju
garastavokl|a vai uzvedibas uzlaboSana varétu bt nozimigs “analizes” piemérs. ProjektéSanas un ievieSanas
procesam ir 8 svarigi jautajumi:

1. Vai es zinu KO es taisos simulét ar spéli?
Jums ir jabat pilnigi parliecinatam kadu/-as aktivitati/-es jUs taisaties simulét ar spéli.

2. Vai es zinu KAPEC es taisos simulét to ar spéli?
Kapéc ir tikpat svarigs ka KO. Ko jis cerat ieglt no ST projekta?

3. Vai es zinu KURS bis iesaistits?
Skaidrs, ka tie ir jauniesi, bet daudz detalizétaks skaidrojums ir nepiecieSams par vecumu, geografiju, kas
jaunatnes darbiniekam ir jasagatvo. Kas ir jisu “spélétajs”? Jums tas ir jazina, lai varétu vinus patiesi iesaistit.

4. Vai es zinu KA es taisos to simulét ar spéli?
Ir dazadas pieejas, un tas ir skaidri jaizveido. Tiklidz jas zinat KO, KAPEC un KURS ir pienacis laiks izpétit,
ko jas darisit, lai to visu simulétu ar spéli. Kadi elementi un idejas vislabak darbosies jlsu sistema? Vai jls
izmantosiet apbalvojumus vai stradasiet tikai ar iek$éjiem motivatoriem? Tas katru reizi bls savadak.

5. Vai man ir ANALITIKAS elementi uzstaditi?
Jums ir javeic mérijumi un analize - pretéja gadijuma, ka jis noveértésiet panakumus, parbaudiet, vai tie
darbojas, atrodat kritiskos punktus un par to zinojat ari iesaistitajai jaunatnei.

6. Vai es esmu NOTESTEJIS ar gala lietotajiem?
Jums ir japarbauda jebkura $ada veida simulacija ar mérkauditoriju. Tie ir tie, kas bUs iesaistiti, nevis jas un
simulacijas dizaineri.

7. Vai es REAGEJU uz atgriezenisko saiti?
Atgriezeniskas saites iegliSana no testésanas ir izdeviga tikai tad, ja jus faktiski uz to reagéjiet.

8. Vai es esmu PALAIDIS sistému ar atbilstosu informativo atbalstu?

Sistemas pabeigSana un palaiSana ir divas dazadas lietas. Klusi palaizot jaunu sistemu ir bezjédzigi, jo neviens
to nepamanis. Radiet troksni par to, iesaistiet cilvékus, pirms tie to ir redzéjusi! JUs varat iesaistit jaunatni jau
attistibas procesa, tas palielinas izmantoSanas limeni un uzlabos izplatit spéloSanas projektu, tiklidz tas bas
pabeigts un bis gatavs.

> Marczewski, A., Gamification framework, source: https://www.gamified.uk/wp-content/uploads/2012/10/andrzej-gamification-
framework.pdf.
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Attéls Nr.11. A.Marczewski'® spélosanas sistéma.

o @ WHAT is being gamified
Pieejan'.lasir_dafédas veidla_pas, piem.éram, o!i?gr.am'm_as, E & WHY is it being gamified
apraksti, vértéSanas shémas, lai pareizi izpilditu ©
spélodanas procesa gaitu. Priek$ jaunatnes darbiniekiem 0. & WHO are the users
ir zvélétas 3 dazadas pieejas, lai vinu aktiviates simulétu « &HOW is it being gamified
ar spéli. Tomér, domajot par spélosanu, janem véra tris . E )
galvenie komponenti, izstradajot spélosanas procesu: o 8‘ “ANALYTICS are set up
n :
¢ Saglabat to vienkarsu; 8 E @TESTED with users
e Vairak personalizét un focus uz rezultatu; 8 & ACTED on feedback

e Atgriezeniska saite.
@ RELEASED the solution

Badgecraft nozimites

Piemérs Sadai pieejai, kur vienkarss bezsaistes atsauksmju process ir piesaistes komponents, vienkarsiba un
koncentrésanas uz galveno mérki- koncentrésanas uz rezultatu (seminaru), var novérot Badgecraft pieméra
(Attéls Nr. 12.).

Attéls Nr. 12. Atpazisanas zimes un atgriezeniska saite.

ON-BOARDING BADGES

Spélosanas Ozma veidlapa

Solo pa solim intrukcija izmanto terminu “spélétajs”, jaunatnes darba konteksta jaizmanto “jaunietis” ka
galvena mérkauditorija. Atkariba no pieejas- spéloSana var notikt ka aktiviate ar jaunieSiem un jauniesi var
tikt aktivi iesaistiti noteikumu radisana, aktiviatés, apbalvojumos utt.

% |bidem.




Ja jaunieSiem ir piemérots vecums, tie var arl piedalities no pasa spéloSanas sakuma, definéjot mérkus un

izaicinajumus saistiba ar spéles simulaciju.
Attéls Nr.13. Gamification ieviesanas karte *’.
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Player type chart by Richard Bartle, adapted by Ozma

5.2. SPELOSANAS PIELIETOJAMIBA

Spélosanas pielietojamiba un komplekts ir vienkarss, bet nepiecieSami attiecigi riki spélosanas elementu
planosanai katrai jaunieSu aktivitatei ir pieméroti prieks jaunatnes darbiniekiem. Tris galvenie komponenti:
lietotaja probléma (jauniesu probléma), lietotaja mérkis un vértibu piedavajums ir galvenie elementi. Ja
jauniesi darbinieku tos efektivi vada, lieliski rezultati var tikt sasniegti, liekot jaunieSiem sasniegt konkrétus

meérkus.

Lietotaja probléema

Lietotaja problému identificéSana ir svariga, jo tas ir izejas punkts uz lietotaju orientétu projektésanas
procesu. Jabat skaidrai lietotaju problémai, kuru ir vérts risinat, un ir svarigi to piefiksét, apspriezot spélosanas
pielietojamibu, jo ne visas lietotaju problémas ir bitiskas, lai tas atrisinatu ar spélosanas lidzekliem.

Lietotaja meérkis

Saja konteksta ir svarigi saprast lietotaja mérka nozimi. Lietotdja mérkis ir lietotaja galvenais mérkis, kas saistits
ar vina personigo attistibu, kopienu, izglitibu utt. Mérkis ir galvenais iemesls, kapéc lietotajs vélas izmantot
sistému. Pieméram, sportosanas izsekoSanas aplikacijas, mérkis nav redzét cik daudz lietotajs ir noskréjis, bet,
iespéjams, savara zaudésana vai iegt motivaciju skriet vairak. Socialo mediju aplikacijas, lietotaja mérkis nav
ieglt “likes” (patik), bet galvenais mérkis iegit socialo atpazistamibu un sajltu bat svarigam.

17 Gamification chart, source: http://www.ozma.se/download/Gamification_Chart.pdf.
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Vértibu piedavajums &
Vertibu piedavajums apraksta vértibas, kuras risinajums piedava piegadat lietotajam. Citiem vardiem, tas
apraksta esosas lietotaja vajadzibas vai problémas un ka tas piedava tas atrisinat jaunaja piedavajuma. Vértibas
piedavajums sniedz risinajumu robeZas, un tadeé| ir svarigi tas definét, pirms domat par spélosanas aspektiem.

Attéls Nr. 14. SpéloSanas pielietojamiba®.

. USER PROBLEM . . USER GOAL . . VALUE PROPOSITION :
; Are user problem and goal related with motivation? :
° ® ®
X No Partl Yes 1
=z / .
9D ;
: 8 Is it difficult for user to find motivation to complete goal? o
O e ® ® j§>
! > No Partly Yes = |
poLLd LI
I U) O
! (>/—7 Can user goal be divided to meaningful checkpoints? j_>| ;
o e ® o O
E I'_:__J No Partly Yes & E
: 6 :
I Is value proposition encouraging behaviour change? |
| ° o ® l
: No Partly Yes :

EMOTIONAL EXPERIENCES

Which emotions should the users experience while interacting with the gamified system?

SENSATION FANTASY NARRATIVE CHALLENGE OTHER?

Feeling Power that not in Introducing a story, Overcome obstacles,

sense-pleasure, real life giving purpose puzzle games

horror games

FELLOWSHIP DISCOVERY EXPRESSION SUBMISSION OTHER?

Give a sense of Learn more about Self-expression, Spend time, no

belonging the game or yourself | | Minecraft games constant challenges
Ganmification Kit is licensed under a Creative Commons . . .
Arrributiotn—Sha:eAlike 4.0 International zicense Gamlﬁcat’on Klt

18 Kallioja, T., Gamification Kit: A practical toolkit for designing user-centered gamification, 2017.
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SPELOSANAS modela Canva

SPELOSANAS modela Canva ir veikls, elastigs un sistematisks Iidzeklis, ko izveidojis S. Jiménez, lai palidzétu
atrast un novérteét risinajumus, kas balstiti uz spélu dizainu un galu gala attistitu uzvedibu arpus spélu vidém.
SPELOSANAS modela Canvas pamata ir formalie spélu dizaina modeli un pieredze spéloganas projektos. Sis
bezmaksas riks ir balstits uz diviem galvenajiem darbiem, kas pienemti visa pasaulé: MDA Sistéma: Formala
pieeja spélu dizainam un spélu pétijumiem”, ko veica Robs Hunicke, Marc LeBlanc un Roberts Zubek, un
Alexis Osterwalder radita sistéma “Biznesa modela kanvas”. Sis modelis ir salidzinosi sareZgitaks salidzinajuma
ar ieprieksejiem, un tikai dazi elementi var tikt izmantoti, lai izveidotu sp&loSanas pieredzi, jo ta ir vairak
orientéta uz profesionalas spélosanas attistibas vajadzibam. Tomér dalu no sadalam var veiksmigi izmantot
vai integrét ka sastavdalu ieprieks minétajas veidllapas.

Attéls Nr. 15. SPELOSANAS modela Canva®.

GAMIFICATION MODEL CANVAS

Design for: On:
Project name: Design by: Iteration:
PLATFORMS [_] | MECHANICS £} | pynamics N\ | AESTHETICS [ad] | PLAYERS
Describe the platforms on which Describe the rules of the game with components Describe the run-time behavior Describe the desirable emotional responses Describe who and what the
to implement game mechanics for creating game dynamics of the mechanics acting on the evoked in the player, when they interact with the people are like in whom we

player over time game want to player over time

What platforms do we have How will we use the selected components to develop behaviors.
available for incorporating develop behaviors? What dynamics will we use to What elements will grab the attention of our
mechanics? How can we explain the mechanics to our players? | create the aesthetics of our players? Who are our players?

What platforms can we use to
bring mechanics to the player?

What platforms will the game

How can we increase the difficulty of mechanics
over time?

game?
What dynamics work best for our
players?

Why should they play?

How can our players have fun?

runon? Examples of mechanics: How will these dynamics work in Some aesthetics:
Watch this video and get 10 points our game? Narrative Challenge
Answer this survey and get expert level Fellowship Discovery
Complete this form and unlock this badge Some dynamics: Expression Fantasy
iuy dsomething tfo coTpIeFe this mission Appointment Sensation Submission
ead content before 15 minutes Status
Recommend something and get this prize Progression
Reward

&L | sarity °
COMPONENTS 92 | ety BEHAVIORS "&
Describe the elements or characteristics of the Er°d9(F|V'ty Describe the behaviors or actions necessary to
game to create mechanics or to give feedback to A:eatvlwty develop in our players in order to get returns from

truism

the players

What components will we use to create our
dynamics?

What components will create game mechanics?

What components will be used to provide
feedback?

the project

What behaviors do we need to improve the
challenges of the game?

What behaviors would our players like to improve?

What behaviors can be improved?

What are your players like?

What do our players want?

Examples of behaviors:
Some components: Watch video
Points Progress Bar Answer survey
Badges Missions Complete form
Avatars Achievements Buy something
Leaderboards  Virtual Goods Read content
Levels Real Prizes Recommend something
Countdown Inventory Go to a website
Dice Virtual Currency Read email
COSTS E REVENUES M

Describe the main costs or investment for the development of the game Describe the economic or social return of the solution with the introduction of gamification

What are the main costs of the game? What economic or social challenges set out the game?

What budget is available for achieving the challenges set? How will we measure the success of the game?

(Can we phase costs over time, based on the achievement of objectives? What results do we hope to achieve from the game?

WWW.GAMEONLAB.COM Gamification Model Canvas is based on the Business Model Canvas This work s licensed under the Creative Commons Attribution-Share. @ @ @
http:/www.businessmodelgeneration.com and s licensed under the Alike 3.0 Unported License. To view a copy of this license, visit

Please send us your valuable feedback! Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Un-ported License. http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/ or send a letter to

c@nvas@gameonlab.com Creative Commons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco,

California, 94105, USA.

1% Gamification Model Canvas, source: http://www.gameonlab.com/canvas/.
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5.2.1. Jautajumi, lai apstiprinatu SPELOSANAS pielietojamibu

Viens no labakajiem veidiem, ka apstiprinat spélosanas pielietojamibu, ir to parbaudit ar dazadiem T. Kallioja
iesniegtajiem jautajumiem no Gamification Kit.

Vai lietotaja probléma un mérkis ir saistiti ar motivaciju?

Pirma jautajuma mérkis ir apspriest, vai lietotaja probléma un mérki ir motivacijas aspekti. Ir nepiecieSams
apspriest, vai motivacijas aspekti ir saistiti ar lietotaja problému vai mérki. Ja motivacijai ir loma, spélosana
var tikt izmantota, lai veicinatu lietotaju aktivitates.

Vai lietotajam ir griti atrast motivaciju, lai pabeigtu mérki?

Tapat ka tika apspriests pirmais jautajums, bitiska loma spélé ir atrast lietotaju motivacijas aspektus.
Papildus motivacijas aspektiem, Sajos aspektos ir jabut kaut kam, kur lietotajam nepiecieSams iedroSinajums.
Spélosanu var veiksmigi izmantot, lai veicinatu darbibas, kuras lietotaji vélas pabeigt, tacu tai ir gritibas
veicinat paSmotivaciju?. Tadeél ir svarigi apspriest, vai lietotajam ir griti atrast motivaciju, lai sasniegtu vélamos
mérkus. Tada veida to var labak izprast, vai spéloSanu var izmantot, lai veicinatu un motivétu lietotajus
sasniegt Sos mérkus.

Vai meérki var iedalit jéegpilnos kontrolpunktos?

Identificétajam lietotaja mérkis nav jablt sasaistitam ar spélosanas kontekstu, bet jablt daudz plasak
saistitam ar vinu vajadzibam. Sim uz mérki orientétam aktivitatém vajadzétu palidzét lietotajam virzities uz
galveno mérki. Tadé| ir jablt iespéjai So galveno lietotaja mérki sadalit mazakos uzdevumos vai darbibas,
kas var darboties ka kontrolpunkti. Parbaudes punkti var bit mazaki merki izstradataja sistéema, un tie
darbojas ka progresa raditaji, paradot virzibu uz galveno mérki. Tadéjadi galvenais mérkis ir sadalits vieglak
pieejamas darbibas. Parbaudes punkti ir svarigi, lai lietotajs varétu [enam palielinat izaicinajumus un paradit
progresu, saglabajot lietotaju iesaistisanos. Ja kontrolpunkti var tikt identificéti no galvena mérka, tas varétu
bt nozimigi tos pielietot spélosanas koncepta. Ja Sadus kontrolpunktus tomeér nevar identificét, bas grati
piemérot spéloSanas mehanismus, jo nebls skaidru progresa raditaju, lai paraditu lietotajam, ka vins vai vina
virzas uz galveno meérki.

Vai vértibas piedavajums veicina uzvedibas izmainas?

Spélosana ir paredzéta, lai mainitu cilvéku attieksmes un uzvedibas?!. Tadé] to nevar jégpilni piemérot jebkura
veida risinajumiem, neapspriezot ar risinajumu saistitos motivacijas aspektus. Ir nepiecieSams apspriest, vai
ierosinatais risinajums ir tads, kas mudina lietotajus mainit savu uzvedibu. Ja $ada veida aspektu var noteikt
no vértibas piedavajuma, motivacijas aspekti spélé galveno lomu vértésanas piedavajuma, un tadéjadi
spéloSana varétu tikt izmantota, lai veicinatu lietotaju uzvedibas mainu. Nav precizu noteikumu, kad spéloSanu
vajadzétu un kad nevajadzétu izmantot, tacu atbildém uz jautajumiem vajadzétu bat orientétam uz lémumu
pienemsanas procesu, lai palidzétu [Emumu pienéméjiem pienemt vairak informétus IEmumus par to, vai
sada koncepcija varétu tikt piemérota vai né.

20 Hamari, J., Koivisto, J., Pakkanen, T., Do Persuasive Technologies Persuade?, 2014.

2! |bidem.
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5.3. SPELOSANAS
PASAKUMA PLANOSANA

Pasakumu spéloSana ir relativi jauns koncepts,
tomeér tas ir fantastisks un vienkarss veids, ka padarit
dalibniekus justies pilnigi iesaistitiem.

Slikti saplanota spéle var pasakumu “salauzt”. Ir
pieradits, ka, piemérojot spélu dizaina koncepcijas,
pieméram, punktus, sacensibas un apbalvojumus,
kas nav spéles noteikumi, tiek radita psihologiska
apmierinatiba un  jégpilni uzdevumi. Atseviski
spélésanas dizaina elementi palidz spélétajiem veidot
stastus, ka art ieglt socialo saistibu pieredzi. Tas ir
vairak neka tikai spélu spélésana. Spélosana vienkarsi
mudina kaut ko darit apmaina pret atlidzibu. Ta
varétu but fiziska balva, emocionala apmierinatiba vai
kopienas veidoSana. Izmantojot pareizo spélu dizainu,
ir iespéjams virzit spélosanu uz jebkuru daudzumu
pasakuma meérku sasniegSanu.

1. Definét sagaidamos rezultatus. Ir svarigi noteikt, kadi
ir sagaidamie rezultati atieciba uz konkréto notikumu.
Pasakums, kas ir piemérots spélésanai, ir tas, kura
pasakumu planotajs ir ieintereséts izprast iesaistiSanos
un uzlabot dalibnieku Ilidzdalibu un aktivitati, lai
sasniegtu pasakuma meérkus. Spélosana parasti tiek
piemérota ari, izmantojot notikuma lietotni vai citu
Tpasu mobilo tehnologiju. Kaut art bezsaistes spélésana
noteikti ir iespéjama, ar to ir grutak izsekot aktivitatém
un balvu punktiem.

2. Dalibnieku demografija, iesaistiSanas un
apbalvojuma nozime. Projekta konteksta jaunieSi ka
mérka grupa tiek sagaiditi ka “jauni”, citiem vardiem
sakot - “spélosana” ir piemérota jaunieSiem -—
millenialiem (tOkstoSgades paaudze), vai ari atri
pieaugosSajai paaudzei Z. lkviens spélé spéles Sad
tad, bet pasakuma organizétajam daudz rapigak
jafokuséjas uz spéles dizainu. Planotaji var radit idealus
spélu apstaklus katram konkrétajam apmeklétaju
demografiskajam raditajam. Ta vieta, lai uzdotu
jautajumu: “Vai mani dalibnieki spélés?”, vaicajiet:
“Kapéc mani apmeklétaji spélé So spéli?”.

3. Apbalvojums. Svarigs motivacijas aspekts ir
apbalvojums. Pirmkart un galvenokart, jlsu spélei
jablt saistosai, lai daltbnieki to vélas spélét. Méginiet
izstradat visparéju spéles tému, kas ir piemérota jlsu
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pasakumam. SpéloSana, visticamak,

izdosies, ja veidotajs izveidos
apbalvojuma apstaklus, kas pieméroti
spélétaju  grupai. Tatad, nosakot

pasakuma darbibu, apsveriet, kada veida
apbalvojums vislabak atbilst konkrétajai
demografiskajai situacijai. Vai tas ir fiziskas
balvas? AtziSana no vinu vienaudziem vai
cita nemateriala atlidziba?

4. Atbilstosas tehnologijas izvéle, lai
atbalstitu spéJosanas procesu priekam.
Jebkura gadijuma, tas paredz, ka dalibnieki
ieglst zinasanas vai macas, tas ir lielisks
veids, ka ieklaut izglitibu dalibnieka
pieredzé, neparslogojot lietotaju ar
informaciju, un parliecinaties, ka vini
atstaj spéli ar informaciju, kas viniem
nepiecieSama. Lielisks veids, ka sagatavot
izglttibas vai apmacibu pasakumus ir
ieklaujot prasmju parbaudes jautajumus.
Tapat ka citas izglitibas programmas,
spéletaji var iegut punktus, ja pareizi
atbild uz jautajumiem, un atkal méginatu
iziet testu. Planotaja pasakuma var
dot punktus ari par lejupieladéetiem
dokumentiem vai par izpétitam dazadam
lietotnes sadalam. Sacensibas un
motivacijas elementu pievienosana ar
punktu sistému palidzibu un pat rezultatu
apkopojums lietotné var dalibniekus
vairak iesaistit macibu pasakumos.

Apmacibas var bat noderigas, tacu
izglitojosu spélosanu var ieklaut jebkura
pasakuma, ja maciSanas ir pasakuma
meérkis. Spélosana ir viens no labakajiem
veidiem, ka garantét pasakumu lietotnes
pienemsanu. Tomér, ja spélé vairs nav
jautri, varat likt likmes, ka dalibnieki
partrauks lietot aplikaciju. Uzturiet
dalibnieku interesi, izmantojot notikumu
lietotni, padarot spéli jautru. leklaujiet
[ideru sarakstu, kurd ir redzami desmit
labakie spéletaji ar visaugstakajiem
raditajiem, lai motivetu dalibniekus
turpinat spélét ar draudzigu sacensibu
garu. Paceliet likmes, dodot balvas trijiem
spéelétajiem.



4. Padariet to izdevigu. Veiksmes atsléga ir |aut apmeklétajiem viegli ieglt kaut ko no jasu \
pasakuma, vienlaikus izklaidéjoties. Pieméram, izmantot spélosanu, lai veicinatu kontaktu veidoSanu.
Daudziem dalibniekiem var bt sarezgiti sadarboties un veidot kontaktus, tacu, izmantojot spéloSanu,
daltbnieki var viegli sapazities mazak nopietna veida. Pievienojot punktus daZiem kontaktu veidoSanas
pasakumiem, tas mudina dalibniekus sarunaties sava starpa, turpinot spélét spéles. Visi Sie elementi var
izveidot jautru un aizraujosSu spéli pasakuma.

5.4. SPELOSANAS EFEKTIVITATE

Spélosanas efektivitati var analizét no |oti atSkirigam perspektivam. Tomér attieciba uz projektu, tikai divi
aspekti tiks analizeti ka viskritiskakie aspekti - iesaistiSsanas un ilgtspéjiba.
IESAISTISANAS MERTJUMI
lesaistiSanas ir galvena loma spéloSanas procesa, kas arl nosaka, cik efektivs process ir bijis. Spélosanas
ietekmes mérisana mérka lietotaju (projekta - jauniesu) uzvedibas gadijuma - atceroties, ka spélosana
var mainit lietotaju uzvedibu gan tieSi (nosakot mérkus, piesaistot ricibu un palielinot piepali), gan netiesi
(uzlabojot motivaciju un uzlabojot komandas garu).
Ka apliecinaja Zichermans un Cunningham (2011), iesaistiSanos var novértét piecos veidos:

e AtgrieSanas laiks (vidéjais laika periods starp vienu darbibu un nakamo);

¢ Biezums (veikto aktivitasu reiZu skaits dotaja laika perioda);

¢ llgums (dalibnieka veiktas aktivitates ilgums);

e |zplatisanas atrums (atrums, kada darbiba tiek izplatita no viena lietotaja uz citiem lietotajiem);

¢ Novértéjumi (novértéjumi vai atsauksmes).
Sis iesaistidanas mérijjumu modelis nodrodina gatavu pieeju, un tas |auj salidzinat izvélétas konkrétas
pieejas efektivitati. Visi Sie vértigie mérijumi ir jauzrauga, un jaunatnes darbiniekiem jaseko lidzi projekta
nepartrauktajiem rezultatiem.
SPELOSANAS ILGTSPEJIBA
Spélosanas procesa efektivitate ir saistita ar ar ilgtspéjibu. Spélosanas procesa galvenie neveiksmes gadijumi
notiek tapéc, ka tas ir izstradats loti slikti, tapéc ilgtspéjigai izaugsmei ir butiski skaidri nodefinét dizaina
mérkus, augstu iesaistiSanas limeni un skaidru ieguvumu iesaistitajiem (jaunieSiem). Spélosana, tapat ka
daudziem citiem procesiem, nav risinajuma: “viens izmérs piemeérots visiem”, un tam ir dazadi iemesli.
Sie aspekti ir rOpigi jaanalizé jaunatnes darbiniekiem, lai pandktu pienacigus rezultitus un ietekmi uz
jaunieSiem, izmantojot spéloSanas pieeju. SpéloSana ir jaapliko ka ilgtermina process, nevis ka viena
aktivitate. So apgalvojumu apstiprina ari Spélu platformas Badge Ville dibinatajs Kris Duggan. Vin$ skaidro, ka:

“spéloSana nav projekts ... ta ir programma ar ilgtermina ieguldijumu. Tie, kas to saprot, redz visietekmigakos
un nozimigakos rezultatus “.
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ligstspéjibas process ir jaskata art no spélu simulacijas evoliicijas procesa ka tada. Spélosanas evolcija ka
process ir pareja no Gamification 2.0 uz Gamification 3.0, kur process Sobrid virzas uz ilgtspéjibu. Gamification
3.0 ir kombinacija no tradicionalas spélu simulacijas un no Gamification 2.0 iegltas socialas un uz izpratni
balstitas pieredzes skatit attélu zemak:

Attéls Nr. 16. Spélosanas evoliicija®

The Evolution of Gamification

Traditional Gamification Gamification 2.0 Gamification 3.0

o8 + B

_—
~ ‘ —
Game Play-Driven Social and Insight-Driven Personalized and Contextual
Experience Experience Experience
Points, Badges, Social Media, Communities, Industry-Standard, Behavior-Based
Leaderboards, Levels, Animations, Other Web 2.0 Frameworks: Mental Models;
Feedback, Rewards, Elements, Big Data Analytics (for Neuroscience; Behavioral
Recognition User Insights, ROI Measurement Economics; Big Data Analytics
and Testing Hypotheses) (for Personalization)

AlMarshedi piedava sistéemu spélosanas ietekmes ilgstpé&jibas palielinasanai (SGI).

SGI sistéma satur piecus galvenos elementus un citus sub-elementus (sikaku informaciju skatit SGI sistémas
aparaksta). Tie ir: plisma, saistiba, mérkis, autonomija un meistariba, kas darbojas kopa, lai lidzsvarotu un
vislabak modelétu lietotaja pieredzi dazados scenarijos. SGI piedava pievérst uzmanibu plismas dimensijam
un motivéjosiem faktoriem, lai nodrosinatu iesaistosu un ilgtsp€&jigu spélosanas pieredzi.

Attéls Nr.17. SGl ietvars

s ¢
Treceececktt

SGI sistema var palidzét dizaineriem daZados veidos. Pirmkart, ta var dot viniem iespéju radit aizraujosas
lietojumprogrammas, kas pamatojas uz iekS€éjo motivaciju. Otrkart, ta var piedavat elementus, kas attiecas uz
lietotaju, koncentréjoties uz lietotaja prasmém un vélmem?*,

22 Rao Gadiyar, A., Gamification 3.0:The Power of Personalization, 2014, source: https://www.cognizant.com/content/dam/Cognizant_
Dotcom/article_content/d efault/gamification-3.0-the-power-of-personalization-codex1020.pdf.

2 SGI Framework, source: https://www.researchgate.net/figure/SGI-Framework_figl 281459732.
2 AlMarshedi, A., Wills, G.B., Wanick,V., Ranchhod A., SGI: A Framework for Increasing the Sustainability of Gamification Impact, 2015.
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SECINAJUMI UN
REKOMENDACIJAS

SECINAJUMI

Pamatojoties uz literatliras apskates rezultatiem, prakses gadijumu izpéti, projekta ietvaros realizétajiem
pieredzes apmainas braucieniem un tieSsaistes aptaujas anketam, tika izdariti vairaki secinajumi par
spélosanas lietoSanas iespéjam darba ar jaunieSiem (vairak informacijas var atrast Rokasgramas pilnaja
versija Seit: http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/).
Pirmie secinajumi ir apspriesti zemak un rekomendacijas ir dotas, tomér veikta analize ir daudz plasaka, un
daZas no jomam joprojam ir maz aprakstitas, sakara ieglto datu apjomu un secinajumu dazadibu.

Milzigs informacijas apjoms ir pieejams par spélosanu un tas aplikacijam no dazadiem informacijas avotiem.

Tomér maz izpétes un nepietiekoSa uzmaniba ir veltita tam, lai izpétitu spéloSanas izmantosanas ieguvumus,
it Tpasi jaunieSu piesaisté. Parasti trakst noderigas informacijas kopsavilkums vai vadlinijas organizacijam vai
iestadem, kas plano izmantot spélosanu ka lidzekli jaunieSu iesaistiS8anai. lepriek$ publicétie materiali par
Spélu organizésanu jaunatnes joma parsvara aprobezojas ar pievilcigu iesildiSanu un sadarbibas kontaktu
veidoSanas aktivitaSu kolekcijam. Tomér ir jaatspogulo un japaskaidro dzilaka spélu simulacijas jédziena
izmantosSana jaunieSu izglitiba un iesaistiSana dazadas témas un aktivitatés. Tadé| svarigi ir pievérsties
pétijumu un publikaciju sarakstam, kas ir pieejami interneta, un papildu informacijas avotiem, Tpasi jaunatnes
joma un spélosanas tehnologiju izmantosana.

St rokasgramata ir radita tiesi ar tadu mérki- izglitot jaunie$u organizacijas ka izmantot digitilo spélosanu, ka
radit un integrét spéloSanas elementus izmantojos eso$as bezmakas veidlapas un aplikacijas, ka iesaistit un
izglitot lielaku skaitu jauniesu par dazadam temam, pieméram, demokratiju, bezdarbu, pilsonisko iesaistiSanos,
ilgtspéju, miera veidosanu, vidi, vietéjo kopienu attistibu utt. Kaut ar1 rokasgramata “Ka pielietot digitalas
spéles simulaciju jaunatnei” bis noderiga plasam lasitaju lokam, galvena auditorija, iesp&jams, bis jaunatnes
organizacijas vai iestades, kas strada ar jaunieSiem un to ieinteresétas puses.

Lai efektivi izmantotu Sos rikus, ir svarigi izveidot saskanotu un skaidru izpratni par spéloSanu un tas veidiem.
Visparegji atzita un visatbilstosaka jaunatnes joma ir noteikta spélosanas definicija: “spélu dizaina elementu
izmantoSana arpus spéles konteksta”.

Visa rokasgramata ir balstita uz un ap So definiciju, izgaismojot spélu un spélu dizaina elementu skaidrojumu,
ko var izmantot daZados kontekstos. Taja art ir viedokli un definicijas, ko izteikusi citi ievérojamie un aktivi
stradajosi spélu dizaina eksperti, pieméram, A. Marcevskis, G. Zichermans, J. McGonigals un citi.

Rokasgramata ir ieklauta virkne nozaru un jomu, kuros spéloSanas process nesen tika izmantots, un tas ir
ietekmeéjis jaunieSu iesaistiSanos. Visbiezak spéloSanas process tiek piemérots izglitibas vidée: formalaja,
neformalaja un neoficialaja izglitiba. Sakot no pamatskolas skolu izglitibas programmam ar novatoriskiem
produktiviem elementiem lidz mazak formaliem spélosanas rikiem, pieméram, interaktivam prezentacijam,
socialajiem plassazinas lidzekliem, digitalajam lietotném vai modelétiem spélu simulacijas veidiem, lai
padaritu izglitibu pievilcigu un integrétu.
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Lai veicinatu digitalo spéles simulaciju ka jaunu,
inovativu instrumentu jaunatnes iesaistiSanai, plass
tému saraksts tika apspriests ar jaunatni un jaunatnes
darbiniekiem: demokratija, bezdarbs, pilsoniska
[ldzdaliba, cilvektiesibas, jaunatnes uznéméjdarbiba,
vides izglitiba, veseliba un pasattistiba, sociala atbildiba
un aktiva lidzdaliba kopiena. Ta ka spélosana ir tikai
[idzeklis, lai sasniegtu lielaku iesaistiSanos, interesi,
motivaciju, apnémibu un citas noderigas 1pasibas, visi
minétie darbibas virzieni tika analizéti no jaunieSu un
jaunatnes darbinieku skatijuma punkta: kadu labumu
spélosana dod Sajas jomas un ka tas tiek (un var tikt)
izmantots.

Dazadas macisanas un macisanas metodes tika
apspriestas sadalas, kuras aprakstita spélosana izglitiba.
Skolas, universitatés un neformalas izglitibas iestadeés
jau tiek istenoti daudzi riki un metodes, bet joprojam
pietrikst daudz darbibu, kas palielinatu jauniesu
interesi un motivaciju. Ta vieta, lai izveidotu telpas
diskusijam, simulacijam un uz darbu balstitai darbibai,
visparéja formala izglitiba joprojam ir mazak elastiga
neka neformala, koncentréjoties uz personigajiem
sasniegumiem, kas atspogulojas izglitibas limenos vai
teorétisko lekciju apmeklésana. Neformala un neoficiala
izgltiba ir bagataka, pateicoties tam, ka tiek iesaistiti
spélosanas riki un metodes. Tomér ne visi jaunatnes
darbinieki un neformalas izglitibas iestades pilniba ir
atzinusas digitalas un bezsaistes spéles simulacijas,
proti, spéju sekmigi izmantot Sadus lidzek]|us: izpratni
par merkauditoriju, tas vajadzibas un intereses, ka ari
katras konkrétas darbibas mérki, kas tiek organizéts
mérkauditorijai - jaunatnei.

JaunieSu spéloSana neparadas vienigi organizétaja
jaunatnes darba. Katrs individs var gut labumu no
digitalajam lietojumprogrammam un jaunieSiem
izstradatajiem materialiem neatkarigi no vietas un laika.
Mums ir labi zinams, ka ari jauniesu tieSsaistes aptaujas
rezultati liecina, ka jaunieSi aktivi izmanto daZzadus
digitalos instrumentus (spéles, macibu programmas,
sadarbibas rikus utt.) privatam vajadzibam un macibam,
pieméram, lai izveidotu veseligus paradumus, apgltu
jaunas valodas, uzlabot zinasanas par dazadam témam
(ekologija, socialas tendences, programmeésana,
uznémeéjdarbibas attistiba utt.), meklét darbu, attistitu
smadzenu darbibu, iegltu iedvesmu, sazinatos ar
vienaudZiem, izteiktu sevi, iesaistitos kopienas darbibas
un politiskajos lemumos un daudz kur citur.
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Jaunatnes darbinieki pat var nezinat,
tomér jaunie cilvéki jau ir izmantojusi
daudzveidigas spélu simulacijas
iespéjas, tadé] jaunatnes darbiniekiem
ir japieméro atbilstoSi risinajumi, lai
vinu darbs iet roku roka ar mérka
grupu. Jaunatnes darbinieku organizéto
pasakumu un aktivitasu specifika ir tada,
ka pastav iespéja personificét aktivitates
konkrétam grupam bezsaistes darbibu
laika. TieSsaistes pasakumi ir pieméroti
informésanai un macisanai, tomér viens
pret vienu (face-to-face) pasakumi
ir vairak saistoSi, jo tie ietver sazinas
elementu, veido lielaku empatiju un
kopuma ir efektivaki. Tomér tas nenozimée,
ka bezsaistes spélosana ir pilniba atdalita
no digitala spéloSanas, jo internets
joprojam ir visspécigakais medijs saites
veidosSanai ar jaunieSiem.

Cina, kas paradijas anketu analizé $aja
pétijuma, ir par pasu “spélosanas”
jédziena izpratni. Lai novértétu situaciju,
kad spélosana tiek izmantota jauniesu un
jaunatnes darbinieku vidd, un nodrosina
vinu potenciala uzlabosanos un attistibu,
Saja projekta tieSsaistes jautajumu anketas
tika izplatitas iesaistito valstu jaunieSiem
un jaunatnes darbiniekiem. Rezultati
paradija, ka tikai 50% aptaujato jaunieSu
un tikai 56% jaunatnes darbinieku labi
saprot, ko nozimé “spélosana”, tadé|
lielaka uzmaniba japievérs abu grupu
apmacibai un “praktiskiem” panémieniem,
lai maksimali atklatu jaunieSu potencialu.
Aptaujas kvantitativie rezultati patiesiba
nenozimé, ka jaunatnes darbinieki
neizmanto spéloSanas metodes, drizak
vini to nezina un/vai pilntbad neizmanto
tas iespéjas. To dal€ji pierada diezgan liela
dala jauniesu, kuri doma, ka spélosana
notiek tikai digitalaja vidé. Tomér ta nav
taisniba, ja vien aptaujatais jaunietis nekad
nav bijis iesaistits bezsaistes darbibas,
kas saistitas ar spélosanas iesildiSanos,
kontaktu veidoSanu, maciSanos un cita
veida darbibu, vai ari neko nav zinajis par
to.



Saskana ar jaunatnes un jaunatnes darbinieku Latvija, Igaunija, Horvatija, Portugalé, Argentina, Vjetnamas
un Indijas datiem, formala un neformala izglitiba ir vissvarigakas jomas spélosanas ievieSana. Jaunatnes
darbinieki ir noteikusi, ka visvairak nepiecieSamas jomas ir pilsoniska lidzdaliba, NVO darbiba, labdaribas un
socialas kampanas, sports un kultdras dzive. Jaunatne turpreti novérté uznémuma vadibu, jo ari Sai jomai ir
japievers uzmaniba ar spélu metodém un instrumentiem, lai palielinatu motivaciju un iesaistiSanos. Kopuma
jauniesi doma, ka vislielakie ieguvumi, ko rada spéloSana, ir jaunieSu uzmanibas pievérsana un izklaide vinu
nodarbibu laika - macisanas, darbs, socializacija utt., ka ari intereses palielindSana par parastam lietam,
kas padara studijas un darbu patikamaku un var ievérojami uzlabot komunikaciju ar citiem. Tas janem veéra
pedagogiem, darba devéjiem, jaunatnes darbiniekiem un citam ieinteresétajam pusém.

Vel viena lieta, kas jaatzime, ir tada, ka saskana ar jaunatnes pétijumu rezultatiem vispatikamakas spéloSanas
darbibas ir komandas darbs un iesildiSanas aktivitates (ka bezsaistes spélosanas tehnikas), ka arl socialo
mediju un digitalas sadarbibas riku (ka tieSsaistes spélosanas tehnikas) izmantosana. Tomér aptauja nebija
iespéjams novértét, kura tieSsaistes vai bezsaistes spéle ir vairak efektiva ar jauniesSiem, jo Sis jautajums prasa
padzilinatu analizi.

Lai gUtu lielaku izpratni par to, ka jaunatnes darbinieki 1steno spéloSanas ievieSanu, tika organizéti macibu
braucieni uz Vjetnamu, Argentinu un Indiju, kas tika parskatiti un analizéti, lai sniegtu ieskatu jaunatnes
iesaistiSanas limenos partneribas valstis. Projekta partneri iepazistinaja ar regionalo un vietéjo pieredzi katra
organizacija un satikas ar ieinteresétajam pusém. Jaunatnes darbinieki un jaunatnes vaditaji ir apspriedusi
veidus, ka iesaistit jaunatni, parskatijusi savas kopienas darbibas, kas jau bija izveidotas, apmainijas ar
veiksmigo pieredzi un apsprieda iespéjamos ierobezojumus, iesaistot jaunieSus socialajas aktivitatés, un
piedavajot spélu simulaciju ka vienu no iesp&jamiem instrumentiem.

Pamatojoties uz labako gadijumu izpéti, tika analizéti veiksmigakie piemeéri, ka iesaistit jaunieSus ar spélosanas
elementu palidzibu, kas ir ka idejas vai risinajumi, kas strada partnervalstis. DaZi izcilakie ir Movi Joven lietotaju
programmas Argentina, kas Rosaru Stata apvieno jaunieSus ar kultliras pasakumiem un apbalvo par vinu
aktivitatém, ka ari Igaunijas spéJu macibu platformu KAHOOT!, kas tika uzslavéta par izstradato novatorisko
metodi ka iesaistit vairak jauniesu izglitibas un macibu joma. Tika ieklauti ari nedaudzie globalie pieméri, kas
demonstréja citas spéloSanas izmantoSanas jomas. Visi gadijumi parada pamatiemeslus, kas jau ir noteikti
attieciba uz spéJosanas potencialu jaunieSiem.
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Neatkarigi no dazadiem iedvesmojoSiem piemériem,
vél arvien ir cinas par spélosanas piemérosanu plasaka
meéroga. Galvenais Skérslis ieinteresétajam personam
un organizacijam ir parpratumi vai nepietiekama
skaidra spélosanas definicija. Pamatproduktu riku
un elementu, tadu ka punktu un/vai apbalvosanas
sistémas izveidosSana vai pielietoSana bezizpratnes par
skaidru mérki, rada potencialus draudus spéloSanas
aktivitatem, kas ir neefektivas un bezjédzigas. Tas,
savukart, jaunieSus neietekmés pozitivi ilgtermina
ta, ka tam vajadzetu bat. Pareiza merka neesamiba
attélo art mérkauditorijas mérka neesamibu, ka ari
pasas auditorijas neesamibu, un nepareizas pieejas
IstenoSanu. Jaunie cilvéki ir dazada vecuma un ar
dazadaminteresém, tadél ir japieméro dazadas pieejas
attieciba uz spélosanu. Ir vérts atceréties, ka 15 un 29
gadu vecuma motivatori ir atskirigi, tomér abi vecumi
tiek uzskatiti par jaunieSu vecumiem. Tas attiecas
uz spélosanas darbibas saturu un dizainu. Jaizvélas
pareizie riki un metodes. Jaunatne Sodien ir visnotal
prasiga attieciba uz piemérotu dizainu, neatkarigi
no aktivitates - bezsaistes notikumu iestatijums
vai digitalo lietotnu dizains. Jauniesu auditorijai ir
vajadzigs neparspéjami pievilcigs vai “uzkritoSs”
iemesls, lai turpinatu atgriezties un paliktu spélé
nepartraukti, vai art spélosana var neizdosies sasniegt
vélamos rezultatus. leteicams ieguldtt infrastruktdras
plano$ana, spélu elementu projektésana un atbalsta
sisttmas nodrosinasana, kas saglaba spéloSanas
aktivitasu pievilcibu un piesaistoSos elementus.

Pirms sakt piemeérot spéloSanu ne tikai jaizvélas
pareizie spéles elementi, bet visa stratégija kopuma
ir janodefiné un japarskata. ST materiala nodalas tiek
ieteiktas pamatnostadnes par spéloSanas procesu
planosanu un izpildi, piedavajot A. Marcevska piemérus
ka ar vairakiem soliem izveidot spéloSanas struktiru,
lai vienkarsotu planosanas un projektésanas procesus.

Loti svarigi ir saprast: KO darit, un KAPEC tas ir jadara,
jo ir svarigi identificét nepilnibas, uzlaboSanas jomas
un problémas, kas saistitas ar jaunieSu iesaistiSanos,
motivaciju, uztveri, izvélesiespéjam un citiemfaktoriem.
Nakamais solis, kas ir japardoma pirms spéloSanas
aktivitasdu ievie$anas, ir saistits ar to: KURS bs iesaistits
un KA jaisteno spélo3anas darbibas, neaizmirstot ari
rezultatu novértéSanas kritériju identificéSanu un
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spélosanas testésanu ar gala lietotajiem -
jauniesiem. Tpasa nozime ir mérka grupas
[idzdalibai un to atsauksmém, tapat ka
marketinga pétijumiem pirms aktivitasu
palaiSanas. Péc parbaudes veikSanas un
atsauksmju parskatiSanas, svariga sadala
ir nemt véra atsauksmes, uzlabojot citu
spélétaju pieredzi. Tam nav nozimes-
vai ta ir digitala macibu programma vai
izglitibas vasaras nometne. Més iesakam
parskatit un piemérot Sos solus, lai precizi
saprastu un savienotu jlisu meérki ar
spélosanas mérkiem.

Jums ir pieejamas daZadas veidlapas,
pieméram, diagrammas, apraksti,
vértéSanas shémas, lai pareizi uzstaditu
procesa gaitu spéloSanas piemérosanai
praksé. leteicams izstradat uz lietotaju
orientétas darbibas, identificejot lietotaju
problému, lietotaju mérki un vértibas.
Saja pétijuma jaunatnei ka lietotaju
grupai ir vislielaka nozime.

Ka rekomendacija spéloSanas procesa
izveidoSanai, spéloSanas modela Canvas -
veikls, elastigs un sistematisks riks, ir
izklastitas 10. nodala, var palidzét atrast
un novértét risinajumus, pamatojoties
uz spélu dizainu un galu gala attistit
uzvedibu arpus spélu vidém. So modeli,
citus rikus un sagataves ieteicams
izmantot ka atbalstu spéloSanas procesa
projektéSanai. Tadé] ieteikums ir sekot
un izveidot tadu izsekoSanas sistemu,
vienlaikus izstradajot spélosanas
panémienus, kas neparprotami sekotu
[1dzi konrétuuzvedibasizmainu raditajiem.
Veicot spélosSanas ietekmes novértésanu
uz meérkauditoriju, pieméram, jauniesu
uzvedibas joma, ir ieteicams paturét
prata, ka produktivitate var tiesi modificét
lietotaju uzvedibu (izmantojot mérku
noteikSanu, aicinajumus uz ricibu) un
netiesi (uzlabojot motivaciju un uzlabojot
komandas garu).

Nemot véra novérojumus, aptauju
analizi un pieejamos pétijumus un citas
publikacijas, ir vajadziga lielaka iniciativa



un vairak pétijumu, lai popularizétu spélosanas konceptu un demonstrétu iespéjamos rezultatus un ietekmi
uz pienacigam metodém, kas tiek izmantotas jauniesu laba. Lai gan tas prasa ilgtermina novérojumus,
spélosanas instrumenti jau plasi tiek izmantoti, pat nenemot véra 1pasu “gamification” klatbUtni. Jaapgust
lielaka izpratne par darbu ar spéJu simulacijam, stradajot ar jauniesSiem, integréjot to komunikacijas un macibu
(macisanas) metoZu jomas, kas no pirma acu uzmetiena, skiet, ir talu no elastigas spélosanas ieviesanas,
pieméram, formalas izglitibas, uznémeéjdarbibas vadibas vai nodarbinatibas jomas.

Rokasgramatas izveidoSana ir veicinajusi vajadzibu péc nakotnes ilgtermina darba nacional3, regionala un
globala lTment ar spélosana galveno tému par jauniesu iesaistiSanas rikiem. Rekomendacijas ir balstitas uz
literatdras analizi, datu vaksanu, izmantojot skolas pétijumus, novérojumus un sanaksmes macibu braucienu
laika, atsevisku gadijumu izpéti un tieSsaistes aptaujas anketas, ka ar1 projekta partneru atsauksmes. Projekta
partneru pieredze, ka ari brivpratigo un attiecigi ieintereséto pusu iesaistiS8ana ir izmantota, lai apkopotu
plasu ar spélosanu saistito kvantitativo un kvalitativo datu klastu, ka ieguldijjumu rokasgramata. lzveidota
rokasgramata jauzskata par pamatnostadnu un atsaucu lidzekli, lai palielinatu spéloSanas elementu
izmantoSanu jaunatnes nozareé.

NepiecieSams veikt vairak pétijumu un jaunatnes darba projektu, lai izprastu ka izveidot efektivu spélosanas
vidi (realu dzives vai digitalo vidi). Visefektivakais veids, ka panakt dzilaku izpratni par jédzienu, ir izstradat
vadlinijas praktisku sp&loSanas pasakumu ievieSanai, kas balstas uz dzilaku izpéti. SpéloSana ka dala no
jaunatnes darba joprojam ir slikti aprakstita, jo spéloSana vairak pétita izglitibas un uznémeéjvadibas konteksta.
NepiecieSams vairak izpétit tadus jautajumus ka, pieméram, vai ir pietiekami daudz spélosanas aktivitasu, ko
jaunatnes darbinieki veic realas dzives apstaklos, vai trikst ne-digitalas spéju simulacijas tehnikas izpratne un
atpaziSana jaunieSu vidd, vai kura - digitala vai ne digitala vide - ir efektivaka spéloSanas pielietoSana.

Sis témas ir svarigas un var dot vértigu ieguldijumu zinaanu apkopo%ana par spélo$anas pielieto$anu
jaunatnes nozare.
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