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Anotacija

Magistra darbs izstradats, lai izprastu pedagogu profesionalas pilnveides programmas
izveides un aprobacijas principus, ka arT sekmétu aktivo maciSanu izglitiba. Merkis bija izveidot
un aprobét pedagogu profesionalas pilnveides programmu spélés balstitas maciSanas un
speliskosanas metodikas apguvei. Pétijumam tika lietota seciga pétijuma dizaina logika, kura
icklautas face-validity testéSanas un dalgji strukturéti iesaistitie novérojumi. Tika secinats, ka
sads pétijuma dizains lauj pétit un pilnveidot programmu, lai ta butu dalibniekiem viegli
uztverama un sniegtu vaditajam atgriezenisko saiti par nepiecieSamajiem labojumiem.
Rezultata tika izstradata profesionalas pilnveides programma, ka ar1 praktiskas shémas, kas
raisa izpratni par terminologiju, aktivas maciSanas dizaina izveidi un ieteikumiem sp&le balstita

satura izveidei.

Atslégas vardi: profesionala pilnveide, maciSanas stratégijas, aktiva maciSanas, spelé

balstita macisanas, spéliskosana, seciga pétijuma dizains.



Abstract

The master's thesis was written to understand the principles of developing and
approbating a professional development program for teachers and to promote active learning in
education. The aim was to create and test a Professional Teacher Development Program in the
Use of Game-Based Learning and Gamification. Principles of the Sequential research design
was used, which included face-validity testings and semi-structured participatoryobservations.
It was concluded that this design of the study allows the program to be analyzed and improved
so that it is easy for participants to understand and provide feedback to the facilitator on the
necessary corrections. Result - professional development program was developed, as well as
practical graphs that raise awareness of terminology, active-learning design, and suggestions
for creating game-based content.

Keywords: professional development, learning strategies, active-learning, game-based

learning, gamification, sequential research design.
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levads

Ministru kabineta noteikumos “Noteikumi par pedagogiem nepiecieSamo izglitibu un
profesionalo kvalifikaciju un pedagogu profesionalas kompetences pilnveides kartibu” 15.
panta ir noteikts, ka vispargjas, profesionalas un interesu izglitibas pedagogiem profesionalo
kompetenci ir japilnveido triju gadu laika apmekl&jot programmas vismaz 36 stundu apjoma
(Latvijas véstnesis, 2018, 569) tapec bitiski ir izstradat tadu piedavajumu, kas skolotajiem lautu
apgut inovativas darba metodes, kas ar1 ir $1 darba fokusa. Scopus zinatnisko rakstu datubazes
mekléto dokumentu analize liecina par ievérojamu skaita kapumu rakstiem, kuros ir atslégas
frazes “educational games” un “gamification”. 2021 gada tika ievietoti 20775 raksti
“Educational games”, kas ir par 58% vairak neka 2018. gada un raksti ar atslégas vardu
“gamification” (spéliskosana), 2021. gada tika noveroti 6532, bet pirms tris gadiem par 51%
mazak (“Analyze search results, gamification” 2022, “Analyze search results, educational
games” 2022). Tas liecina par §is t€mas nozimigumu un nepiecieSamibu ar to iepazistinat
plaSaku pedagogu skaitu. Pasaules virziba uz alternativam macibu metodém, kas atbalsta aktivu
macibu procesu, nosaka vajadzibu péc jaunam macibu pieejam un jaunam macibu
programmam. SpéEl¢ balstitas macisanas, kas palidz nodroSinat izglitojosu spélu stratégisku
iesaisti macibas un spéliskosana (gamificaton) ir paris pieejas, ko var izmantot, lai nodrosinatu
iespeju apgit teorctiskas un praktiskas zinasanas aktiva veida. Sobrid ir maz programmas
latvieSu valoda, kas balstitas problémsituaciju risinaSana un pasvadita macibu procesa, un kuras
apgust sp€lu izmantoSanu macibu procesa. Analiz€jot Latvijas universitaSu piedavatas
programmas un Valsts izglitibas attistibas agentiiras piedavatos kursus pieaugusajiem, tika
atrasti divi Sobrid pieejami kursi par spélém un spéliskosanu (gamification). Ekonomikas un
kultiiras augstskola piedava studiju programmas “Datorsp€lu dizains un grafika” bakalaura
grada iegiiSanai.! Tadu vienigas apmacibas, kas bija vérstas uz izglitibu tika atrastas Latvijas
Universitate Vadibas un uznémeéjdarbibas macibu centra, kas piedava “Interaktivo biznesa
simulacijas spélu izmanto$ana macibu procesd” programmas apguvi.? Tomér $ajos kursos
fokuss ir uz simulacijas sp€lém, kas ir specifiska joma un nav sinonims terminam spélés balstita
maciSanas, kas bis §1 darba fokusa, tapec ir biitiski pedagogiem piedavat nodarbibas, lai vini So
metodiku apgtitu un var€tu izmantot sava darba, lai veicinatu motivaciju un nodro$inatu aktivu

macibu procesu, padarot to aizraujoSu, bet tai pat laika nodroSinot ar1 izglitojoSo funkciju.

! https://iwww.augstskola.lv/index.php?parent=800&Ing=Iva
2 https://www.vumec.lu.lv/jaunas-programmas/digitalas-prasmes/interaktivas-biznesa-speles/
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Pedagogu profesionalas pilnveides programmu sp€l€ balstita maciSanas un spéliskoSanas
metodikas lietosana izstrade un aprobacija sniegtu iesp&jas apgit alternativas macibu metodes,
kas var bagatinat macibu saturu dazadas macibu jomas. Amerikanu autores L.DZonsone un G.
Kima (2021), veicot pétijumu par sp&lés balstitas macisanas principu apguves ieklausanu
skolotaju sagatavoSanas programma, atzist, ka studentiem, topoSajiem pedagogiem,
stradajosajiem pedagogiem un izglitojoso materialu izstradatajiem ir potencials ar spelu dizainu
un to norisi atrast risinajumus, ka macibas pavairot socialos un sadarbibas procesus, lai
sekmétu, ka maciSanas ir gan aktiva, gan aizraujoSa, gan ari Virza macibu sasniegumus.
Pamatprincipi spéleé balstitas maciSanas un spéliskoSanas izmantoSanai macibu procesa ir
nemainigi. Tas dod iesp&ju to pamatus apgit dazadas jomas izglitiba stradajosam personam.
Lidz ar to, So programmu var apgit vispargjas un profesionalas izglitibas pedagogi, pedagogi
karjeras konsultanti, docétaji augstakaja izglitiba, interesu izglitibas pasniedzg&ji u.c.

Merkis izveidot un aprobét pedagogu profesionalas pilnveides programmu spéles
balstitas maciSanas un spéliskosanas metodikas apguvei.

Lai arT spelés balstita maciSanas biezi tiek lietota digitalu sp&lu konteksta (Prensky, 2001,
Gros, 2006), tomér magistra darba liels uzsvars tiks likts arT uz galda spélem un spélem telpa,
ka izlauSanas istabas péc kuru parauga var tikt izveidotas ar1 digitalas sp€les. Pec latviesu
valodas principiem, ko apstiprina Latvijas Zinatnu akadémijas Terminologijas komisija
(termini.gov, 2012), sp€lu elementu izmanto$anu arpus spéles precizak ir saukt par
“speliskosanu”, kas ari $aja darba tiks lietots, nevis termins “sp&losana”, ko nereti izmanto, lai
raksturotu spéles elementu ieklauSanu macibu procesa.

Magistra darba teorétiska pieeja tick balstita R. Lamrani un H. Abdelvaheda (Lamrani,
& Abdelwahed, 2020) p&tijumos par macibam ka aktivu un praktisku darbibu, ko var nodro$inat
spelé balstita maciSanas un spéliskosanas metodikas izmantojums. Pedagogiskajam
pamatojumam tika izmantots R. Ganjé (Gagné) un vina kolégu (2007) devini nodarbibu
strukturéSanas ieteikumi.

Pétnieciskais jautajums — Ka izstradat un aprobét pedagogu profesionalas pilnveides
programmu spéles balstitas maciSanas un spéliskoSanas metodikas apguvei?
Darba uzdevumi:
1) Analizét teorétisko literatiru par spélés balstitu macibu procesu un spélisko$anas
izmantoSanu macibas;
2) Analizét maciSanas stratégijas, kas lauj organizét pedagogu profesionalo pilnveidi,

nodrosinot aktivas macisanas principus;



3) Izstradat un aprobét seciga petijuma dizainu pedagogu profesionalas pilnveides programmas
izveidei;

4) lzveidot un aprobét pedagogu profesionalas pilnveides programmu sp&lé balstitas maciSanas
un spéliskoSanas metodikas apguvei;

5) Veikt datu apkopoSanu un izveértéSanu,

6) Veikt secinajumus par izstradato profesionalas pilnveides programmu un tas aprobaciju
petijuma mérku sasniegSanai.

Pétijjuma objekts ir spclés balstitas macisanas un spéliskoSanas izmantoSana macibu
procesa.

Pétijuma priekSmets: pedagogu profesionalas pilnveides programmas aprobacija spélés
balstitas maciSanas un spéliskosanas metodikas apguve.

Pétniecibas metodologija. Lai nodroSinatu parskatamu un secigu pétijuma gaitu, tiek
izmantots secigais pétijuma dizains (Sequential research design) (Robbins, 1952), kas ilgaka
laika posma, izmantojot dazadas p&tijuma metodes, palidz novérot izmainas p&tijuma procesa,
salidzinat izstrades posmus un veikt secinajumus, balstoties uz §Tm parmainam. P&tfjuma
pamata tiks izmantota satura analizes metode face-validity (Nevo, 1985), ko izmanto péc tam,
kad tests, $aja gadijuma — pedagogu profesionalas pilnveides programma jau ir izstradata. Tas
lauj magistra darba autorei izstradat programmas melnrakstu, par ko nozares specialisti un
potencialie programmas dalibnieki sniedz skatfjumu no malas un izverté programmas kvalitati,
tadgjadi veicot programmas aprobaciju. Programma tiek izvértéta un péc piedavatajiem
ieteikumiem labotas nepilnibas, kas palidz uzlabot izstradato profesionalas pilnveides
programmu. Paraléli face-validity tiek veikts novérojums grupas, lai praktiski testétu
ieteikumus un dalibnieku iesaisti dotajos uzdevumos.

Darba empiriskaja dala ka metodes datu iegtisanai tika izmantotas:

o face-validity metode, lai novérstu autora subjektivitati programmas dizaina izstradé un
iegiitu skatfjumu no citam iesaistitajam pusém,

e dalgji strukturéts novérojums darba grupa, lai parliecinatos par programmas izmainu
ietekmi uz satura apguvi un programmas izstrades kvalitati.

Darba teorétiska un praktiska nozime. Ir apkopota informacija par spélés balstitas
macisanas un spéliskoSanas izmantoSanas iesp&jam macibu procesa. Pamatojoties uz
analizétam teorijam, izstradata un aprobé&ta pedagogu profesionalas pilnveides programma, kas
sniedz iespgju izmantot alternativas pedagogiska procesa iesp&jas aktivas macisanas
nodroSinasana.

Magistra darba struktiiras planojums:



. teorétiskais izklasts (spélés balstita maciSanas — dazadi spelu veidi,
speliskosana, macibu procesa organizéSana — stratégijas, profesionalas pilnveides principi);

o metodologiskais izklasts ar pétijuma metozu pamatojumu, izvéli,
pamatprincipu raksturojums, pétijuma gaitas apraksts un datu iegtiSanas veidiem (secigais
pétijuma dizains (Sequential research design), face-validity metode, dal&ji strukturétais
noverojums darba grupa);

. rezultatu analize un secinajumi.



1. ROTALAS, SPELES UN SPELISKOSANA IZGLITIBAS
PROCESA

Cilveki spele spéles, lai gitu prieka izjutu, iegremdétos iedomu pasaulé, uznemtos
izaicinajumus, parspétu pretinieku utt. (Pivec, 2007). Spéles parasti tiek asociétas ar izklaidi,
taCu, nozarei un tehnologijam attistoties, spéles un to elementi tiek pielietoti arl ar nopietnu
mérki. Saja nodala tiks apliikots ka termins spéles, spéliskosana un lidziga procesa darbibas
savstarp€ji ir saistitas un ietilpst izglitibas konteksta.

Izglitiba speles nodrosina praktisku darbibu un aktivu macibu procesu, spelu elementu
izmantoSana jeb spéliskoSana (gamification) var iesaistit, motivét ricibu, veicinat maci$anos,
mainot cilvéka uzvedibu un attieksmi, kas attiecigi var ietekm&t macibu rezultatus (Kapp, 2012;
Landers, 2014). Lai palielinatu darbinieku vai klientu motivaciju uz ricibu (Chou, 2014), vai
paaugstinatu macibu sasniegumus (Toda, et al., 2019) primari ir uzstadit mérkus un izveidot
ricibas dizainu. P&c tam ar sp€lém vai to elementiem var stimulét ar maciSanos (vai darbu)
saistitu uzvedibu, savienojot apgiistamo macibu saturu un izglitojama pieredzi, vai spéliskosanu
izmantot ka regulé$anas procesu (Zaric, et al., 2021), sniedzot atgriezenisko saiti par paveikto.

Lai aprakstitu macibu procesu, kura tiek izmantotas spéles vai to elementi, tiek lietoti
dazadi termini ka rotala, rotala balstita maciSanas, sp€loSana, spé€liskosana, spélé balstita
macisanas, izglitojosas spéles, nopietnas spéles, u.c. Dazkart tiek uzskatits, ka Sie termini ir
sinonimi, tacu ka to norada vairaki $is jomas specialisti (Blass & Tolnai, 2019; Yildirim, 2017
Deterding, et al., 2011) pastav izteiktas atskiribas. Sos terminus médz jaukt dél valodas
ipatnibam (Sillaots, 2016), vai satura dél, kura tiek izmantotas vairakas stratégijas un metozu
lietojums parklajas. Lai §T magistra darba laika tiktu lietota vienota terminologija, un vélak
informacija sakartoti tiktu nodota pedagogu profesionalaja talakizglitibas programma,
nepiecieSams izprast So vardu skaidrojumus un izvéleties atbilstoSako lietojumu. Zemak ir
magistra darba autores izveidota tabula latvie$u un anglu valoda, ka arT pienemtais skaidrojums,

kas tiks izmantots un talak paskaidrots $aja darba (sk. 1.1. tabulu).
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1.1. tabula

Terminu skaidrojums saistiba ar spelem un izglitibas kontekstu

Termins Termins
latvieSu anglu
valoda valoda
Rotala (2) Play

Rotala

balstita ::;E'Yn?r?sed
macisanas (6) g
Spéle (3) Game
Izglitojosa Educational
spéle (7) game

Spélé balstita = Game based
macisanas (8) ' learning

Skaidrojums

Briva, pasvadita, nodarbosanas ar
nestrukturétu vai dalgji strukturétu
darbibu, kas notiek p&c brivas
izvéles un tai nav konkrétu
noteikumu, m&dz ieklaut ikdienas
macisanos (informal education).

Strukturétas vai dalgji strukturétas
darbibas, ko organizé pedagogs,
nodro$inot vélamos materialus un
sekojot I1dzi ieprieks izstradatam
macibu dizainam. Saglabajot
iespgju individam vai grupas
dalibniekiem brivi izvEleties savu
macibu plasmu.

Strukturéts rotalas paveids, kas
ieklauj noteikumus un mérki/us.

Izklaidgjosa spéle ar apzinatu vai

netiSu pievienoto vertibu izglitibai.

Process, macibu stratégija, kura
spéles un rotalas palidz sasniegt
pedagoga vai izglitojosa satura
izstradataja merkus.

11

Piemérs

Bérnu un tradicionalas rotalas ar
dziesmam, ritmu, skanam.
Rotalasanas izmantojot rotallietas.
Process kura ar klu¢iem vai
konstroktoriem veido iedomu
pasaules (ari digitala buvésana, ka
“The Sims”) Lomu spéles,
improvizacijas spéles, kam nav
strikti noteikumi. Piemit iztéles un
visbiezak izklaides aspekts.

Rotallietu piedavasana péc macibu
témas. Nozares specialistu
pavadiba izspélctas lomu spéles.

Digitalas spéles, galda spéle, vides
spéles, ka izlauSanas istabas,
bagatibu medibas u.c.

Jebkura spéle (galda spéles,
digitalas, vides, komunikacijas
u.c.), kas tiek izv€letas savu
Tpasibu del vai raditas, lai
nodro§inatu macibu t€mas apguvi.
Bingo — izklaides spéle, ko
izmanto, lai macitos ciparus,
“Valstis un karogi”, ar noliku
veidota, lai vairotu zinasanas.

Stratégiski veidots maciSanas
process, kura izvertgjot vides un
socialos apstaklus tiek izveletas vai
izstradatas spéles, metodes un
digitalas lietotnes, lai sekmé&tu
macisanos. Pieméram, zinot, ka
nepiecieSamas apgiit plavas
arstniecisko augu pasibas, tiek
izvertetas speletaju ieprieksejas
zinasanas, zinasanu iegiiSanas
ietekmgjosie faktori, kas lauj augus
identificét, informacijas
strukturéSana un aktiva macibu
norise. Rezultata tiek sasniegti
izvirzitie macibu meérki.



1.1. tabula turpinajums

Termins latvieSu

- Termins anglu valoda | Skaidrojums Piemérs
valoda ’

Saturs ir veidots bez mérka
biit izklaid€josam, cenSoties
Nopietnas spéles (5) Serious games reprezentét realas vides
izaicinajumus/problémas un
palidzgt tas risinat.

Digitalas vai dalgji
digitalas vides spéles ka
“Trauma Simulator”,
“Zveja”, “AeroGame”.

Punktu sistémas,
Spéelu (video spélu) elementu | apbalvojumi, narativs,
Speliskosana (4) Gamification izmantoSana ar spelém sacensiba, progresa
nesaistitas jomas raditaji, tela
personalizé$ana u.C.

Stratégiski veidots
process izglitibas
apgusSanas konteksta,
lai mainitu izglitojamo

Process, kura izmanto spélu atticksmes, uzvedibas
.. _ elementus arpus spéles un motivaciju pret
Spéliskot: b . - v - o _
PEUSKOTS macibu Gamified learining konteksta, lai ietekmétu macibam un macibu
saturs/process (9) . - .
macisanas atticksmes un vidi. Atalgojumu
uzvedibu. sistémas, narativs,

atgriezeniskas saites
siteéma u.c. Piemeri
“Classcraft”,
“Classdojo”.

Gramatas “Fundamentals of game design” autors E. Adams norada, ka spéles tiek
veidotas, jo cilvekam ir dabiska v€lme rotalaties un sp€ja izt€loties (Adams, 2009). Vards
“rotala” (ang.val. play) var tikt skatits plasi ar nozimi, kas ietver ne tikai sp&les, bet ari muiziku,
ritmu, lomu spéles, fiziskus vingrinajumus u.c. (Sillaots, 2016). So terminu parsvara médz
lietot, runajot par pirmsskolas un sakumskolas vecuma b&rniem, noradot, ka rotala ir dabigs
veids, ka bérniem apgut nakotnes prasmes (Sheridan, Howard, Alderson, 2011). Macibu
konteksta tas nozimé, ka bérni caur rotalu pasi izvélas, kam vairak pieveérst uzmanibu, kontrole
macisanos un izaicinagjumus (Lamrani, & Abdelwahed, 2020). Ja rotala izglitibas konteksta var
tikt attiecinata ka briva, pasvadita, ikdienas maciSanas (informal education) (Jeffs, & Smith,
1996), tad rotala balstita maciSanas butu strukturéts vai dalgji strukturéts macibu process.
Viens no piedavatajiem pamatiem S$ai struktiirai, ko nodroSina pedagogs, rotalas laika varétu
biit: uzmanibas noturéSana, iesaiste, atgriezeniska saite un apgiita nostiprinasana (Lamrani, &
Abdelwahed, 2020). Izglitiba pedagogs véro un virza rotalas pliismu, bet sp€létajiem ir iesp&ja
brivi izpausties macibu procesa. Lidzigu struktiiru var noverot art lomu spéles, ko plasi izmanto
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gan pieaugoso, gan bérnu izglitiba. Lomu spéles palidz paaugstinat empatiju (Saleme, 2020),
to izmanto medicinas izglitiba (Novaes, 2021), politikas zinatnés (Gillespie & Gordon, 2006),
konfliktu risinasana (Belloni, 2008) u.c. Apkopojot var secinat, ka rotala ir briva, paSvadita,
nodarboSanas ar nestrukturétu vai dal&ji strukturétu darbibu, kas notiek pe€c brivas izvéles un
tai nav konkrétu noteikumu, td médz ieklaut ikdienas maciSanos (informal education).
Piem@ram, bérns spélgjoties ar koka kluciem p&c vairakiem meginajumiem saprot, ka ir
iesp&jams torni izveidot augstaku, ja visi kluci ir salikti taisni, tad€jadi attistot izpratni par
celoniem un sekam. Rotala balstita maciSanas savukart ir strukturétas vai dal&ji strukturétas
darbibas, ko organizeé pedagogs, nodrosinot nepiecieSamos materialus un sekojot lidzi ieprieks
izstradatam macibu dizainam, vienlaikus paredzot individam vai grupas dalibniekiem brivi
izveleties savu macibu plasmu.

Lai izprastu atsSkiribu starp rotalu un spéli E. Adams piedava So abu terminu aptveroSu
speles definiciju:

“A game is a type of play activity, conducted in the context of a pretended reality, in which
the participant(s) try to achieve at least one arbitrary, nontrivial goal by acting in accordance
with rules” (Spéle ir rotalas paveids, veidots iedomu pasaules konteksta, kura sp&létajs/i,
saskana ar noteikumiem, censas sasniegt vismaz vienu patvaligu, nenozimigu mérki). (Adams,
2009, 3.1pp).

Apgalvojumu, ka spéle ir dala no rotalas apliecina arT citi autori, noradot, ka spéle ir
strukturéta rotala (Caillois, 1961), un ta sevi ieklauj arl rotalaSanas aspektu (Salen &
Zimmerman, 2004). Ja, sp€le ir rotalas paveids, tad to galvena atskiriba ir, ka spéle ietver gan
noteikumus, gan mérki (Adams, 2009), Sada darbiba paredz noteiktu struktiiru, ko ne vienmer
var novérot rotalas un Iidz ar to arT lomu spélés. Spelu izmantoSanas popularitates straujais
pieaugums un mehanismu, dizaina, Zanru savstarp&jas parklaSanas ir radijuSas griitibas tas
klasificet (Gravelsina, 2018). Tas var dalit p&c spelétaju iesaistes veida — viena spélétaja spele
(single player), sacenSanas starp spélétajiem (paredz uzvarétaju), daudz spé€létaju tieSsaistes
spele (Massively multiplayer online game), kooperativas spéles (spélé pret spéli). Péc zanra,
piem&ram, detektivu spéles, Sausmu spéles, sporta spéles, ikdienas (casual) sp€les u.c. Ir autori
(Crawford, 1984; Clarke, Lee, Clark, 2017), kuri uzskata, ka nav iesp&jams izveidot precizu un
vienotu spélu klasifikaciju dél to kompleksuma un iesaistito pusSu (raZotaji, izplatitaji, tirgotaji,
patérétaji) pieejas identificgjot lidzigas spéles. Tacu, lai paskaidrotu izglitojoSo sp€lu vietu
“spelu pasaule”, var tikt aplikotas sp€les péc to radiSanas mérka — izklaidei, marketingam,
produktivitatei, terapeitiskiem nolikiem, zinatnei un izglitoSanai (Haste, 2019). Izklaides

nozares popularitati, gan video spélu, gan galda sp€lu nozar€, var verot péc to speletaju skaita
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un iegadato sp€lu daudzuma. Pieméram pasaul€ visvairak pirkta galda spéle “Catan” ir pardota
vairak neka simts tikstoSos kopiju (Vatvani, 2018), tacu jaunu sp&lu skaits turpina piecaugt un
2016. gada bija 5,007 jaunas izdotas sp€les (Beard, 2016). Digitalo sp€lu nozares tirgus cena ir
aprekinata ka 180,3 miljardi dolaru, no kuriem 52% sastada viediericu spéles (Wijman, 2021).
Kameér §1s nozares mérkis ir izklaide, var uzskatit, ka tas popularitate, sp&ja noturét speletaju
uzmanibu un spélétaju gataviba labpratigi iesaistities procesa ir radijusi priek§zimi citam
nozarém pétit un pielagot spéles un to elementus savam vajadzibam. Izcils piemérs Sai virzibali
ir spéliskoSana, kas izmanto sp€les elementus ar sp€lém nesaistitas jomas, lai celtu
produktivitati, mainot uzvedibu, attiecksmes un padarot kadus darbus “pievilcigakus”.
Piem@ram, sporta aplikacijas, kas skaita solus, salidzina lietotaja ieprieks$€jos rezultatus, palidz
uzstadit mérkus, piedava socialo aspektu — dalities ar sasniegumiem Iidzigi domajosa komiina,
iespgjams pieskir atzinibas par sasniegumiem utt. So sp&lu elementu mérkis ir vairot motivaciju
nodarboties ar sportu, vairot vélmi, pieredzi atkartot. V&l viens piemé&rs Latvija ir Valsts
ienémumu dienesta organizéta “Ceku loterija”, kura piedava patérétajiem registrét savu
pirkumu ¢ekus un piedalities naudas balvu izlozg. Produktivitates cel$ana, $aja gadijuma ir -
valsts mérkis mazinat énu ekonomiku, parbaudot uzn€mumu darbibu un veicinot patérétaja
ieradumu pieprasit ¢eku par precém un pakalpojumiem (Latvijas V@éstnesis, 2018, 225).
Marketinga spéles un spéliskosana tiek izmantota dazadiem mérkiem: produkta atpazistamibas
veicinasanai, sociali aktiva uznémuma idejas izplatiSanai, izglitoSanai par produktu,
pakalpojumu, pardoSanas apjoma veicinasanai u.c. Vienkarsakais piemérs butu veikalos un
kafejnicas par veikto pirkumu sanemt zZimogu vai uzlimi. Péc konkréta skaita pirc€jam tiek
piedavats bezmaksas vai samazinatas cenas produkts. Sada veida spéliskosanas metode veicina
atkartot pirkumu pie konkréta pakalpojumu sniedzg€ja un lauj palielinat pardoSanas apjomu.
Kompleksaks piemérs biitu “Design Home”, kas ir viediericu spéle, kura spelétajiem tiek doti
regulari uzdevumi iekartot istabu interjeru un balsot par citu spélétaju veikumu. Spéle palidz
attistit izpratni par interjera dizainu, ka ar1 neoficiala veida reklame dizaina mebeles un jaunakas
kolekcijas, kuras iesp&jams iegadaties pie atbilstosas dizaina kompanijas. Nakama kategorija —
terapeitiskiem nolikiem veidotas spéles, kas tiek izstradatas, lai veicinatu gan fizisko, gan
mentalo veselibu (Haste, 2019). Tas var but bailu parvaréSanai, ka virtualas realitates (VR)
spéle, ko bérni izmanto vakcinas sanemsanas laika, asociacijas kartis, ko izmanto psihologi un
kou¢i, lai palidzeétu klientiem komunicét par savam problemam. Latvijas uzp€mums
uzvediba.lv veido spéles bérniem, lai palidz&tu kontrolét savas negativas emocijas un atrastu
vairakus ricibas scenarijus dusmu kontrolei. Nakamais piem&rs parada gan terapeitiskos

noliikos, gan zinatnes vajadzibam veidotu spéliskotu metodi “Pain squad”. Sis aplikacijas
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meérkis bija motivét bérnu slimnicas onkologijas nodalas bérnus regulari aizpildit sapju zurnalu,
lai mediki var€tu ievakt datus labakam arstniecibas planam (Stinson, et al., 2015). Lietotne
piedava stastu, kur b&rniem ir jaiejutas policijas vieniba un jabiuit varoniem, kas cinas ar
ienaidnieku “sapes”, vini uz skarienjltigajiem ekraniem norada nepiecieSamos datus un sanem
video pateicibu no policijas darbiniekiem, kas iepriekS ir ierunajusi uzslavas. Aplikacijas
rezultata palielinajas ierakstu biezums, ko arsti var izmantot arst€Sanas un pétijumu nolikos
(Stinson, et al., 2015). Izglitosanai veidotas sp&les izmanto formalas un neformalas izglitiba
Visos vecuma posmos. X. Ge un D. Ifenthaler (2017) izglitojoSas spéles defing ka spéles, kuras
ir speciali veidotas izglitibai, vai izklaides spéles, kuram ir netiSa vai apzinata izglitojosa
vertiba. Piem&ram Bingo jeb Loto spéli, kur katram dalibnickam iedala kartiti ar cipariem un
vaditajs izlozg€ skaitlus, kurus speletaji atzimeé savas kartit€s. Uzvar tas, kur§ pirmais aizpilda
savu kartiti. Sis piemérs parada izklaidgjosu spéli, ta¢u to var izmantot ka izglitojosu spéli, lai
kopa ar jaunakiem bérniem apgttu skaitlus. Pretgji izklaidgjosai spélei, ko izmanto izglitibas
vajadzibam - digitalas spéles “Guardians: Defenders of Mathematica™ ir veidota ar primaro
mérki attistit matematiskas prasmes.

Misdienas arvien vairak maciSanas caur spélém tiek izmantota ka pedagogiska stratégija
(Marshall, 2017). Ja pedagogs vai sp€lu izstradatajs ir izveidojis macibu stratégiju un
nospraudis macibu mérkus, ko isteno ar rotalu, galda spé€li, spéli telpa/vidé, piemé&ram,
izlausanas spéli, lomu vai digitalo spéli, tad tas ieklaujas plasaka termina, ko sauc par spélés
balstitu maciSanos (game-based learning) (Gravelsina & Daniela, 2020). Izstradajot pedagogu
talakizglitibas programmu biitu vertigi aplikot vairakus sp€lu veidus, ko var ieklaut spéle
balstita maciSanas procesa. Klasiskas galda spéles, ka domino, cirks, kugiSu Sausana ir vienkarsi
uztverams koncepts, kuru spgj atpazit dazada vecuma auditorija, ar Siem piemé&riem var
iepazistinat spelu ieklausanu izglitiba, parveidojot to saturu, lai tas atbilst macibu mérkiem.
Galda spéles nodrosina saprotamu mehanismu, kas parada galvenos spéles principus, ko var
parnest ar1 digitalaja vide. Problému risinasana, informacijas atceréSanas, kopsakaribu atrasana,
ideju komunicéSana, stradasana stresa apstaklos un limitéts laiks ir galvenie izlauSanas istabas
elementi ar kuriem TED talk video, iepazistina Honkongas Universitates profesors Kristofers
See ( Christopher See), aprakstot savu pieredzi $adu istabu izveidé medicinas studentiem (See,
2016). Sadus izaicinajumus parasti var atrast ari izglitiba un lielakaja skaita darba vietu. Tas

norada par sp€les izmantoSanas iesp&€jam, lai sagatavotu vai trenétu spélétajus, konkrétam

3 https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zd2f7nb/articles/zn2y7nb
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parbaudijumam vai nakotnes izaicindjumiem. IzlauSanas istabas ir tikai viens piemeérs, kas
liecina par sp&lu un sp&lu elementu izmantosanas potencialu, lai giitu rezultatus macibu procesa.

Atseviski no spélés balstitas macisanas tiek izdalita spéliskosana (gamification), zinama
arl ka sp€losana, tau Latvijas Zinatnu akadémijas Terminologijas komisijas Informacijas
tehnologijas, telekomunikacijas un elektronikas terminologijas apakSkomisijas protokolos
ieklauto un apstiprinato terminu apkopojuma (termini.gov, 2012) ta tiek tulkota sada formata.
Ta ir spélu elementu izmantoSana ar spélém nesaistita konteksta (Deterding et al. 2011).
SpéliskoSana ka termins izglitiba ir saméra jauns, bet ta popularitate aug. Lidz ar cilvéku
pieprasijumu to izmé&ginat, katru gadu pieaug arl izmantojamo, spéliskoto macibu materialu
apjoms (Ceker & Ozdamli, 2017). Spéliskosana tiek lietota, lai motivétu ricibu, paaugstinatu
lietotaju iesaisti, palidz&tu risinat problémas un veicinatu macisanos (Kapp, 2012). Uzsvars ne
vienmér tiek likts uz sasniedzamo rezultatu, ka tas koncentrgjas uz atticksmes un uzvedibas
mainu. Pasaulé viens no speliskosanas idejas virzitajiem Ju-kai Caou (Yo-kai Chou) (2019) ir
izstradajis astonu dimensiju kodolu, kas koncentrgjas uz lietotdja vajadzibam. Saja modeli
autors ir izdalijis astonus cilvék-orientetus dzinulus jeb virzitajus, kas motivé uz darbibu un
attieksmju mainu. SpéliskoSanu médz izmantot marketinga ka klientu lojalitates programmas
un biznesa, lai palielinatu ienakumu apjomu (Sillaots, 2016), socialaja sfera, lai virzitu
paterétajus uz atbildigu resursu pat€rinu (Chou, 2019) u.c. Izglitiba lietojot terminu spéliskots
macibu saturs/process (gamified learning) tas tiek saprasts ka process, kura izmanto spélu
elementus arpus spéles konteksta, lai ietekm&tu maciSanas atticksmes un uzvedibu (Landers,
2014), kas savukart var iespaidot macibu rezultatus. Lidzigi ka J. Caou ir astonu dimensiju
kodolu modeli, tapat ari A. Todas ar kolégiem piedava lidzigu modeli izglitibai, kas izdala
piecas lielas ,,dimensijas”, kuru apaks$sadalas veido divdesmit vienu spélu elementu (Toda, et
al. 2019). Lai arT A. Toda un J. Caou modeli sniedz detalizétu parskatu par sp&lu elementu
variacijam, un ka tas var virzit lietotaju, nepardomata spelu elementu izmantoSana var nenest
cerétos rezultatus. Tas velak tiks paskaidroti Saja nodala.

P&dgja sadala nopietnas spélés (serious games), ko izmanto militaraja joma (Defalco, et
al., 2018), medicina (Drummond, Hadchouel, Tesni¢re, 2017) inzenierija (Hauge,
Pourabdollahian, Riedel., 2013) u.c. tiek uzsveérts, ka saturs ir veidots bez mérka bt
izklaid€joSam (Loh, Sheng, Ifenthaler., 2015). Nopietnas spéles — nav veidotas ar apzinatu
izklaid&joSu saturu. Lai arT R. Lamrani ar kolégi H. Abdelvahedu (2020) norada, ka izmanto
nopietnas spéles, apvienojot tas ar rotalam un Montesori pedagogijas metodém pirmsskolas
izglitiba, tas salidzinajuma ar citu autoru (Loh, Sheng, Ifenthaler, 2015, Joseph 2016) definiciju

nopietnajam spélém veido paradoksu. Rotalas, ka iepriek$ darba tika minéts — ir nestrukturets
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vai dalgji strukturéts process, kas balstas izklaid€, tacu nopietnas spé€les nav primari veidotas
izlaidei. R. Lamrani ar kolégi H. Abdelvahedu (2020) nopietnas spéles skaidro ka izglitojosas
video spéles, tacu analizgjot ieprieks minétos literatiiras avotus, var secinat, ka vinu minétas
nopietnas spéles drizak varétu saukties ka izglitojosas spéles un spélé balstita maciSanas, joO
vinu aprakstitaja procesa tiek izmantotas spéles ar izklaid€joSu saturu, kas palidz attistit
konkrétas kompetences un tas stratégiski tiek ieklautas macibu satura. Var tikt izdalitas divu
veidu nopietnas spéles: tas, kas veidotas, lai nodotu kadu socialu, politisku u.c. ideju un tas, kas
izmanto noveértéSanas komponentes, lai nodroSinatu prasmju attistibu un treninus (Loh, Sheng,
Ifenthaler, 2015). Pieméram New York Times veidota nopietna spéle “Gauging Your
Distraction” tika veidota, lai inform&tu sp€létajus, par bistamibu braukt un vienlaikus rakstit
iszinas (Byrne, 2016). V&l viens nopietnas spéles piemérs socialas idejas nodosanai ir vides un
ilgtsp&jigas attistibas spéle “Zveja”, kas paredz grupas attistit savu zvejas uznémumu, nodod
socialu zinu, par resursu izsikumu un vides potencialam problémam. Savukart medicinas
zinatn@s izmanto scenariju spéles, lai sagatavotu medikus darba ar pacientu izmekl&jumiem.
Nopietnas speles medz ieklaut simulacijas, kas ar skaidriem noteikumiem nodro$ina kontrol&tus
eksperimentus, virtuala vidé méginot tos pietuvinat realitatei ar mazak vai vairak abstraktu vidi
(Joseph 2016).

P&c terminu skaidrojuma tika izstradats modelis, kas parada spelu, spéliskosanas, rotalu,

nopietno sp&lu un izglitibas procesu savstarp&jo mijiedarbibu (sk. 1.1 att.).

1 6 2

4

1.1. att. Rotalu, spélu, spéliskosanas un izglitibas procesu savstarpéja mijiedarbiba

(autores veidots koncepts)
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Attelotaja modelt lietotos terminus un to skaidrojumus var apliikot 1.1. tabula, §1s nodalas
sakuma. Koncepta tika izdalitas 4 lielas sadalas: 1. Izglitiba; 2. Reotalas; 3.Spéles; 4.
Speliskosana. Ta ka spéles ir dala no rotalas, tas tika ieklautas $aja sadala, tacu dala, kas iziet
lauka no rotalu sadalas un parklajas ar izglitibu, veido nopietnas spéles (5). Sada veida tick
paradits nopietno spélu attalinasanas no izklaides faktora. Ka norada F. Jozefs (F. Joseph)
(2016) sava darba, nopietnas spéles veidojas apvienojot macisanos ar sp&lém un simulaciju. M.
Sillaots (2016) sava disertacija apgalvo ka, atSkiriba starp sp&liskoSanu un nopietnam spelém
var saplust kopa, jo spéliskota pieredzé var izmantot vairakus spéles elementus, kas ne vienmé&r
saistas ar izKlaidi, bet atvieglo macibu apguvi. Piemérs, scenarijos balstitas nopietnas spélges,
tiek pievienoti atgriezeniskas saites logi un progresa raditaji, kas palidz reflektét par darbibu
norisi un attistibu. Samazinoties “pacienta” dzivibas raditajiem, sp&létajs secina, ka ir izdarita
kliida. STnovérojuma dél nopietnas spéles dala tiek sadalita divas dalas. 6. dala ir rotala balstita
macisanas, apvienojot rotalas un izglitibu. 7. dala nosedz spéles, rotalas un izglitibu veidojot
izglitojosas speles. 8. dala papildus nak klat spéliskoSana, kas nodroSina wuz
speletajiem/izglitojamiem veérstu macisanas procesu, radot spélé balstitu maciSanos. Kad tiek
izstradats spele balstitas maciSanas process, taja apzinati tiek izvertétas visas spéles iespgjas,
un péc nepiecieSamibas var tikt pievienoti papildus spé€les elementi. 9. ir spéliskots macibu
process, kas var ietvert punktu sistémas, klasvadibu u.c. Sis modelis parada, cik kompleksa var
biit maciSanas stratégijas izvéle un ka termini parklajas, radot miksétas macibu stratégijas.

Ir autori (Webb 2013, Sobocinski 2017, Bylieva, 2018), kuri norada, ka spéles un
speliskosana var arT nesasniegt vélamos macibu mérkus. Galvenais iemesls visos gadijumos ir
nepardomats dizains. Pardomats macibu process, kura ieklauj spéles vai sp€lu elementus var
aiznemt daudz laika un resursus, ar ko pasniedzgjiem un materialu izstradatajiem ir jarekinas,
veidojot aktivas maciSanas saturu. Ja pasniedz&jam $ada satura izstrade nav aizrauSanas, tad
apvienot ar darbu un ikdienas atbildibu ta var radit nevajadzigu stresu un izdegSanu
(Sobocinski, 2017). Alternativa biitu izmantot jau gatavus $ablonus, aplikacijas, gatavas spéles,
vai spéles izveidi strukturéta veida uzticet skolniekiem/studentiem. Gramatas ,,Power Up Your
Classroom” autores, ir atzinuSas, ka skoléniem, veidojot spéles kopa ar pasniedzgju, tas layj
padzilinati apgit teoriju un praktiski to pielietot, veidojot savu izglitojoso spéli (Blass & Tolnali,
2019). Papildus apgriitinajums spéle balstitai maciSanai vai spéliskota satura izstrade - vienmér
ir jaapzinas vides ietekme, socialie aspekti un spélétaju individualas izvéles. Neatkarigi no
macibu jomas un spéles, vai to elementu veida, procesam ir jabiit izaicinoSam, janorit piemérota
vide un visa centra ir pedagogs, kuram ir javeido §is aktivitates un jauzrauga macibu process.

Jabut [idzsvaram starp izklaidi un izglitibu (Bylieva, 2018). Izveidotais saturs ir vairakkartigi
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jateste, tadgjadi atklajot neapzinatas klidas. Piemé&ram, ierobezojot spéles laiku var
samazinaties darba kvalitate (Webb 2013). Bez materialu izstrades ir japiever§ uzmaniba ar1
spélu mehanismiem, kurus pedagogam ir &rti lietot. To visvienkar$ak ir panakt, izmantojot
zinamus sp&lu mehanismus un veicinot izpratni par jaunam sp&lém, spelgjot un reflektgjot par
redz€to saturu un dizainu. Lai ar1 sp€l€ balstitai maciSanai un spéliskoSanai ir savi izaicinajumi,
iepriek$ minétie nozares pétnieki piekrit, ka svarigi ir nospraust macibu merkus un izprast vidi
un spélétaju vajadzibas. Kad tas ir izdarits, nakamais solis ir izstradat macibu strategiju.
Nakamaja nodala tiks analizets aktivas maciSanas process, kas ieklauj sp€l€ balstitu maciSanu

un spéliskoSanas metodiku.
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2. MACISANAS STRATEGIJAS UN PEDAGOGIJAS PROFESIONALAS
PILNVEIDES PROGRAMMA

P&c terminu apzinasanas un to savstarp&jo mijsakaribu izprasanas, nepiecieSams analizgt,
ka spelé balstita maciSana un spéliskoSana icklaujas izglitibas perspektiva un ka S§is
pedagogiskas stratégijas var pilnveidot macibu norisi.

Ir zinams, ka problémsituaciju risinasana un jaunas pieredzes apgiuisana notiek tikai veicot
praktiskas darbibas un aktivi iesaistoties $aja procesa. Sis process var notikt caur fizisku kustibu
konstruktivu un radosu darbibu rezultata (Lamrani, & Abdelwahed, 2020). MaciSanas metodi,
kura izglitojamie aktivi, pieredzes cela iesaistas macibu procesa sauc par “Aktivu maciSanos”
(Bonwell & Eison, 1991). Saja maci$anas metodé var lietot prata vétras, grupu darbus,
diskusijas, prezentacijas, dazadas spéles, projektos balstttu maciSanos un citas aktivitates, kas
nodros$ina izglitojamo savstarp&jo mijiedarbibu un interaktivu materialu lietojumu. (Revell &
Wainwright, 2009). Aktivas maciSanas icklauSana macibu procesa ir nozimiga virzisanas uz
nakotnes pedagogiju un macisanas ar spélém arvien vairak tiek izmantota ka pedagogiska
stratégija (Marshall, 2017). Ta ka spéles nodrosina interaktivu, praktisku darbibu, to sp€lésana
un implementéSana macibas var palidzet izprast lietu kopsakaribas un risinat problémas (Kim
& Ifenthaler, 2019). Ka ieprieksgja nodala minéts, tiek lietotas dazadas spéles un spélu
elementi, kas tiek apzinati lietoti, lai motivetu, pieskirtu nozimi skietami nenozimigai darbibai
un piemérotu nepieciesamo izaicinajumu, kas nodrosina macibam plasmu (Sillaots, 2016).
Iemesli §is metodes attistibai varétu biit gan kontrastéjosa maciSanas pieeja, kas pétijumos
(Revell & Wainwright, 2009; Gallese, 2009; Sillaots, 2016) atklaj pozitivus rezultatus, gan
motivejoSie dzinuli, kas atrodami spelu elementos. Lidz Sim tradicionali izmantotaja
pedagogijas pieeja aizvien vél plasi pielieto apjomigu, dazkart no galvenas idejas atrautu
informacijas atceréSanos (Shute, et al. 2009), vai neaktivu maciSanas pieeju, ka lekcijas
klausi$anos, kas lidz galam nelauj izprast lietu kopsakaribas un darbibas principus, ja to
neapvieno ar aktivu praktisku darbibu. Lielakoties ta nesp&j noturét izglitojamo uzmanibu un
nesniedz iesp€ju paSam veikt izvéles macibu procesa, kas samazina to radoSumu, aktivo iesaisti
un vélesanos apgiit zinasanas (Lamrani, & Abdelwahed, 2020). Spgl€ balstita macisanas, ka
efektivu macibu instrumentu, médz izmantot dazadas nozar€s ka matematika, inZenierija,
medicina, vesture u.c (Loh, Sheng, Ifenthaler, 2015). Savukart sp€liskoSanas pétnieki (Chou,
2014; Toda, et al., 2019) norada spélu elementus, kas ietekmé motivaciju. Sie un ieprieks darba

aplukotie pétijumi norada par spélu un speliskosanas pienesumu izglitibai gan dazadas macibu
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jomas gan to ictekmi uz dazadiem socialajiem aspektiem. Pedagoga uzdevums biitu pasniegt
vairakus macisanas veidus, kas labak atbilst vina grupai un tas individualajam vajadzibam, tacu,
lai to daritu, arT pedagogu apmacibas nepiecieSams ieklaut aktivas maciSanas metodes, lai
sniegtu ieskatu to darbiba un pasniegSanas iesp&jas. (Canaleta, 2014). Izstradajot pedagogu
talakizglitibas programmu sp€lu un spéliskoSanas lietoSana, Sis aspekts tiek nemts véra un
pétijuma dala piesaistits eksperts, kur$ ikdiena nodarbojas ar aktivu macibu materialu
veidoSanu, grupu vadiSanu un izglitojosu sp€lu izdosanu. Saruna ar nozares specialistu palidz
izvertét programma paredzetas aktivas maciSanas metodes un Vveikt nepiecieSamos
papildinajumus. Iegitos padomus un veiktos programmas labojumus var aplikot magistra
darba ceturtaja nodala.

Lai arT aktivas macisanas teorijai ir liels potencials un t€éma piedava plasu metozu klastu,
ir jaizstrada tas vienkarSots parskats un galvenas informacijas nodosana. Neatkarigi vai spéli
izmantos pirmskola vai augstskola, ir jaievéro pedagogiskie aspekti un spélu elementu apzinata
piesaistiSana, nemot vera spéles vidi, speletaju vajadzibas un izmantojamos resursus.

Pedagogu profesionalas pilnveides programma sp€l€ balstitas macisanas un spéliskosanas
metodikas apguvei pamata tiks izmantotas atzinas no konstruktivisma un konstrukcionisma
macisanas teorijam. Ka norada M. Robs un F. Roba (M. Rob & F. Rob) konstruktivisms
paredz, ka pasniedzgjs tikai sagatavo macisanas vidi un uzdevumus, kas veicina individualu,
personaliz€tu maciSanos, lai izstradatu personiski nozimigus risinajumus. Savukart
konstrukcionisms paredz, ka pasniedzgjs veido vidi, kas lauj sadarbibas cela atrisinat defin&to
risinamo problému un izstradajamo galaproduktu, p&c tam pasniedzejs turpina virzit
studentus sasniegt mérki (Rob & Rob, 2018). Kamér konstrukcionisms paredz aktivu un
praktisku maciSanos, kur izmanto realus dzives piemérus (Papert & Harel, 1991), izglitojoSas
video spéles médz izmantot vidi, kas sekmé€ individualu macisanos virtuala vide, tadel ir vertigi
nemt vera abas teorijas un kombin&t macibu procesu péc nepiecieSamibas. Konstruktivisma un
konstrukcionisma teorijas sniedz ieskatu ka maciSanas process norit un ka to efektivak
nodroginat caur izglitojama perspektivu. So teoriju sekotajs R. Ganjé (Gagné) (1991) piedava
nodarbibas strukttru, kurai sekojot pedagogs nodrosina informacijas aktualizéSanu, apgtiSanu
un nostiprinasanu jeb atgriezenisko saiti. Pirmo reizi 1965. gada R. Ganjé mingja notikumu
virkni, kas nepiecieSama, lai nodrosinatu kvalitativu nodarbibu. Veélak balstoties uz B. Bliima
(Bloom) atjaunoto taksanomiju tika izveidota 9 notikumu virkne - kas kalpo ka nodarbibu
strukturéSanas ieteikumi (Gagné, et al 2007). Izstradajot Pedagogu profesionalas pilnveides
programmu spélé balstitas maciSanas un spéliskoSanas metodikas apguvei, §1 teorija tika

izmantota ka baze informacijas strukturéSanai un praktisko uzdevumu veidoSanai. Autore,
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analiz€jot R. Ganjé nodarbibu strukturéSanas ieteikumus, pamanija saikni ar sp€les uzbiives
principiem. Kad tiek veidota izglitojosa sp€le ir nepiecieSams pieverst uzmanibu daudziem
aspektiem, lai ta butu lietotajiem draudziga (user friendly) it 1pasi digitalo sp&lu izstrade. Lai
palidz&tu programmas dalibniekiem &rtak apgut spéles izveides pamatprincipus, tie var tikt
organizéti pec lidziga principa ka R. Ganjé nodarbibu strukturé$anas ieteikumi. S1jaunizveidota
struktira ir ieklauta talak nodala aplukojot sp€lu un sp€lu elementu ieklausanu macibu
stratégija.

Lai programmas dalibniekiem, p&c pamatzinasanu apgiiSanas par sp&lém un spéliskoSanu,
to pielietojumu dazadas jomas un izmantoSanas iesp&jam, butu vienkarsak integrét spéle
balstitu maciSanos vai spéliskoSanu vinu nodarbibas, nepiecieSams nodrosinat parskatamu

dizainu (sk. 2.1. att.).

NepiecieSamiba

Ietekmeéjosie
Refleksifa faktolri
Realizésana Stratégijas izveide
+ testésana + spelu elementi

2.1. att. Spéle balstitas maciSanas un spélisko$anas ieklausana macibu vidé dizains (autores

veidots koncepts)

Lidzigi ka dizaina domasanas struktiira (von Thienen, et al., 2017) pirmie posmi paredz
izprast problému vai nepiecieSamibu izglitibas konteksta, novertét macibu vidi, pieejamos
resursus, izstades iesp€jas. TreSaja posma pé€c situacijas izvert§juma tiek noteikts ka labak
atrisinat problému/nepieciesamibu izveidojot strategiju, kura péc vajadzibas tiek ieklautas
speles vai to atseviski elementi. Realiz€Sanas un test€Sanas posma tiek piemekléta gatava,
izveidota jauna spéle vai izstradati spéliskoti macibu materiali, kuru funkcionalitate tiek

atkartoti testéta. Talak tiks izverstak ar piemériem apliikots katrs dizaina posms.
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NepiecieSamiba vai kontekstuala probléma ir §1 dizaina pamats, kas norada par vajadzibu
izstradat aktivu maciSanas procesu, lai sasniegtu kadu mérki. Veidojot izglitojosas spéles vai
sp€lés balstitu maciSanos, primari ir atceréties par macisanos aspektu, lai izklaides faktors
nebitu paraks par maciSanos (Bylieva, 2018), tadel ir svarigi izprast, kas pedagogam ir
nepiecieSams. Tas var bit studentu/skolénu attiecksmju mainas jautajums, vélésanas nodot
teoretisku informaciju praktiska darbiba vai palidzet vizualizét kadu situaciju. Lai labak
izprastu $o aktivas maciSanas stratégiju, magistra darba autore vélas piedavat paskaidrojosu
pieméru, kas visies cauri visiem posmiem. Tiek identificta probléma vai noteikta vajadziba -
projekta ietvaros jaunieSiem vecuma no 13-18 gadiem iemacit atpazit plavas arstnieciskos
augus, lai vasara var€tu doties tos ievakt. Norises vieta - jauniesu centra telpas. Projekts paredz
aktivas maciSanas metodes izmantoSanu, kas veicina socialo sadarbibu, resursu jeégpilnu
izmanto$anu un macisanas macities kompetences attistisanu. Ir skaidri definéta mérkauditorija,
vieta, kur notiks aktivitate, kas tiesi ir nepiecieSams un ko janem veéra.

IetekméjoSie faktori ir viss, kas materiala izstradatajam ir japatur prata, veidojot So
macibu procesu. Tie var but:

e vides faktori - telpas izmérs, mébelu novietojums, apgaismojums, tehnologiju
piekluves iespgjas;
e nepieciesamie resursi - izstrades/nodarbibas laiks, izstradei nepiecieSamais (attéli,
programmatiiras, kostimi, kanceleja, u.c.);
e dalibnieku iek$€ja un argja motivacija, dalibnieku iesp&jas piedalities un sp&ja
uztver macibu saturu un citi aspekti.
Piem@ram, pirmaja posma nepiecieSamiba ir noteikta - privatai pirmsskolas izglitibas iestadei
izstradat digitalu macibu materialu, kas iepazistina ar pirmajam geometrijas figiram, ko bérni,
ieteicams vecaku pavadiba var spélét majas. letekméjosie faktori $aja pieméra, kas attiecas tiesi
uz lietojumu bitu: primari bérnu vecums (ta ka pirmsskolas iestadg ir jaukta grupina, bérniem
ir dazads sp€ju Iimenis izpildit dotos uzdevumus), no ta izriet nepiecieSamiba péc vienkarSa ar
elementiem nepiesatinata vizuala dizaina. Visticamak nespgja izlasit uzdevumus, norada par
iespejamu vajadzibu pievienot audio norades. Nespé€ja ilgi noturét uzmanibu uz teor&tiskam
lietam paredz Tsus uzdevumus. Papildus jarékinas ar gimen€ pieejamo tehnisko nodrosinajumu.
Sadi apliikojot situaciju no dazadiem aspektiem, tie ir japatur prata un jacensas atrast
risinajumus, ka tos noverst. Iepriek$€ja pieméra par pirmsskolas izglitbu, uzmaniba tika
pievérsta vienam no bitiskakajiem elementam - mérkauditorijas vecumam, tacu, ja ir vairaki
svarigi elementi, posmam var pieiet strukturétak, piem&ram, skatoties uz situaciju ka uz

sistému. Sada pieeja tiks apliikota ar iepriekigjo pieméru par arstniecibas augiem. ST sistéma
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sastav no konkrétiem elementiem, izmanto resursus, tai ir konkréts mérkis, mijiedarbiba starp
elementiem ka arT iek$gjie un argjie ietekmgjosie faktori. Uzdodot veicinoSus jautajumus,
iesp&jams vairak izprast situaciju un izvertet dotas iespgjas, tadel ieteikums bitu izveidot domu
karti vai strukturétu tabulu, kas lauj struktur€ti organizet ietekmé&josos faktorus un izvertét uz
kadiem jautajumiem biitu katra posma jaatbild, ka tas ir 2.1. tabulas piemera.

2.1. tabula

Spéleé balstitas maciSanas un spéliskoSanas ieklausana macibu vidé ietekméjoSo faktoru

apzinasanas piemérs

Sistemas elementi Izpausme dotaja Jautajumu piemeri, uz ko butu jaatbild

problema/situacija
Elementi, savstarp€jas | Jauniesi, jaunatnes Kada loma macibu procesa biis iesaistitajam
saites, mijiedarbiba darbinieks personam? Kadas ir jaunieSu savstarpgjas

attiecibas, kadas ar jaunatnes darbinieku?
Kadas aktivitatés parasti kopa piedalas? Cik
laika ir gatavi/spgjigi veltit? Vai jaunieSiem
ir kadas macisanas griitibas? Kas parasti
apgriitina/ palidz macibu procesa, kas

motive?

Merkis Spét atpazit plavas Vai pietiek tikai iepazit arstnieciskos augus?

arstnieciskos augus Vai nav indigi augi, kas ir vizuali Iidzigi,
kadas ir to pazimes?

Kadi principi ir janem véra, lai virzitu objektu
vizualais  izskats,

atpaziSanu  (smarza,

konkrétas pazimes)?

Pieejamie resursi

Pieejamie materiali,
iekartas, izstrades laiks,
zinos$as personas, ko var

piesaistit utt.

Ar kadiem materialiem tiks pasniegts macibu
process? Vai materials bis fizisks vai
virtuals, vai pietiek zinasanas/laiks izstradei
/finansgjums tadu izveidot? Kas biitu

visertakais veids, ka veidot macibu procesu?

Ietekméjosie faktori

Ietekmé&josie faktori

Kas janem vera, kas var palidzet virzit,
demotivet? Cik Sim macibu procesam ir

atveléts laiks/finansgjums.

Pienemsim, ka jaunieSu centra dalibniekiem ir labas attiecibas, ir zinams, ka viniem patik
spelet galda spéles it Tpasi kartis un ta ka ne vienmér jaunie$u centra ir pieejamas tehnologijas,
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ar kuram varétu izveidot digitalu risinajumu, tika izvertéts vislabak veidot vienkarSu realas
dzives risinajumu. Pavasari, kad notiek macibu process skola, vairumam jaunieSu nav daudz
laika ko pavadit jaunieSu centra, 1idz ar to risinagjumam jabut tadam, ko var atnakt izsp€lét un
tas neprasa piesaisti uz ilgaku laiku.

Stratégijas izveide un spélu elementu izvéle.

Nakamais solis ir Strat€gijas izveide un spélu elementu izvéle. Turpinot pieméru péc
izvertetajiem faktoriem, tiek nolemts, izstradat karsu spéli, kas piedava augu attélojumu ar labas
kvalitates foto att€liem, to nosaukumu un arstnieciskajam ipasibam. Nakamais posms pedagogu
vidil parasti tiek atzits ka visgriitakais — saprast, ka tad radit sp€les gaitu. Autores ieteikums, lai
izstradatu sp&lu mehanismu, kas palidz&tu atpazit augus, nepiecieSams apliikot citas karSu
speles un izvertet to darbibas principus. Sakotngji, kad tiek apguta spelu izstsrade, vieglak ir
ievietot macibu saturu jau zinamas spéles, nevis konstruét jaunu, neparbauditu mehanismu. Péc
vairaku karSu sp€lu izpétes, tika izveleti vairaki atbilstosi varianti. Viens, biitu izmantot “Go
fish™* karsu spéles principu, kur japrasa citiem dalibniekiem, vai vinu roka ir atbilsto$a augu
paSibas karts. Ja ir, tad tas jaatdod prasitajam (prasitajam ari jabiit vismaz vienai $ada tipa kartij
rokas), ja nav, prasitajs dodas makskeret uz ezeru (Kas ir sajauktas kartis galda vida). Nakamais
speletajs pec kartas kliist par prasitaju. Spéle beidzas, kad sp€létaji sava starpa ir sadalijusi visus
augu komplektus, un uzvar spélétajs ar visvairak savaktajiem komplektiem. Lidzas spéle
balstitas macisanas un spé€liskosanas ieklausana macibu vide dizainam (sk. 2.1. att.) var sekot
autores veidotajiem 9 ieteikumiem spélé balstitai macisanai. Ka ieprieks nodala tika minéts,
analizg§jot R. Ganjé nodarbibu struktur&Sanas ieteikumus (Gagné, 1991) tika izveidota
vienkarSota spelu veidoSanas struktura, kas var palidzet pedagogiem izprast, kam japievers

uzmaniba (sk. 2.2 att.).

4 https://www.youtube.com/watch?v=-2z9xZYWgmo&ab_channel=GatherTogetherGames
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2.2. att. Teteikumi spéle balstitai maciSanai (autores veidots koncepts)

1. punkts péc Ganjé ir “Uzmanibas piesaiste”, kas sp&lés biezi vien tiek nodroSinats ar
stastu. Stasts var labi ievadit spéli un péc tam bt otraja plana, tacu to var izmantot ar1 ka

galveno macibu instrumentu, kas ir visas spéles pamata. Stastu stastiSana ir labs lidzeklis, lai
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macitu empatiju, lautu izt€loties un macities no stasta varonu sasniegumiem un klidam (Pirtle
& Maker, 2012). Stastu klausiSanas un izdzivosana arT kermeni rada biokimiskus procesus, kas
izdala dazadus hormonus, kas attieciba pret dazadiem stastiem, lauj radit prieku, dusmas,
skumjas loti konstruktiva veida. (Phillips, 2015). Ja stasts ir labi izstradats, So aspektu var
noverot spelétaju izjiitas spelejot speli, tas palidz veidot atticksmes, likt aizdomaties par
dazadam t€mam un veidot pasizzinu. To vai stasts rada v€lamos rezultatus, nosaka arT pats
stastitajs (Strum, 2007), ja stasts tiek stastits monotona toni bez icinteresétibas, vai tas tiek
lietots tikai, lai tiktu ieklauts ka spé€les elements, tas var netikt uztverts un neradis vélamos
rezultatus. Stastus var pasniegt ne tikai ka pasakas, bet tie var biit arT labs virzitajs, ko izmanto
speliskosana, pieskir procesam nozimi un kontekstu. Tas palidz virzit lietotaju cauri macibu
procesam dodot atgriezenisko saiti un noradot par lietu attistibu (Toda, 2019). Stasts palidz
veidot spéles atmosferu, tacu tas var noteikt art galveno uzdevumu, kas pieskir spélei jeégu. Ja
stasts netiek izteikti prezentéts izglitojosas spéles, tad jebkura gadijuma janem veéra spélétaju
lesaisti. Stasta — var tikt radita plavas atmosfera, uz karSu aizmugurém uzziméta plava, ezers
tiek pardéveéts par plavu utt.

2. punkts — inform&t par mérki, jeb uznemties izaicingjumu. Spéles mérku apvienoSana
ar macibu mérkiem, nodroSina vienkar$otu metodi, ka izveidot sp&liskotu macibu procesu, vai
spelé balstitu maciSanos (Gee, 2011). Pieméram, ja spéles mérkis ir uzkapt konfeksu kalna
virsotng, tad macibu uzdevumi ir veidoti ta, lai kalna virsotnes sasniegSana noraditu par to
apguvi. JaunieSu centa pieméra, jaunatnes darbinieks varétu izstastit par projekta uzdevumus
tacu, kas attiecas uz spéli - konkrétais spelu mehanisms jau piedava izaicinajumu atceréties,
kadas kartis ir pretinieku rokas, kas Saja gadijuma tiesi veido sasaisti ar arstnieciskiem augiem
un to TpaSibam, bet iesp&€jams, var tikt izdomats papildus izaicinajums.

3. punkts — lietotaja pieredze. Ja orginali 3. punkta jaunas zinasanas tiek konstruétas
atsaucoties uz vecajam, tad $aja jaunaja struktiira Sis punkts apzimé lietotaja izpratni ka spéle
darbojas, ko vin$ var balstit uz savu ieprieks$€jo spélu pieredzi. Janem véra, ja auditorijai nav
bijusi ieprieks€ja saskare ar spelém, to javeido pec iesp€jas intuitivak, izcelot galvenas darbibas
un ka tas veikt, kas savienojas ar 4. punktu. Spéles lietosanas instrukciju iesp&jams ieklaut ari
pasa spele (Garris, Ahlers, Driskell, 2002), laujot dalibniekiem izm&ginat darbibas, ar kuram
viniem bas jastrada. No sakuma ar parastam kartim iesp&jams izsp&lét Go fish sp&li un péc tam
izmantot skic€tas kartis ar papildus augu paSibam.

5. punkts. Viens no lielakajiem spéles lietoSanas ieguvumiem macibas ir konstanta
atgriezeniska saite, kas norada par progresu, ja nepiecieSams programma Var sniegt

skaidrojumus vai pavedienus uzdevumu atrisinasana, kas palidz spéletajiem ‘“neiespriist”
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progresa, So atbalstu spéles var ieklaut ka pavedienus vai veidot spéles telu, kas palidz parvarét
Skerslus. 6. punkts ir pati spéles norise, kuras laika tiek giitas zinasanas un iesp&jams no
pasniedzgja puses vakti kadi dati, ko var izmantot sp€les analizei, lai iegiitu informaciju par
spelétaja progresu un to varétu izmantot, lai uzlabotu sasniegumus un iegitas zinasanas (Loh,
Sheng, Ifenthaler, 2015). Viscaur spélei, spélétajam ir jasanem atgriezeniska saite (7. punkts),
kas palidz novertét speletaja progresu, pielautas kliidas un palidz motivét virzities uz prieksu.
Visvienkarsakie atgriezeniskas saites veidi, ko médz izmantot spéliskosana ir punktu sistémas,
nozimites/Zetoni (badges) vai lideru tablo, tacu tie nav vienigie (Chou, 2019). Tikai ar&jo
motivatoru izmantoSana, ka uzlimiSu, zZimodzinu doSana, punktu kraSana var tikt islaicigi
ieviesta, jo ilgaka laika perioda ta apnik, stimuls notrulinas un ir nepiecieSamas palielinat
atalgojumu vai to parveidot, lai tas turpinatu stradat. Papildus atalgojumi var izraisit
dalibniekos nevélamu savstarp&jo konkurenci un méginajumus atrast veidus ka $maukties, lai
iegiitu Sos atalgojumus. Islaicigiem pasakumiem un pardomatos sp&lu mehanismos, lai iegiitu
atru rezultatu, iepriecinatu, nodrosinatu dazadibu, punkti un atalgojumi strada loti labi, tacu
ideala gadijuma, tam nevajadz&tu biut paSmérkim. Ka teikuSas gramatas ,,Power Up Your
Classroom” autores, uzmaniba javers uz darba procesu nevis uz gala produktu (Blass & Tolnai,
2019), kaut arT atzime, vai cita veida atgriezeniska saite aktivitates beigas var noradit par to, Cik
precizi vai akurati darbs ir izpildits. Nepardomata sistéma, punkti strada tikai tiem, kuriem iet
vieglak ar informacijas uztverSanu un demotivé tos, kuriem macibu process ir 1&€naks. Ja
uzdevums nav saprotams, tad punkti un atlidziba to nemaints, it Tpasi tas attiecas uz jaunakiem
skoléniem, kuriem vél nav izstradata pa§vadita maciSanas kompetence. Piemeéra par karsu spéli
“Go fish” speles mehanisms paredz, ka spéletaji viens otram sniedz So atgriezenisko saiti, vai
vinu rokas ir nepiecieSama karts vai nav. Ja 7. punkts ir atgriezeniska saite, ko sniedz spéle, tad
8. punkts paredz pasam dalibniekam izvertét savu iznakumu. Neatkarigi no panakumiem vai
zaudeSanas, nepiecieSams reflektét par izdarito un saprast kadi uzlabojumi var tikt veikti
atkartotas situacijas. JaunieSu piemera, iesp&jams tiek ligts nosaukt paris arstniecibas augus un
to 1pasibas, lai parbauditu vai spéle ir sasniegusi izvirzitos mérkus. Ja nodarbibas vaditajs caur
speli ir ieguvis kadus datus, tad tos var kopa ar speletaju izrunat un izvertét nakamos macisanas
solus, kas ievada arT 9. punktu —starpdisciplinaritate vai zinasanu parnese uz citu jomu. Ja,
pieméram, izsp€l€ spéli par augiem, nakamais uzdevums biitu izstradat savu spéles prototipu
cita joma vai zinasanas par augiem, izmantot cita uzdevuma ietvaros.

Kad izveidota spéles strat€gija, kas parada spéles uzbiivi, kadai tai jabut no lietotaja skata
punkta un pedagoga iesp&jam ar to sasniegt macibu rezultatus, nakamais solis ir realizéSana

un testéSana. Spéele tiek izstradata un atkaroti testeta, lai parliecinatos par tas efektivitati un
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noverstu tehniskas problémas, kas refleksija tiek izvértétas un atkariba no rezultatiem plano
nakamo ricibu. Seit pieméra galvenas darbibas varétu bt pilnveidot karsu spéles dizainu,
pievienot papildus sp€les elementus un izstradat jaunus karSu izspéles veidus, lai dazadotu
karSu izmantojumu.

Lai arT sp€l€ balstitas maciSanas un speliskoSanas ieklausana macibu vide dizains var skist
komplicéts, ta uzblive nav noteikta visiem sp€lé balstitas maciSanas un spéliskoSanas
gadijumiem. Ja skatas uz vienkarsSu izglitojosu sp€lu ieklauSanu macibu procesa, kas palidz
demonstrét kadu gadijumu, attistit idejas, izspelét situaciju lomas, utt. $ados gadijumos daudzi
no iepriek§ minétiem spé€lu izveides ieteikumiem un iesp&jams ar1 dizaina posmiem atkritis. Ja
pedagogs lieto sev zinamu spéli macibu konteksta, vin$/a visticamak, jau spes paredzet
iznakumu ari bez ieprieksgjas strat€gijas izveides. No otra skatu punkta, ja ir planots izstradat
loti apjomigu nopietno spéli ar sarezgitu datu analitiku, tas visticamak notiks lielakas komandas
ietvaros un biis jaizmanto kompleksaks dizains, lai sasniegu izvirzitos mérkus. Saja darba
piedavatais dizains, ka ievietot sp&les un spéliskosanu macibu procesa, nodroSina pamatlietas,
kuram bitu javer§ uzmaniba. Tas ir domats pedagogiem, kuri vélas veidot aktivu macisanos ar
spelém un spéliskosanu.

Pedagogu profesionalas pilnveides programma tiek veidota Latvijas Universitaté, kur ir
noteikts kursu apraksts, ko ievieto e-studijas. Péc $1 pasa principa tiks aprakstits: programmas
veids, merkauditorija, programmas mérkis, uzdevumi, planotie rezultati, un programmas plans.
Programmas veidam tika izvéléta pedagogu profesionalas kompetences pilnveides
programma 36 akadémisko stundu apjoma. P&c face-validity testéSanas (FV1) ar potencialo
programmas apmeklétaju, tika mainits programmas daljjums pa atseviskam témam, lai
nodroS$inatu iesp&ju apmeklet kursu pa dalam (skatit 4. nodalu). Programmas meérkauditorija
- vispargjas un profesionalas izglitibas pedagogi, pedagogi karjeras konsultanti, augstakas
izglitibas pasniedzgji, interesu izglitibas pasniedzgji, izglitojoSu materialu izstradataji, u.c. Péc
programmas sekmigas apguves Latvijas Universitate izsniedz pedagogam talakizglitibu
apliecinoSu dokumentu — pedagogu profesionalas kompetences pilnveides apliecibu.
Programmas mérkis ir sniegt pedagogiem zinasanas un praktiskas iemanas ka izmantot jau
gatavas spéles un spéliskosanas lietotnes, ka ari spét izveidot jaunas metodes (realus un
virtudlus instrumentus), ko var izmantot sava macibu joma. Mérku sasniegSanai tika izvirziti
tris uzdevumi:

1. Iepazistinat pedagogus ar spélu un spéliskoSanas dizaina pamatprincipiem, kas var tikt

izmantoti vinu macibu joma;
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2. Iepazistinat pedagogus ar spelu un sp€lu elementu daudzveidibu un izveides pamatiem
gan klatienes, gan tieSsaistes macibam,;
3. Veicinat teorétisko zinaSanu integréSanu praksé€, individualo vai grupas uzdevumu
izpildes laika.
Planotie rezultati tick daliti zinasanas, prasm&s un iemanas, ko mérkauditorija sasniegs
programmas norises laika. Zinasanas:
J Izprot spelu un spéliskoSanas teorijas galvenos teorétiskos pamatjeédzienus;
J Izprot spelu un spélu elementu ieklausanu macibu procesa dizainu, ka veidojas

izglitojosas spéles un spéliskots macibu process;

o Izprot atskiribu starp dazadiem spé€lu veidiem,;
J Izprot ka veidot spéles dizainu, lai iegiitu vélamos macibu rezultatus.
Prasmes:

e ProtizvEleties, vai konstru€t speles un sp&liskotu materialu dizainu, lai risinatu konkrétu
macibu problému;
e Prot parbaudit spéles validitati un izvertet tas uzlabojuma iespgjas.
Iemanas:
e Spgj izsvert ar spelem un spéliskosanu papildinatu macibu procesa iesp€jas, un
izaicinajumus, ka arT prot mekl&t risinajumus, ka mazinat vai noverst potencialos riskus;
e Patstavigi, izvert€jot un argumentgjot savu izveli, spgj pienemt [lémumu par atbilstosako
speli, vai speliskota materiala izmantoSanu konkrétu mérku sasniegSanai;
e Apzinas digitalas vides iesp€jas spelu un spéliskota materiala lietoSana un izveide.
Lai sniegtu detaliz€tu parskatu par pedagogu profesionalas pilnveides programmu un tas
izmainam, tas tiks paskaidrotas nakamajas nodalas, noradot sakotn&jo strukttiru un pétijjuma

laika veiktas izmainas un gala rezultatu.
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3. PEDAGOGU PROFESIONALAS PILNVEIDES PROGRAMMAS
IZSTRADE UN APROBACIJA

Lai arT magistra darba sakuma tika noteikts, ka pedagogu profesionalas pilnveides
programmu spélé balstitas maciSsana un spéliskotas metodikas apguvei var apmeklét dazadi ar
pedagogiju saistiti cilvéki, gan formalaja, gan neformalaja izglitiba, péc Ministru kabineta
noteikumiem “Noteikumi par pedagogiem nepiecieSamo izglitibu un profesionalo kvalifikaciju
un pedagogu profesionalas kompetences pilnveides kartibu” ir noteikts, ka profesionalo
kompetenci ir japilnveido triju gadu laika apmeklgjot programmas vismaz 36 stundu apjoma
(Latvijas véstnesis, 2018, 569).

Saja nodala izklastita pétijuma struktiira, ka tika izveidota pedagogu profesionalas
pilnveides programma un ka ta tika aprob&ta. Pétijuma mérkis ir aprobét izstradato pedagogu
profesionalas pilnveides programmu, lai parliecinatos par tas pedagogisko pamatotibu,
nozimigumu, lietderigumu un atbilstibu programmas mérkiem. Lai sasniegtu petijuma meérki
tika izvirzits pétnieciskais jautajums: Ka izstradat un aprob&t pedagogu profesionalas
pilnveides programmu spélés balstitas macisanas un spéliskosanas metodikas apguvei?

Profesionalas pilnveides programmas izstradei un aprob&Sanai biitu janotiek ar secigiem
soliem, kas lauj uzlabot nakamo posmu atkariba no iepriek3gja posma rezultatiem. Sada
struktiira atvieglo procesu parskatamibu un lauj novérot darba progresu, tadé] tika izvéléta
Sequential design pétijuma metode, ko var tulkot ka seciga pétijuma dizains. Sakotng&ji $1
metode tika izmantota, lai p&tijuma sakumposma nevajadz&tu noteikt gatavas pétijuma izlases,
bet tas tiktu pielagotas atkariba no pétijuma novérotas nepieciesamibas (Robbins, 1952). Sada
darbiba paredz sekot lidzi petjuma norises attisttbai un pienemt l€mumus attieciba pret
notikumu gaitu, tadejadi ietaupot resursus un laiku, kas varétu tikt izt€réti izstradajot jau pilniba
gatavu pétijuma struktiiru. Jaunakos pétijumos, Sequential design médz lietot kopa ar terminu
jaukts pétijuma dizains, jo tas paredz pareju no kvalitativas uz kvanitativo, no kvanitativas uz
kvalitativo pé€tijuma metodi vai metodes seko péc to nepiecieSamibas, pielagojot nakamo
pétijuma solu strukttiru (DeCuir-Gunby & Schutz, 2017; Kahwati & Kane, 2020; Farmer &
Farmer, 2021). Sequential design ir svariga optimizacijai, soli pa solim sadalot p&tniecibas
resursus, lai samazinatu nenoteiktibu par kadu pétijuma daudzumu vai funkciju (Bect, Bachoc,
Ginsbourger, 2019). Ja pienem, ka §1 magistra darba ietvaros izstradata pedagogu profesionalas
pilnveides programma, tiktu testéta tikai péc tas pilniba izstrades, tad iesp&jams tiktu zaudéts

laiks un darba kvalitate. Atklajot tas nepilnibas, kas varétu biit tikuSas novérstas, jau sakotngjos
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petijuma posmos, liek atgriezties programmas izstrades sakuma, labot tas struktiiru un veikt
atkartotu testéSanu. Lai no ta izvairitos Sequential design ir piemé&rota §1 darba pétniecibas dalas
izstrade un rezultatu apkoposana.

Pirms Sequential design jeb seciga pétijuma dizaina lietojuma biitu nepiecieSams izveidot
pedagogu profesionalas pilnveides programmas spélé balstitas maciSanas un spéliskosanas
metodikas apguvei pirmo uzmetumu, kas pievér§ uzmanibu macibu strat€gijam un saturs
ieklauj, pamatinformaciju, kas pedagogiem bitu jazina par sp€lé balstitu maciSanos un
speliskosanu (sk. 2. pielikumu). Tacu, lai ta sasniegtu pedagogu vajadzibas, biitu teorétiski
pamatota un ieklautu jeégpilnu aktivo maciSanos, ir nepiecieSams piesaistit attiecigus cilvékus,
kuru novérojumi un ieteikumi var palidzét So programmu attistit. Pedagogu profesionalas
pilnveides programma, ar piesaistito cilvéku novert§jumiem tika test€ta, izmantojot face-
validity metodi, kas tulkojuma nozimét - objektu bitibas validéSsana. Ta ir kvalitativa
pétniecibas metode un to saka izmantot jau laika posma no 1940.gada Iidz 1950. gadam (Nevo,
1985). Atskiriba no citam satura analizes/parbaudes metodém face-validity tiek lietota p&c tam,
kad tests, Saja gadijuma - programma, jau ir izstradata, bet nav tikusi lietota. Lidziga koncepta
validacijas ir satura (content validity) un empiriska (Empirical validity), kuras dal&ji parklajas
ar face-validity péc to nozimes parliecinaties par materiala kvalitati (Krippendorff, 2019), tacu
ka norada citi autori (Netemeyer, Bearden, Sharma, 2003; Litwin, 2003) face-validity neveic
precizus matematiskus mérfjumus, ka to dara iepriek§ minétas metodes. Metode balstas
ekspertu pieredzg, kas palidz novérst individuala pétnicka subjektivitati. Saja metodé var
iesaistit specialistus, kas parzina noteikto jomu (Netemeyer, Bearden, Sharma, 2003) vai
cilvékus, kas ir piesaistiti no malas, lai sniegtu papildus noveértejumu (Litwin, 2003). Piesaistito
uzdevums var biit sniegt vert&jumu - cik &rti lietot programmu, vai tas saturs un apraksts ir
skaidri uztverams, vai tiks iegiita atgriezeniska saite utt. Talak $aja nodala tiek aprakstits ka
face-validity nozares specialistiem sp&lu un spéliskoSanas joma un potencialajiem pedagogu
profesionalas pilnveides programmas dalibniekiem tiek lugts izvertet izstradato materialu,
noradit nepilnibas un piedavat ieteikumus, kas palidz€tu uzlabot programmas saturu un
aprakstu.

Lai izvertetu face-validity iegtitos padomus un parliecinatos par metozu érto lietojumu, ir
nepieciesams programmu iztestét. Tacu nemot véra epidemiologisko situaciju un ierobezoto
laika apjomu, testéSanai bija janotiek attalinati ar samazinatu stundu skaitu, testgjot tikai
butiskakas programmas dalas un pedagogu iesaisti. TesteSanai tika izvéléta kvalitativa datu
ievakSanas metode — iesaistitais novérojums (participant observation). Ja tieSais novérojums

(direct observation) ir pasiva datu vaksana, faktu un novérotas ricibas reizu uzskaitiSana, kas
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neparedz pétnieka interakciju ar dalibniekiem, tad iesaistitais novérojums ir dal&ji strukturéts
process, kura laika petnieks uzdod jautajumus, sniedz satura skaidrojumus un var pielagot
saturu péc konkréta briza vajadzibam (Guest, Namey, Mitchell, 2013). Novérojuma laika
pétnieks var kontekstuali izprast uzvedibas iemeslus, atklat un analizét dalibnieku ricibu, ko
vini pasi iesp&jams neapzinas, ka ar1 izprast vinu pieredzi konkrétas darbibas laika (Guest,
Namey, Mitchell, 2013). Viena no lielakajam griitibam, ar ko pé&tnieki saskaras novérojuma
laika, ir informacijas piefikséSana un vélak tas apkoposana, atsaucoties uz atminu (Payne &
Payne, 2004). Novérojumam notiekot tie$i nodarbibas laika un magistra darba autorei paSai
vadot $o nodarbibu ir apgriitinata iesp&ja paraléli veikt kvalitativu notieko$a protokolésanu. Ta
ka nodarbibas notika attalinata formata, tas tika ierakstitas, laujot gan dalibniekiem atkartoti
noskatities nodarbibu, gan ar1 p&tniekam analizét nodarbibu péc tas norises. Tas lauj objektivak
analizét nodarbibas laika notiekoSo noveérojuma protokola, nodroSinot augstaku iegtito datu
objektivitati. Novérojuma dalibnieki tiek informéti, ka nodarbibas tiek ierakstitas. Informacija
par dalibnieku ricibu nodarbibu laika ir izmantota tikai apkopota veida, ievérojot anonimitati
un iesaistitais noverojums tika ieprieks saskanots ar darba vaditaju, aizpildot &tikas ieveérosanas
formu (Gtikas saskanojums atrodams 1. pielikuma). Visi pétijuma iesaistitic specialisti un
potencialie programmas apmeklétaji piekrita izteikt savu viedokli par programmu un
apliecinaja, ka viniem nav iebildumu, ka vinu identitate tiek atklata.

Lai noteiktu programmas kvalitati un noveértetu tas efektivitati, ta tika aprob&ta izmantojot
seciga pétijuma dizainu (Sequential design) ar savstarp&ji secigiem pétijuma posmiem, kas
ietver piecas face-validity testéSanas: ar vienu nozares p&tnieku, ar vienu nozares specialistu,
kas realiz€ izglitojoSas speles un vada spéles balstitas nodarbibas, ka art diviem potencialiem
programmas apmeklétajiem — pedagogiem, lai parliecinatos par materiala kvalitati un veiktu ta
uzlabojumus. Paral€li testéSanai notika arT programmas dalu izveértéSana macibu grupas ar
dalibnieku novéroSanas metodi. Talak tiks izklastita petijjuma gaita, bet ar petijuma rezultatiem
un programmas izmainam seciga petjjuma dizaina PoSmos var iepazities 4. nodala “Empiriska
petijuma rezultati un diskusija”. P&tijjuma dizains un pétnieciskie soli redzami izveidotaja

grafiskaja attélojuma, kas norada uz pétijuma kompleksumu un attistibu (sk. 3.1. att.).
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Jauna programma

F

Programma

3.1. att. Secigo pétijuma posmu dizains, programmas aprobéSanai

Grafiskais attéls tiek skatits no ta vidus ar virzibu pa labi un uz aru. Sakotngji ir autores
izstradata macibu programma, kuru noveérté face-validity pirmais potencialais programmas
apmekletajs (FV1), lai parliecinatos par tas lietderigumu un iesp&jamiem riskiem, kas attiecas
uz zinaSanam par t€mu. P&c tam, kad programma tiek precizeta atbilstosi ta ieteikumiem un
komentariem, tiek piesaistits nozares p&tnieks (FV2), kas sp&j noradit Uz nepiecieSamajiem
teorctiskiem un tehniskiem labojumiem. Atbilstosi ieteikumiem un komentariem, Ko izsaka §is
Vertétajs, programma tiek preciz€ta un notiek jaunas programmas izvert€Sana macibu grupu
ietvaros ar iesaistita noveérojuma metodi. P&c novérojumiem macibu grupas, ja nepiecieSsams,
tiek veikti uzlabojumi, kas var ietekm&t macibu programmas saturu. Nakamaja testéSanas cikla
to izvert€ nozares specialists (FV3), kas sniedz savus ieteikumus un komentarus programmai,
kurus péc tam integré izstradataja programma. P&c specialista ieteikumiem noris dalgji
struktuéts novérojums. P&dgja programmas izvertéSanas cikla, to izverté potencialais
programmas apmekl&tajs, kas jau programmu vertgja pirmaja cikla (FV1), ka arT pievienojas
jauns potencialais programmas apmekletajs, kas to vel nav vertgjis (FV4). Abu So cilvéku
vertgjums tiek nemts vera, lai ieviestu nepiecieSamas izmainas un preciz€jumus izstradataja
programma. Tiek veikta salidzinasana, kada bija programma pirms un péc So Secigo pétijjuma
posmu realizacijas.

Talak izverstak aprakstiti sesi Seciga pétijuma dizaina posmi.

Pirmais posms - balstoties uz autores pieredzi, veidojot spéles un spéliskotus macibu
materialus neformalas izglitibas nozarei un teoretiskas literattiras analizi tiek izstradats macibu
programmas pirmais melnraksts.
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Tika izvirziti tr1s krit€riji:
1. Programmai jabiit teor&tiski pamatotai;
2. Tai jaieklaujas LU talakizglitibas organiz&Sanas nosacijumos;
3. Jaieklauj gan klatienes, gan digitalie risinajumi, ko var izmantot attalinata macibu
procesa.

Talak aprakstita programmas struktiira, kas tiek pamatota ar zinaSanu konstruéSanas

un konstrukcionisma teoriju apkopoto lietojumu (Rob & Rob, 2018) un R. Ganjé (Gagné, et al.,
2007) nodarbibu strukturéSanas ieteikumiem. Zinasanu konstruéSanas un konstrukcionisms
sniedz ieskatu ka maciSanas process norit un ka to efektivak nodrosinat, ka pasniedzg€jam radit
vidi, kas palidz izglitojamiem nonakt lidz atzinam paSiem, ka arT nodroSina atbalstu grupu un
individualajos darbos. Savukart R. Ganjé devini macibu organizés$anas soli nodroSina macibu
nodarbibas strukturu, kurai sekojot, pedagogs nodrosina informacijas aktualizéSanu, izpraSanu
un nostiprinasanu jeb atgriezenisko saiti (Gagné, et al., 2007). Veidojot profesionalas pilnveides
programmu tiek pieversta uzmaniba gan nodarbibas vaditaja, gan programmas apmekletaja
lesaistei aktiva un macisanas procesu veicino$a darbiba. Profesionalas pilnveides programma
sniedz ieskatu alternativas macibu metodes, kas ir pret§ja lidz $im tradicionali izmantotas
pedagogijas metodém. Lai nodro$inatu pieméru $adam metodém, pasam nodarbibam ari
janotiek ar aktivas maciSanas metodém, nodro$inot IidzdarboSanos un péc iesp&jas mazak
pasivu lekciju klausiSanos.
Programmas plans pirmaja izstrades stadija. Sakotng&ji tika izstradats programmas
melnraksts, ieklaujot dazadas témas par sp€lé balstitas maciSanas un spéliskoSanas
izmantojumu (sk. 2. pielikumu). Tika apkopotas 26 témas un metodes, kas netika grupétas vai
dalitas atseviSkas nodarbibu reizes. Tas tika kartotas, sakot ar visparigam témam, kas ievada
programmu, palidz veidot izpratni par spélém kopuma, tad pariet uz specifiskakam un
iesp&jams mazak zinamam teémam un praktiskiem uzdevumiem, palidzot nostiprinat iegtitas
zinaSanas. Kursa beigas notiek refleksija, kas palidz pedagogiem izvertét savu ieguldijumu pret
leglitajam zinaSanam. Uzbiive tika veidota péc macibu strukturéSanas ieteikumiem (Gagné, et
al., 2007). paredzot gan patstavigos, gan grupu darbus.

Otraja pétijuma posma pirmo reizi tiek izmantota Face-validity metode, kuras merkis
ir parliecinaties par izmantojama materiala kvalitati un noverst potencialas problémas. P&tijjuma
dizains paredz iesaistit vairakus cilvékus, kuri dod savu vértéjumu par izstradato programmu,
pirmais tiek iesaistits pedagogs, kur§ varétu biit potencialais programmas apmeklétajs

(FV1), iesaistas programmas izvertésana, kas notiek ieverojot secigus solus:

35



1.Vispirms tiek noskaidrota pedagoga iepriekseja pieredze spelu un spéliskotu materialu
izmantosana, kas varétu ietekmét vina priekstatu par programmu.

2. Pirms pedagogs tiek iepazistinats ar programmas saturu, tiek liigts precizet gaidas, ko
sagaida no programmas satura, zinot tikai programmas tému.

3. Tiek iepazistinats ar programmas saturu. Pedagogam tiek jautats: vai saturs atbilda
gaidam, kadu ieguvumu pedagogs varétu giit no programmas apguves, kas skiet nozimigs un
kam vajadzetu pieverst vairak uzmanibu, kas Skiet varétu sagadat griitibas, kas varétu sagadat
griitibas citiem pedagogiem un ka tas noverst, kas papildus bitu japievieno vai jaiznem no
programmas? Tiek ltgts noradit vai t€mas ir saistosas un varétu noderet vinai/am vai kolégiem.
Ja ng, tad kas jauzlabo, lai biitu piemérotak.

Pec FV1 tiek veikti uzlabojumi, materialu papildinasana, ar ko iesp&jams iepazities pie
rezultatu izvertéSanas (skatit 4. nodalu).

TreSais posms

Kad programma precizéta, lai ta buitu vispiemérotaka tas auditorijai, tiek izmantota Face-
validity metode un ar programmu tiek iepazistinats nozares pétnieks (FV2), kur§ varétu
nodro$inat teorétisko zinasanu un planota pedagogiska procesa parskatiSanu un sniegt
ieteikumus programmas satura un struktiiras uzlabosanai.

Interesgjosie jautajumi.

1. Vai izstradata macibu programma:

e ir teorétiski pamatota? Ja nepieciesams, ka to uzlabot?
e Dbis lietderiga? Kur varétu tikt noverots praktiskais pienesums?
e atbilst programmas mérkiem.

2. Ko biitu nepiecieSams iztestet grupu nodarbibas un uzlabot?

3. Ko vajadzetu uzlabot apraksta?

4. Papildus komentari, ja tadi rodas.

Testésana. Nemot veéra valstl izsludinatos ierobezojumus un programmas lielo stundu
apjomu, programma tika testéta izlases karta attalinata formata, nemot veéra abu ieprieksgjo
face-validity metodes dalibnieku (FV1 un FV2) teikto. Sajas nodarbibas galvenais uzdevums ir
novérot dalibnieku iesaisti, ieinteresétibu un zinasanas, ka ar1 sekot l1dzi sniegtajai informacijai.
Izmantojot iesp&ju parliecinaties par dalibnieku iesaisti un nodarbibas pliismu, treSais posms -
nodarbibas noverojums tika veikts programmas "Jomu specifiskie risinajumi" ietvaros.

» Tiek izstradati novérosanas kritériji, kas ieklauti tabula (balstoties uz FV1 un FV2).
* Programmas ietvaros notiek ieteikumu test€Sana un pec to video ieraksta noskatiSanas

tiek veikta novérojuma tabulas aizpildiSana.
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* Secinajumu izdariSana, programmas uzlabosana.

Ceturtais posms. Tresa persona, kas tiek iesaistita face-validity metode ir nozares
specialists (FV3), kur§ pasniedz nodarbibas ar aktivam izglittbas metodém un veido
izglitojoSu macibu saturu. Sarunas merkis ir iepazistinat nozares specialistu ar programmas
saturu un iepriek$§€jo noverojumu apkopotajiem, rezultatiem un lagt izteikt viedokli par
iesp€jamiem programmas uzlabojumiem un nodarbibas izmantotajam aktivas maciSanas
metodém. Péc FV3 notiek programmas satura papildina$ana un uzlaboSana, ar ko var
iepazities 4. nodala un 4. pielikuma.

Testésana. Pec programmas labojumiem atkariba no FV3 ieteikumiem ir nepiecieSams
veidot atkartotu iesaistito nove€rojumu, lai parliecinatos par dalibnieku attiecksmi un
iesaistiSanos jaunajas metode€s un cik labi, tiek uztverta nododama informacija.

Piektais posms. P&c vairakkartigas programmas satura uzlaboSanas un izmainu
veikSanas, programmas saturs atkartoti tiek paradits potencialam programmas apmekletajam
(FV1), kurs iepazinas ar programmas sakotng&jo versiju. Pedagogs prezentacijas veida iepazistas
ar programmas precizéto versiju. Tiek liigts izteikt atzinas par veiktajam izmainam. P&dgjais
solis §aja posma ir prezentét programmu potencialam programmas apmekl&tajam, kas vél So
programmu nav redzgjis (FV4). Cilveks, kas nav noverojis programmas attistibu varés novertet
to citadak un sniegt savu redz&jumu par tas struktiiru, saturu un aktivas macisanas iesp&jam.

Sestais posms. P&c ieprieks€jo posmu realizacijas, sestaja posma ir sasniegts pétijjuma
mérkis - izveidota un aprob€ta jauna macibu programma. Salidzinot to ar programmas
sakotngjo versiju tiek atbild€ts uz petniecisko jautajumu - ka izstradat un aprobét pedagogu
profesionalas pilnveides programmu spélu un speliskoSanas izmantoSanai macibu procesa.

Par programmas attistibu, izmainam un iegiitajiem rezultatiem, Katra no pétijuma

posmiem ir aprakstits nakamaja nodala.
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4. EMPIRISKA PETIJUMA REZULTATI UN DISKUSIJA

Empiriskais pétijums tika veidots izmantojot seciga pétijuma dizainu, kas sastav&ja no
seSiem savstarpgji secigiem posmiem. P&c katra face-validity dalibnieka un dal&ji strukturéta
noverojuma tika apkopota iegiita informacija un veikti labojumi. Talak nodala tiek analiz&ts
katrs secigd pétijjuma dizaina posms un noradits par labojumiem pedagogu profesionalas
pilnveides programma.

Pirmais posms. Nemot véra teoretiskas literatliras analizi un autores pieredzi stradajot ar
speléem neformalaja izglitiba un veidojot spéliskotus macibu materialus gan formalajai, gan
neformalajai izglitibai, pétijjuma sakuma tika izstradats pirmais pedagogu profesionalas
pilnveides programmas plans ka pirma programmas versija ar iesp&jam taja veikt labojumus
(sk. 2. pielikumu). Sakotng&ji programma netika strukturéta pa nodarbibas reizém, tika pienemts
aptuvenais tému un metozu laiks. Uzbuve tika veidota p&c macibu strukturésanas ieteikumiem
(Gagné, et al., 2007).

Otrais posms, bija ar $o planu iepazistinat pirmo potencialo programmas apmekl&taju
(FV1). Tika izraudzita pirmsskolas un sakumsskolas skolotdja, kura noradija, ka $aja vecuma
posma spélu izmantoSana ir plasi izplatita macibu satura, bet terminu “spélisko$ana” vina pirmo
reizi dzird€ja pirms gada un nav paguvusi mérktiecigi to izmantot sava pedagogiskaja darbiba.
P&c satura prezentacijas, primarais, par ko skolotaja izteica uztraukumu, ir programmas norises
laiks 36 akadémiskas stundas jeb 27 astronomiskas stundas. Skolotdja noradija, ja nodarbibas
notiek klatieng, tas ierobezo daudzu pasniedz€ju iesp€jas, kas nedzivo un nestrada Riga.
Izbraukat 4-6 darba dienas vai uzturéties So laika periodu Riga, ja nodarbibas paredzg&tas secigi
katru dienu var radit finansialus apgritindjumus un ne€rtibas laika planoSana. Vienigo
risinajumu, ko skolotdja redz, saistiba ar laiku, biitu organizét macibas skolénu brivlaika, tatu
art tas neatvieglo logistikas problémas un prasa lielu ieguldijumu no pasniedz&ja. Uzdodot
precizgjosu jautajumu, vai €rtak biit apmeklet programmu tieSsaiste, pasniedz€ja noradija, ka
dalu no programmas noteikti, bet nevéletos atmest iesp&ju klatiené iepazities ar dazadam
spelém un praktisku uzdevumu pildiSanu. Papildus, pie datora pavaditais laiks meédz atrak
nogurdinat un buitu riipigi jaizplano macibu struktura. Vertigi bija noskaidrot, ka skolotaja zinot,
ka téma ir par sp€lém, sagaidija saturu, kas vairak domats mazakiem b&rniem un sakotngji
nebija iedomajusies, ka programma vartu bt apkopots saturs arl pieaugusajiem. Tika
nospriests, ka biitu nepiecieSams arl programmas apraksts. Atbildot uz jautajumu, kadu
ieguvumu pedagogs varétu giit no programmas apguves, vina atbildgja, ka tas varétu macibas

padarit vairak saistoSas skoléniem un studentiem. Jautajot par pieaugusSo izglitibu, potenciala
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programmas apmekletaja S.Laivina noradija, ka arT pieaugusie grib spéléties, lai ar1 dazkart ta
neskiet, ta ir saistosak macities. Neskatoties uz logistiku, vél griitibas pedagogiem varétu
sagadat atrast laiku sagatavot spéles pasiem un integrét tas macibu procesa. Programma
skolotaja labprat mazak uzmanibas grib&tu pieverst teorijai un vairak praktiskiem pieméeriem.
Vina noradija, ka pasai noteikti noderétu uzzinat ka viegla veida, bez programmeésanas prasmém
izveidot digitalus materialus un spéles. Izteiktu uzmanibu bitu japieverS informacijai, ko liek
apraksta, lai pievérstu uzmanibu, jo 36 stundu kursi parasti ir dargi, iesp&jams noderétu
bezmaksas ievada nodarbiba. Atslégas fraze, ko varétu ieklaut aprakta var€tu but: spélu
integréSana izglitiba, lai skoléniem ka p&tniekiem lautu patstavigi izzinat macibu saturu.

Otra posma izmainas. Primara probléma, ko noradija FV1 ir lielais stundu apjoms, ko
griiti apvienot ar darbu, kas ietekmé laika resursus un iesp&jams arf finansialie apstakli var liegt
izvéleties tik liela apjoma kursa apmekl§jumu. Apsverot So informaciju, programma tika
sadalita 3 dalas pa 12 stundam. Katru dalu iesp&jams apgiit atseviski, pec pedagogu intereseém
vai secigi iziet visas tris programmas. Pirmaja dala butu vispariga informacija par spelém un
speliskosanu izglitiba, ka veidot sp&liskotu macibu procesa dizainu, galda sp&lu parveidosana
par izglitojosam sp&lém, vienkarSu spélu parnesana digitalaja vide. Otra dala apvienotu vides
speles ka slépnosanu, bagatibu medibas un izlauSanas istabas, jo ka literatiiras analiz€ tika
noradits, izlausanas istabas un lidziga tipa spéles kalpo ka labs piem&rs sp&le balstitas macisanas
integréSanai macibu procesa, jo piedava konkrétus izstrades posumus. Ka arT nodrosinot $ada
veida aktivitates vid€, var palidzet testét iekartas, iepazit vietas, saskarties ar praktiskiem
uzdevumiem, kas ir vairak pielidzinati realas dzives vajadzibam. Tiktu aplikots ka $ada tipa
spéles var ieklaut izglitibas konteksta, pieméri, kur tas tiek darits. Praktiskaja dala tika izstradati
izlauSanas istabas elementi, ka arT digitala izlausanas istaba. Tresa dala bija vérsta pilniba uz
digitalajam spélém, aplikacijam, gataviem sp€lu variantiem, savas digitalas spéles izstrade ar
vienkarSiem, ikvienam pieejamiem rikiem. Saturs tika nedaudz pamainits, lai sniegtu vairak
praktiskus piemérus un programma tika papildinata ar aprakstu (sk. 3. pielikumu).

Tresais posms paredz face-validity ar sp€lu un spéliskoSanas nozares pétnieku (FV2),
kas sniedza savu novertéjumu un ieteikumus programmas uzlabosanai. Ka nozares pétniece tika
uzrunata Latvijas Universitates doktora grada pretendente un docétaja Santa Dreimane, kas
sava disertacija péta spéliskoSanas izmantoSanu pedagogiskaja procesa macibu motivacijas
attistibai Aplikojot literatiiras analizi par sp€lém un spéliskoSanu, vina sniedza paris tehniskus
ieteikumus un noradija uz nepiecieSamibu pievérst uzmanibu izmantotajai terminologijai, lai ta
biitu konsekventi izmantota visa darba, tacu nekas bitisks netika mainits. Attieciba uz

nodarbibas aprakstu S. Dreimane ieteica to kartot péc Latvijas Universitates noteiktajiem
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standartiem, noradot programmas mérki un sasniedzamos rezultatus, $ada veida informacija par
programmu butu strukturétaka un tas meérkis saprotamaks. Apliikojot pasu programmu S.
Dreimane uzreiz pamanija, ka ta ir veidota péc R. Ganjé nodarbibu veidosanas struktiiras, kas
sniedz labu pétniecisko pamatu, tacu vina vérsa uzmaniba uz noform&umu, noradot, ka
informacija ir izvietota vertikali, bet uzskaitijums horizontali, radot griitibas izprast nodarbibu
secibu. Veértigs padoms bija arT organizeét programmu ta, lai katra programmas dala neatkartotos
nodarbibu t€mas. Pieméram, pamatinformacija visam dalam ir kopiga, un atkariba no pedagogu
interesém iesp&jams turpinat kadu konkrétu dalu, kura vairak var uzzinat par galda sp€lém,
izlausanas istabam vai digitalas vides iesp&jam. S. Dreimane noradija, ja ir iesp&jams, biitu
velams, iztestét pasu spelu radiSanas procesu, it Tpasi, ja nodarbibas notiek attalinati.

Péc FV2 notika cetri dalgji struktur€ti iesaistitie novérojumi, divi LU organiz&tu
nodarbibu ietvaros un divi Riga Techgirls rikotaja darbnica pedagogiem. Nemot véra
epidemiologisko situaciju, visas nodarbibas notika attalinati un nodarbibu gaita tika ierakstita,
kas ve€lak palidzgja apkopot nepiecieSamos datus. LU Nodarbibas apmekl&tajiem tika sniegta
pamatinformacija par spélé balstitu maciSanos, spéliskoSanu un nelieli praktiskie uzdevumi.
Iesaistita noveérojuma uzdevumi bija parliecinaties un reflektet par:

e ieprieksejo pieredzi izmantojot spel€ balstitu macibu procesu,

e iespgjam pedagogus iesaistit diskusijas un praktiskos uzdevumos,
e pedagogu sp&ju izstradat spéles prototipu grupas ietvaros,

e uzzinat kada veida uzdevumi pedagogiem var sagadat gritibas.

Pirmaja grupa bija vairaki pedagogi, kas nekad nebija lietojusi spéles izglitiba un tadi,
kuri censas savas nodarbibas dazadot ar nelielam sp€léem ka Kahoot un sp€lu elementiem ka
laimes rats, laika atskaites utt. Sis grupas ietvaros pedagogi spéles izmanto, lai vairotu
motivaciju un pieskirtu savam nodarbibam dazadibu. Netika novérota meérktieciga macibu
stratégijas izstrade, lai sasniegtu ieprieks izvirzitus mérkus. Galvenais iemesls tam, ka Sadas
stratégijas netiek izmantotas, tika uzsveérts laika trikums, ka labpratak izvélas lietotnes ar
sagataveém, kuru ieklausana prasa Tsaku sagatavoSanas laiku. Janorada, ka Sada veida pieeja
lielakoties nesniedz pienesumu macibu satura apguvei un teorijas sasaistei ar praktisku darbibu.
Sada veida spélisko$anu var izmantot motivacijas cel3anai un dalibnieku uzmanibas piesaistei.
Otraja grupa bija vairak pedagogi, kas savu lekciju laika izmanto gan tieSsaisté atrodamus rikus,
ko mingja ar7 ieprieks€ja grupa, gan veido nepiecieSamos materialus vai aktivitates pasi,
meérktiecigi izvertgjot dazadu riku un spélu strateégisku ievietosanu savas nodarbibas. Pirma
grupa noradija, ka labprat praktiski darbotos un apgutu vairak praktiskus rikus, tacu

salidzinajuma ar otro grupu mazak aktivi iesaistijas diskusijas un piedavatajos uzdevumos. Lai
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ar1 otras grupas pieredze izglitojoSu sp€lu lietojuma bija lielaka, un grupas parstavji noradija,
ka vinu motivacija bija uzzinat vairak par spélé balsta macibu procesu, abas grupas tika
izstradatas labas idejas izglitojosam sp&lém. Sadalot grupu dalibniekus terzesanas istabas, tika
dots uzdevums izstradat izglitojoSas spéles ideju, balstoties uz dalibniekiem zinamiem sp&lu
mehanismiem. Prezent&jot bija janorada, kadu problému vai nepiecieSamibu spé€le risinas,
Google-slides vietné jaievieto idejas vizualizacija un apraksts. Darbs grupas palidzgja iesaistit
vairak dalibniekus aktiva macibu procesa, salidzinajuma ar uzdevumiem, kas notika visiem
kopigi un prasija individualu iesaisti. To ir bitiski atceréties, un iesp&jams piedavat vairak
uzdevumus, kas palidz dalibniekiem savstarpgji sadarboties. Lai arl nodarbibai bija
ierobezotaks laiks, ka tas paredzéts pedagogu profesionalas pilnveides programma, tika
izveidotas iestradnes sp€lém, ko nedaudz uzlabojot biitu iesp&jams izmantot macibu procesa.
ST uzdevuma laika tika atklats, ka dalai pedagogu pietriikst vienkarsas, praktiskas zinasanas
darba ar datoru, piem&ram, vairaku objektu sagrupéSana un attélu ievietoSana faila. Pateicoties
aktivakajiem dalibniekiem, kas uzdeva jautajumus, tika atklata §1 zinasanu dazadiba. Tas tika
nemts veéra talako uzdevumu laika, ka arT pedagogu profesionalas pilnveides programmas
izstrade. Programma tika paredzéts laiks, lai paraditu ari tehniski, kadus visiem zinamus rikus
var izmantot, kur iegiit att€lus utm. Papildus iesaistita novérojuma uzdevumiem, tika atklats, ka
pedagogiem ir loti ierobezota pieredze dazadu sp&lu mehanismu izprasana. Lai ari programma
ir paredz&ta iespg&ja stradat ar vienkarSiem, visiem zinamiem sp&lu mehanismiem, piemé&riem
izmantojot domino, paslépes, bingo, cirku utt., uz $o spélu pamata var veidot jau sarezgitakus
mehanismus un macibu materialus, tacu tas ir laikietilpigi, ja nav bijusi iesp&ja iepazities ar
dazadam spélém. Ari pasniedz€ji, kuri macibu procesa lieto spéles vai to elementus, pieturas
pie konkréta spelu veida, kas iespgjams ir labi atstradats, bet ieglistot pieredzi citos spelu veidos,
iesp&jams bagatinat arT savu macibu saturu. Otraja novérojuma grupa tika piedavats izspelet
nelielas autores veidotas spéles, kas pieejamas Genially platforma, kuras lietojumu pedagogi
apguva nodarbibu beigas. Nodarbibas beigas notika individuala sp€lu izspéléSana, un nakamas
nodarbibas sakuma notika sp€lu izvertésana. Praktiski izméginot materialus, pedagogi labprat
iesaistijas diskusijas un dalijas sava pieredzg, lidz ar to - ari nodarbibas vaditajai (magistra darba
autorei), bija vieglak veérst uzmanibu uz spéles uzbiivi, paskaidrot mehanisma ievietoSanas
iemeslus utt. Programma un arT nakamajas noverojumu grupas jaliek uzsvars uz jaunu
mehanismu apliko$anu un izm&ginaSanu, péc kuru izpraSanas vieglak bas radit jaunus
piemérus. Tos var piedavat ka majas uzdevumus vai atvélet laiku nodarbiba, lai péc izspéles

var€tu apmainities ar viedokliem un izanalizet doto sp&lu struktiiru.
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Tresa un ceturta dalgji strukturétd noveérojuma meérkis bija lielaku uzmanibu pieverst
jauna digitala rika apgtSanai un majas darbu izpildei. Tika izv€l&ts iepriek§ mingtais Genially
interaktivu materialu un vienkarSotu spélu izstrades riks. Pirmaja Riga Techgirls rikotaja
nodarbiba piedalijas ap pieciem simtiem dalibnieku un otraja darbnica ap trijiem simtiem, kuri
saistiti ar izglitibas nozari (precizu skaitli nav iesp&jams noteikt, del pieslégSanas un atslegSanas
dazados laikos). Dalibniekiem pirms nodarbibas atkartoti tika izsttitas tris autores veidotas
speles, ko izsp€lét un ligts ieprieks pieregistréties Genial.ly platforma, apskatit pieejamos
Sablonus, lai nodarbibas laika batu plistosaka darbosanas. Nodarbiba sakas ar nelielu ievadu,
kadas jomas spéles tiek izmantotas un kada ir to pievienota vértiba un péc tam sekoja dalibnieku
iepazistinaSana ar genial.ly platformu. Dalibniekiem tika izsttits ari iepriek§ sagatavota
instruktaza®, ka orient&ties $aja r1ka un pa soliem radits, ka to izmantot. Kopuma, nepilnu divu
stundu laika, abas grupas vairums pedagogu spé&ja izsekot lidzi magistra darba autores noradém,
uzdeva jautajumus un atgriezenisko saiti ar izdarito, daloties ar ekranu. Bija ar1 pedagogi, kas
atsledzas no nodarbibas, sakot, ka viniem &€rtak biis majas izsekot 11dzi, darbibam, kas javeic
digitalaja rika. Tas tika skaidrots ar dazadiem maciSanas stiliem un konkrétaja mirklt
pieejamam tehnologijam, caur viedierici, rika apguiSana varétu sagadat grutibas. Vislielako
izaicinajumu pirmaja grupa sagadaja nodarbibas vaditajas rékinasanas ar grupas izpildito majas
darbu — ieprieks pieregistréties rika, ko liela dala nebija izdarTjusi. Lidz ar to zuda nodarbibas
plidums. Sakotngji tika izlaistas norades par registréSanos un uzreiz tika sakts ar lietotaja
saskarnes apgiiSanu. Tikai p&c pirma ieskata un uzsakot patstavigo darboSanos, tika apjausts,
ka lielaka dala nav tikusi sp&jusi pieregistréties. Situacijas novértésanai apgriutinagjumu radija
ari lielais cilveéku skaits, kas neparedz individualiz&tu pieeju dalibniekiem un vinu darboSanas
tempam. Dalibnieki tika mierinati, paskaidrojot, ka netiek prasita pilniga rika apgiiSana, tikai
ieskats ta pamatdarbibas, kuras var€s vélak izmantot veidojot savus materialus. Dalibniekiem
tika palidzets pieregistréties un vélreiz paskaidrotas pamatdarbibas. Tiem, kuri sp&ja atrak to
izdarit, tika doti vienkarsi uzdevumi, ko izmé&ginat digitalaja rika. Otras grupas ietvaros, uzreiz
tika pienemts, ka lielaka dala dalibnieku nav “izpildijusi majas darbu” un programmas apguve
sakas ar instruktazu, ka to izdarit. Rezultata apguves process notika stipri raitak un nebija
nepiecieSams atkartot informaciju. Tacu talaka programmas izpilde ir janem véra, ka skolotaju
aiznemtibas del, papildus dotie uzdevumi var netikt izpilditi, tadel tos nepiecieSams ieklaut pasa
macibu procesa. Papildus tika noverots, ka pedagogu uzdotie jautajumi bieZzi saistas ar darbibu

vai strukturgjuma vispar&jo nepiecieSamibu. Pieméram, kadg] ir nepiecieSamas “neredzamas

5 https://view.genial.ly/62239%aaecdfca70019f691df
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pogas”, vai kadél nepiecieSamas interaktivas prezentacijas, kas var noradit uz mazo pieredzi,
$adu materialu izmantojuma un uz to, ka vadot nodarbibu ir jaatvél laiks, lai paskaidrotu gan
planoSanas dalu sp€l€ balstitai maciSanai, gan atsevisku spéles elementu nepiecieSamibu, gan
ar1 pasa dizaina Tpatnibas un ietekmi uz spélétajiem. Kopuma darbnicas tika vertetas loti labi.
Ka atzina Riga Techgirls parstavji no ¢etram vinu nodarbibu cikla darbnicam genial.ly rika
apgusana un spéles izstrades pamati no dalibniekiem tika verteti visaugstak, kas norada art par
rika izmantoSanas un integréSanas potencialu.

Izmainas péc tresa posma. Péc S.Dreimanes (FV2) ieteikumiem tika pievienots plasaks
programmas apraksts un parkartota programmas struktiira izveidojot ¢etrus posmus. Pirms otras
noverojumu grupas tika pamainita art nodarbibu t€ému seciba, t€mu par izlausanas istabu atstajot
beigam, ka pieméru, kuru pasiem pedagogiem biitu jaizveido. Tas rezultata radija, logiskaku
nodarbibu planu — sakot ar pamatinformaciju par sp&lu, speliskoSanas izmantoSanu pasaulé un
ka veidot sp€lé balstitu maciSanos dizainu, péc tam sekoja uzsvars uz digitalo vidi, apzinot
dazadas iespgjas un visbeidzot analiz&jot izlauSanas spéles, ka vienkarSu sp€lu sist€mu.
Genially platforma kalpoja ka piemérs videi, kur veidot savus interaktivos materialus
attalinatam macibu procesam. Pie iesp€jas nodarbibam notikt klatieng pédgja nodarbiba var tikt
veltita realas vides izlauSanas spéles izveidei. PaSreizgjais nodarbibas plans:

1. Ievada nodarbibas (kopa 6 akadémiskas stundas (4,5 h));

2. Izglitojosas galda spéles (kopa 10 akadémiskas stundas (7,5 h));

3. Digitalas spéles un spéliskosana (kopa 10 akadémiskas stundas (7,5 h));

4. Vides spéles, izlausanas spéles (kopa 10 akadémiskas stundas (7,5 h)).

Pec dalgji strukturétajiem noveérojumiem katra t€ma tika ieklauts laiks, piemériem, sp€lu
izstradei un nemts vera laiks, kas tiks veltits, lai apgiitu izstrades vidi un spélu mehanismus.
Detalizétaku planu iesp&jams aplikot 4. pielikuma. Tika nemta véra ar1 grupu dalibnieku
nevéleésanas pildit patstavigus uzdevumus arpus nodarbibam, kas paredz visus darbus ieklaut
nodarbibas laika vai piedavat papildus uzdevumus, tiem, kas par tému vélas uzzinat vairak.

Ceturtais posms. Nakamais pétijuma ietvaros piesaistitais face-validity testéSanai ir nozares
specialists, kura darbs saistas ar izglitojosam spelém, speliskosanu un spélé balstitas maciSanas
izmanto$anu. Sai pétTjuma dalai tika uzaicinata Ginta Salmina, kas ir “Baltijas regionala fonda”
vaditaja, viena no biedribas “IzglitojoSo sp€lu un metoZu asociacija” dibinatajam un praktiska
seminara “Metozu karuselis” pasakuma organizétajam. G. Salmina kopa ar kolégiem ir
izveidojusi vairak neka 30 dazadas izglitojoSas sp€les un metodes, no kuram pazistamaka ir
2014.gada radita “Stastu stastiem izstastiju”. Vina ar1 1steno dazadus starptautiskus projektus,

jo 1pasi tadus, kas saistiti ar izglitojoSu sp€lu izmantoSanu un izstradasanu, vada neformalas
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izglitibas macibas un ka eksperts piedalas izglitojoSu sp€lu integréSana macibu procesos gan
pieaugoso, gan jaunieSu izglitiba. Nozares specialiste tika lfigta noradit par programmas
iespgjamiem uzlabojumiem un iespgjamajam metodém satura bagatinaSanai. P&c
iepazistinaSanas ar magistra darba tému, atklajumiem, iepriek§jo grupu novérojumiem un
aktualas pedagogu profesionalas pilnveides programmas apliikosanas G. Salmina deva vairakus
vertigus ieteikumus programmas satura un pedagogu pieredzes uzlabosanai. Kopuma G.
Salmina atzina, ka programma ir laba un Joti nepiecieSama musdienas, kad izglitiba mainas un
lidz ar to mainas ari pedagoga loma. Vina noradija, ka macibam ir jabut interesantam,
interaktivam un izglitojosam, un Saja struktiira spéles un metodes ir “must have”. Spéles ir ka
atbalsta mehanisms, kas spgj ilgak noturét uzmanibu un iesp€ju skoléniem nonakt lidz atbildem
pasiem. G. Salmina norada, ka arT pieauguso izglitiba vislabak strada pieeja - nevis stastit, cik
speles ir noderigas un cik dazadas kompetences tas attista, bet laut pedagogiem pie §adas atzinas
nonakt pasiem, atsaucot atmina savu pieredzi. L1dzigi ka esoSaja programmas versija ir ieklauts
praktiskais uzdevums atsaukt atmina savas bérnibas spéles, G. Salmina $o uzdevumu ieteica
papildinat p&c tam ar diskusiju uzdevumu, kur pedagogiem ir jaizanalizg, kadas emocijas radija
nosauktas spéles, un ka nosauktas spéles péc miisdienu standartiem palidz attistit kompetences
un prasmes. Svarigi laut dalibniekiem pasiem nonakt Iidz secinajumiem, ka ar spélém daudz
var iemacities, jo vairums sava dzive ir spel&jusi speles un caur tam macijusies un attistijusi
personigas un profesionalas kompetences. Vina savas grupas ir novérojusi ari cilvékus ar
nevéleésanos iesaistities spélés un veidot $ada veida macibu saturu, ko vina skaidro ar sliktu
iepriekS€jo sp€lu pieredzi. Vai nu bérniba ir maz spélétas spéles vai ir bailes zaudét. Dalg&ji
strukturétajos noverojumos ari tika ieveroti cilveki, kuri sp€les defin€ tikai ka izklaidi, tacu
nodarbibas beigas viedokli médz mainities. Viens no dalibnieku noradijumiem bija, ka nekad
uz rotalu, sp€lu un spéliskoSanas izmantojumu nav skatfjusies tik plasi un, lai arT nav
parliecinati, ka pasi veidos $ada veida uzdevumus, apsver domu piedavat to ka uzdevumu
saviem studentiem. Studentiem, izstradajot vienkarSotus izglitojosu spélu uzdevumus varétu tik
attistitas stratégiskas prasmes, ka ari koncentréta macibu vielas izvertéSana. Attieciba uz
“bailém zaudet”, vairakas noveérosanas grupas izveidojas diskusija par So t€ému, kas norada uz
nepiecieSamibu tam pieveérst vairak uzmanibas. G. Salmina uzsveéra arl sp€lu izmantotaju,
(nodarbibu vaditaju) personigo atbildibu stradajot ar grupam un to sagatavotibas Itmeni -
izmantot spéles, tai skaita adaptet tas atbilstosi izglitojamo esosSajam prasmé&m. Sp€lu veidi var
biit daudz un dazadi, un tas var veidot programmas dalibniekos apmulsumu, ko un ka izmantot.
Nozares specialiste tika iepazistinata ar soliem, ka darba autore piedava So problému risinat:

1. bérnibas sp€lu apzinasana, kas raisa nepiecieS§amibu domat par zinamiem sp&lu veidiem;
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2. “Zini vai mini” metodes izspéle, kura notiek vienkarSu sp€lu parveidoSana par
izglitojosam spelém, ko iesp&jams dalibnieki ir noveérojusi savu kolégu darbos vai spgj
pasi sakombingt;
3. péc tas seko sadarbiba grupas - izveidot pirmo spéles prototipu pasiem;
4. dalibnieki tiek iepazistinati ar stratégisku Spélé balstitas maciSanas un spélisko$anas
ieklausanas macibu vidé dizaina uzbuvi, kas pieiet nevis no zinamam spélém, bet gan
no problémas, izvertgjot situaciju un tikai tad pievieno spéles elementus.
Nozares specialiste atzina, ka ta ir laba struktura, sakotngji ievadit procesu ar pazistamo, laut
domat par iesp&jam, izmantot piemérus un péc tam jau koncentrétak verst uzmanibu uz pasu
izstradi un realiz€Sanas iesp&jam. Vina noradija, ka lielaka kluda, ko pedagogi pielauj ir
bezjédzigi macibas ievietot spéles vai to elementus, kas nenes nekadu pievienoto vértibu. Tadel
ir vertigi pieverst uzmanibu jautajumam “kadel izmantot”, kadu problému vai izaicinajumu
speles risinas. Lielu uzsvaru G.Salmina liek uz izvert€Sanas nozimi péc spélu spélésanas, jo
tieSi refleksijas laika sp&létaji nonak lidz butiskam atzinam, gan ko spéles laika iemacijusies,
gan to sasaisti ar ikdienas dzivi. G. Salmina arT noradija, ka nav obligati japrasa visiem apli
dalities ar savu pieredzi un atbildet uz jautajumiem, bet ir dazadas refleksijas metodes, ko var
izmantot, lai raisitu domasanu par paveikto. Vina pat uzsvera, ka dazkart nezina, kas ir svarigak
- spele vai sekojosa refleksija, jo redz tai neatnemamu pievienoto vertibu. Katra spele var biit
izglitojosa spéle, ja péc tas seko refleksija. Liidzot noradit piem&rus, tieck min&tas asociativas
Kartis, kolazas, vides maksla (landart- no dabas resursiem tiek veidotas kompozicijas). Savam
darbnicam G. Salmina veido nelielas refleksijas gramatinas, kuras dalibnieki nodarbibas beigas
tiek lagti aizpildit ar dienas pieredzi, guvumiem, iesp&jams vizualiz&ét sajutas. Lai gan daudzi
pedagogi norada, ka velas vairak praktiskus uzdevumus, G. Salmina noradija, ka vienmer ir
svarigi ar1 piedavat ieskatu teorija un vismaz sniegt norades, kur atrast rakstus par dazadam
teorijam. Nozares specialiste piedavaja vairaku teroriju 1su ieklausanu, pieméram, par Kerolas
Dvekas izaugsmes un fikséto domasanu, Martina Selingmana “PERMA” modeli, Mihaly
Csikszentmihalyi “FLOW?” teoriju un citam. Vina arT norada, ka pie teorijam nav javelta ilgs
laiks, tas var ieklaut slaida ar atsauceém tiem, kam tas ir svarigi.

Péc face-validity testéSanas tika veikti papildus divi dal§ji strukturétie novérojumi.
Pirma nodarbiba notika Rigas Stradina Universitates (RSU) talakizglitibas macibu cikla
ietvaros, kur trijas nodarbibas tika pasniegta saisinata pedagogu profesionalas pilnveides
programmas versija, tadejadi izvertgjot atseviskus uzdevumus un teorétisko informaciju.
Atkartoti skatoties nodarbibu ierakstu, magistra darba autore novéroja, ka iesp&ams

nepiecieSsams teorétisko informaciju vél vairak paskaidrot ar piemériem vai uzdevumiem, kas
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lauj dalibniekiem izdarit secinagjumus pasiem, ka to noradija G. Salmina (FV3) face-validity
testeSanas laika. Pirms dal€ji strukturétd noverojuma tika izcelti divi galvenie uzdevumi.
Pirmkart, bija zinams, ka grupa piedalisies doc&taji, Kuri pasi ir izstradajusi savu izglitojoSo
speli, tade] viens no dalgji strukturéta noveérojuma galvenajiem uzdevumiem bija izvertet Sada
veida pieeju, kad dalibnieks dalas sava pieredze. Viena no pirmajam noveéroSanas grupam paris
dalibnieki pasi uznémas $ada veida iniciativu, bet radija nevis savas spéles, bet gatavus spéles
elementus, kas bez stratégiska pamatojuma nedod lielu pievienoto vértibu pasam macibam.
Tadel tika uzskatits, ka nodarbibas dalibnieka izstradatas sp&les prezentacijas icklausana varétu
bagatinat macibu procesu. Otrs uzdevums S$aja grupa bija parliecinaties par patstaviga
uzdevuma pildisanu, nodarbibas beigas atvélot tam laiku, ko grupas dalibnieki var izmantot, lai
atrak aizietu no nodarbibas. Pirma uzdevuma rezultata tika sniegts vertigs piemérs kolégiem,
kada veida izglitojoSu saturu ir iesp&jams izveidot, un ka notika Sis izstrades process. RSU
docétaja un kursa apmekl€taja noradija par sakotngjo vajadzibu izstradat aktivas maciSanas
riku, jo saskaras ar problému, ka macibu saturu ir sarezgiti nodot. Specifiskajam kursam
piemérota macibu materiala izveide palidzetu risinat So problému. Lai sp&li vizualizetu, tika
pieaicinati makslas skolu beigusi, brivpratigie studenti, kas vargja att€lot nepiecieSamas detalas
tiesi tada formata, kas lautu izprast situacijas butibu. Tika veidoti vairaki grutibas Iimeni un
pielagojumi, lai speli varétu sp&let gan klatieng, gan attalinata macibu procesa. Sis piemérs labi
paradija to, kad€] materiali javeido stratégiski, un kadas problémas tas atrisina. Otrs dalgji
strukturéta novérojuma uzdevums, bija piedavat nodarbibas beigas atvélet laiku spelu pieméru
izspélei, kas nakamas nodarbibas sakuma tiks analizeti. Rezultats bija labs. Lielaka dala uzreiz
saka sp€lu izspeli un uzdeva jautajumus, citi novertgja iesp&ju atrak pabeigt nodarbibu.
Nakamaja nodarbibas sakuma aktivakie grupas parstavji izteica savu viedokli, daljjas ar
gritibam un idejam, ka lidzigu saturu varétu ieklaut savas lekcijas. Grupas dalibnieki noradija,
ka vinus uztrauc izstrades laiks, kas labi sasaistijas ar §is nodarbibas t€mu — aplikot jau gatavus
materialus un lietotn€s pieejamas sagataves, kas palidz samazinat gatavosanas laiku. Papildus
Siem noverojumiem tika piefiks€ta grupas dalibnieku interese par divam papildu témam,
speletaju tipi un H5P ieklauSanu moodle videé. Péc atkartotiem, lidzigiem jautajumiem, par to,
kade] dazi spelu elementi strada un citi n&, vai kap€c biitu nepiecieSami konkréti spélu elementi,
peédgjas nodarbibas ietvaros tika ieklauta ari teorija par spélétaju tipiem. Dalibniekiem bija
nodroS$inata iesp€ja iziet tieSsaistes testu, lai noskaidrotu, kada tipa sp€létajs vin$/vina ir. Tas
palidzgja ar1 veidot So izpratni, kade] daziem cilvékiem spéle ir svarigs socialais aspekts, bet

citiem zetonu krasana un sevis izaicinasana.
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P&c $1 nodarbibu cikla magistra darba autorei bija iesp&ja iepazities arT ar HSP risinagjumu
ieklausanu Moodle vide. Tas tika piedavats ar1 ceturta posma otraja dal&ji strukturétas
novérojuma grupas ietvaros, kas norisinajas LU talakizglitibas projekta. Dalibniekiem papildus
tika piedavats ieskats HPS iesp&jas un vini atzina, ka $ada informacija biitu noderiga. Vini
uzdeva papildu jautajumus un ladza nodemonstrét atseviskus rikus H5P sistéma. Lidz ar to tas
tika ieklauts pedagogu profesionalas pilnveides programma. Lai arT galvenais uzdevums bija
noverot dalibnieku atsaucibu H5P ieklaut macibu satura, nodarbiba tika novérots, ka izmainas
aktivitasu laiks, kad grupa ir mazak dalibnieku. Jo mazak dalibnieku, jo atrak var atbildét uz
uzdotajiem jautajumiem un grupu prezentacijas ietaupas laiks, preteji ka tas ir grupas ar lielaku
dalibnieku skaitu. Nemot véra kursu dalibnieku lielo noslodzi ar vinu tieSajiem darba
pienakumiem, vadot noslégumu darbus un iesaistoties projektos, ped&ja grupa piedalijas septini
dalibnieki, tas lava atrak parrunat piedavatas t€émas un izmantot papildus piemerus, tacu tai pat
laika lika no jauna pielagot ieprieks izstradato planu.

Izmainas péc ceturta posma. P&c ceturta posma pasai pedagogu profesionalas
pilnveides programmai tika veikti tikai nelieli labojumi, ka piemé&ram H5P ieklauSana digitalas
spéles un spéliskosana sadala pie 2. nodarbibas. Tie tika pievienoti programmas aprakstam, ko
var apliikot 4. pielikuma, tacu lielakas izmainas skara tie$i magistra darba autores skatfjumu uz
to, ka §1 programma butu javada, kur informacija jaliek uzsvars un ka So informaciju labak
noformulét. Tika giits ieskats, ka @&rtak sasistit teoriju ar praktiskajiem piemériem un
nepiecieSamibu péc papildu uzdevumiem, kas lauj to izprast. G.Salmina savos projektos meédz
izmantot “refleksijas gramatinas”, ta likas interesanta ideja, ko arpus $1 magistra darba ietvariem
varétu izpétit. Analiz&jot akadémisko literatiru par refleksijas metodém un izmé&ginot tas
praksg, tika secinats, ka konkrétajai programmai var izstradat un pielagojot lidzigu sist€ému. Tai
bitu jabut pietieckami vienkarsai, lai neaiznemtu ilgu laiku un spéliskotai, lai raditu papildus
piemérus ka sp€lu elementus var ieklaut macibu satura.

Piektaja posma sekoja atkartota tikSanas ar FV1 dalibnieci Sanitu Laivinu, lai izvertétu
izmainas programma, uzzinatu val jauna programmas versija vairak atbilst ieprieks
noraditajiem nepiecieSamajiem uzlabojumiem. S. Laivina noradija, ka tagad, apliikojot
programmas aprakstu, klast skaidraks, ko no tas var sagaidit un pozitivi esot tas, ka var
izveleties atsevisku kursu temu, ko apmeklet, ja nav iesp€ja apmeklet visu kursu. Pie §is atzinas
vina vél piebilda, ka ir novérojusi arT pedagogus, kuri nejtitas &rti lietot digitalus rikus, 1idz ar
to viniem ir iespg&ja izvéleties cita veida uzdevumus. Pievienoto veértibu S.Laivina saskata taja,
ka programma ir praktiska, un pedagogi Sos materialus var izmantot. Jaunaja programmas

versija tika novertéta iesp&ja pedagogiem veidot ne tikai spéli, bet spelé balstitas maciSanas
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planu, ko piedavat savas macibu grupas, lai skoléni vai studenti varétu izveidot savu materialu,
tadejadi apgiistot nepieciesamo macibu saturu un darot to ar praktiskiem uzdevumiem. Vienigas
Saubas S.Laivinai bija par sp&lu izstradi, ja neatskirsies pedagogu darboSanas atrums, ko daris
tie pedagogi, kuri ir atrak pabeigusi uzdevumu. Seit magistra darba autore noradija uz darba
grupas giito pieredzi, kuras tika izstradati spéles prototipi un veidotas iestradnes digitalajam
spelem. Kad grupa noradija, ka jiitas pabeigusi, bet citam vel bija nepiecieSams laiks,
nodarbibas vaditaja ltidza pastastit par ideju un uzdeva papildu jautajumus, uzdevumus, kurus
biitu nepiecieSsams veikt. Péc prototipéSanas, var biit vairaki papildu uzdevumi, ko grupa var
veikt, kas palidz uzlabot izstradata materiala kvalitati. S. Laivina atzina, ka $ada veida stradajot
pa limeniem, var€tu palidz&t izvairities no Citu grupu garlaikoSanas, kamér pargjie pilda
uzdevumu. P&c atkartotas tikSanas ar FV1 tika uzrunats vél pédgjais FV4 dalibnieks. Dalibai
pétijuma tika uzrunata Inga Slakota, kas ir “Iesp&jamas misijas” absolvente un programmas
“Macitspeks” dalibnieku kuratore. I. Slakota Sobrid ir augstakas izglitibas koordinatore
“Septitas dienas adventistu Baltijas Konferencu tinija”, latviesu valodas un literatiiras skolotaja,
ka arT brivaja laika vada improvizacijas teatra nodarbibas. Sava vadibas un projektu pieredze I.
Slakota ir atklajusi, ka ir akfivas macisanas entuziaste, jo uzskata, ka nodarbibu klausisanas ir
svariga, bet aktiva maciSanas ir patiesaka, jo vai cilveks dara vai nedara uzreiz var redzet. Lidz
ar to praktiskas darboSanas rezultata ir izstradats darbs, kas palidz noteikt vai informacija ir labi
pasniegta un uztverta. Vina savas nodarbibas izmanto spéles un aktivitates un ar improvizacijas
teatra piemeru norada, ka redz cilvéku personibas izmainas — vini klst atvertaki, vairak
komunicg, sp&j vieglak izpaust savas idejas, utt. P&c I. Slakotas iepazistina$anas ar programmu,
pirmais, ko vina jautdja, bija - kad programma bis pieejama, jo vina vélas to apmekI&t un
piedavat to visiem “Iesp&jamas misijas” jaunajiem dalibniekiem un darbiniekiem. Vina norada,
ka $ada veida praktiskas programmas ir loti vertigas, jo pedagogs materiala var smelties idejas
un to uzreiz izmantot savas nodarbibas. P&c I. Slakotas pieredzes, strada arf mazas izmainas no
lerasta, pieméram, pietiek uzlikt miziku un pateikt, ka macibas notiek uz vientulas salas, lai
parvérstu maciSanos par piedzivojumu, bet §is idejas meédz apsikt. Tade] sada veida pedagogu
profesionalas pilnveides programma ir loti vertiga, lai piedavatu dazadus rikus, ko var péc
izvéles izmantot. 1. Slakota arT novértgja aktivitasu izvertesanu, lai pedagogi saprastu, ka spélu
pasmérkis nav izklaide, un ka viniem stradat pie stratégiska planojuma. Lidzigi ka G.Salmina,
noradija par pedagogu atbildibu sp&lu un metozu izmantojuma, ta ari I.Slakota atzina, ka ir
novérojusi gadijumus, kad spéles tiek neapdomigi izmantotas, tadejadi izjaucot nodarbibas
struktiru un tam nav nekada pievienota vértiba. Atbildot uz jautajumu, kadus uzlabojumus L.

Slakota ieteiktu, vina noradija, ka galvenais ir palidzét pedagogiem apgiit to, kas viniem varétu
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derét, bet vini nezina ka to panemt. Magistra darba autore to saprata ka nepiecieSsamibu teoriju
sasaistit ar praktisko darbibu, lai darbibam biitu pamatojums un skaidra virziba, kas palidz
nostiprinat zinasanas. Par pasu programmas uzbiivi I.Slakotai nebija komentaru.

Labojumi péc piekta posma. Pasa programma labojumi netika pievienoti, bet tika nemti
vera S. Laivinas (FV1) un 1. Slakotas (FV4) raksturojumi, ka nodot informaciju un kam likt
uzsvaru. Pedgjie divi face-validity dalibnieki vairak apstiprinaja programmas kvalitati neka
pieskira tai papildinajumus, kas norada uz tas pabeigtibu. Lai arT jebkuru programmu iesp&jams
veél uzlabot un noteikti art pedagogu profesionalas pilnveides programmas realizacijas laika,
tiks veikti jauni secinajumi un pievienoti labojumi atbilstosi grupas vajadzibam, Sobrid tas
galvenas pamatnostadnes ir noteiktas un no piesaistito potencialo programmas apmeklétaju
puses atzitas par vertigam.

Sestais posms. Kopuma tika veiktas piecas face-validity testéSanas (ieskaitot vienu
atkartoto testéSanu ar potencialo nodarbibas apmekl&taju) un sesi daleji strukturéti iesaistitie
novérojumi. Pec pédgjiem face-validity dalibniekiem, kad butiskas izmainas vairs programma
neparadijas, tika pienemts, ka magistra darba izvirzitais mérkis - izveidot un aprobét pedagogu
profesionalas pilnveides programmu spélés balstitas maciSanas un spéliskoSanas metodikas
apguvei ir sasniegts. Ar programmu un tas aprakstu var iepazities 4. pielikuma un isu
kopsavilkumu, galvenajiem secinajumiem, ieteikumiem un talako pétijuma attistibu var izlasit

magistra darba nobeiguma.
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NOBEIGUMS

Atbildot uz pétijuma jautajumu - “Ka izstradat un aprobét pedagogu profesionalas
pilnveides programmu sp&les balstitas maciSanas un spéliskosanas metodikas apguvei?” darba
autore secindja, ka tam labi kalpo pétijuma laika aprobétais seciga petijuma dizains. Secigi
veicot $os posmus, tika nodroSinata programmas parbaude no dazadiem aspektiem un
uzlabojumu veikSana, kas nebtitu iesp&jama, ja netiktu ieklauti specialisti, potencialie kursu
apmeklI&taji un novérojumi grupas.

Darba laika tika izpilditi ieprieks definétie darba uzdevumi, kuru laika tika izdariti
sekojoSie secinajumi:

1) Péc teorétiskas literatiiras par sp€lés balstitu macibu procesu un spéliskosanas
izmantoSanu macibas analizes, tika veidota izpratne par rotalu, sp€lu, spéliskoSanas un
izglitibas procesu savstarp&jo mijsakaribu. Tika secinats, ka bezmérkiga spélu, vai to elementu
ieklausana macibu procesa, neveicina macibu meérku sasniegSanu, tadé] nepiecieSams
nodros$inat strukturétu, stratégisku virzibu, kas var tikt dévéta par spel€ balstitu maciSanos vai
spe€liskotu macibu saturu;

2) Analiz&jot macisanas stratégijas, kas lauj organizét pedagogu profesionalo pilnveidi,
nodro$inot akttvas maciSanas principus, tika izstradats pedagogu profesionalas pilnveides
programmas spélé balstitas maciSanas un spéliskosanas ieklausana mdcibu vide dizains un
devini ieteikumi spéleé balstitas maciSanas procesa nodrosSinasanai. Seciga posmu izpildes
sisttma, lauj apzinaties nepiecie$amas darbibas, lai nodrosinatu aktivu macibu procesu.
Literaturas analize sniedza butisku pamatu pedagogu profesionalas pilnveides programmas
pamatuzbuivei, kas tika papildinata un aprobé&ta izmantojot seciga pétijuma dizaina principus.

3) Veicot pétijumu par pedagogu profesionalas pilnveides programmu, tika secinats, ka
secigais pétijuma dizains nodroSina daudzpusigu programmas testéSanu un korigéSanas
iesp&jas. TO bija iesp&jams panakt, nemot vera ieghitos face-validity testétaju ieteikumus un
dalgji strukturéto noveérojumu rezultatus, praktiski novaditajos pedagogu profesionalas
pilnveides kursos;

4) Veidojot un aprobgjot pedagogu profesionalas pilnveides programmu spelé balstitas
maciSanas un spéliskoSanas metodikas apguvei, tika iegiitas vairakas noderigas atzinas un
izdarfti secinajumi, lai uzlabotu pedagogu macibu pieredzi:

e nodarbibu laika japiedava spélét izglitojoSas spéles, lai paplaSinasanatu

dalibnieku pieredzi un vairotu materialu dazadibu,
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e programma jarékinas ar dalibnieku atSkirigo zinaSanu limeni datorpratiba,

e informacija janodod caur dalibnieku personigo pieredzi un praktiskiem
piemériem,

e pedagogiem ir svarigi, lai materialu izstrade biitu atrs un uz pielagojamam
sagatavém bazets process,

e programmai jabut praktiskai, lai pedagogi izstradatos materialus varétu izmantot
savas nodarbibas.

5) Nemot véra vertigos ieteikumus un programmas satura uzlabojumus, tie palidz&ja
veidot svarigus labojumus un izmainas pasas darba autores pieeja vadot nodarbibas, 1idz ar to
liels uzsvars ir jaliek uz sava darba analiz€Sanu un reflekt€Sanu par izdarfito.

Magistra darbs ir pienesums ne tikai pedagogu profesionalas kompetences pilnveides
programmas izveid€, bet arT sniedz parskatamus ieteikumus, ka organizét savu spélé balstitu
macibu procesu vai spéliskoto macibu vidi, lai sasniegtu izvirzitos macibu merkus. Darba gaita
izveidotas:

1. Terminu savstarp&as mijsakaribas shéma (skatit 1.l.att.), kas piedava
strukturétu ar rotalam, spé€lém, spéliskoSanu un izglitibu saistito procesu
parskatu un paver iespgjas jauniem akadémiskiem petijjumiem un diskusijam;

2. Spele balstitas maciSanas un spéliskoSanas ieklausana macibu vidé dizaina
shéma (skatit 2.1. att.), kas nodroSina parskatamu macibu organiz&$anas
stratégiju,

3. Péc R.Ganjé teorijas izstradata infografika ar ieteikumiem sp€lé balstitas
maciSanas organizeSanai (skatit 2.2. att. ), palidz veidot spélu ieklauSanas
struktiiru;

Turpmaka pétijuma attistiba. Lai ar1 digitalu sp€lu vai vismaz to prototipu izveide
nesagadaja problémas un 1sa laika perioda pedagogi sp€ja nonakt pie savas idejas izpildes, lidz
ar pandémijas raditajiem ierobeZojumiem un macibu gada noslégumu, netika veikts novérojums
klatienes grupa, lai izstradatu fizisku spéli, kas noteikti biitu nakamais $1 pétijuma solis — veidot
dalgji strukturétu noveérojumu grupa, kas veido realas vides materialus. Papildus, pétijuma laika
magistra darba autore bija iedvesmota sekot nozares specialistes Gintas Salminas piemé&ram,
veidot strukturétu dalibnieku refleksijas sistému, kas izmanto spéliskotu dizainu un vienkarSu
uzdevumus. Sim materidlam tiks atvéléts vairak laiks, lai tas butu pielagojams ari citiem
projektiem un macibu programmam. Lai arl Sobrid ir noslégta pedagogu profesionalas
pilnveides programmas uzlaboSana, praksé ta noteikti tiks vél papildinata, lai pieskanotos

aktualiem piemé&riem un sniegtu nepiecieSamo katrai grupai individuali.
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Nosléguma var teikt, ka noteikti ne visi pedagogi planos spéleé balstitu maciSanos un
icklaus spéliskoSanas metodiku savas nodarbibas, tacu iegiistot $is zinasanas un lielaku pieredzi
var tikt radita atvertaka vide aktivas maciSanas organiz€Sanai un grupas iesaiste macibu

veidoSana.
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PIELIKUMS

1. pielikums. Pétijuma &tikas apsprieSanas vadlinijas

Pétijuma etikas apsprieSanas vadlinijas nosleguma darba izstradei
Jautajumu un risku apspriesanas un informésanas riks studentiem empiriska p&tijuma planosanai

(apstiprinata ar 19.03.2021. LU PPMF dekanes noradijumu Nr. 30-14/130)

So vadliniju mérkis ir palidzét studentiem strukturéti domat par empiriska pétijuma &tiskajiem jautajumiem un
iespgjamiem riskiem pirms empiriska p&tijjuma sakuma. Ta ir arT riks, ar kuru palidzibu students informe darba
vaditaju un vienojas ar vinu par planotajiem risinajumiem un izvértétajiem riskiem. Sis process tiek rakstiski
fiksets Saja petijuma &tikas veidlapa.

P&tijuma &tikas veidlapu izmanto, ja pétijuma tiek izmantotas tadas metodes ka anketéSana, intervésana, fokusa
grupas diskusija, vai novéro$ana neatkarigi no ta, vai dati tiek iegiiti klatieng vai elektroniski, un ar neatkarigi no
ta, vai dalibnieku demografisko datu sadala tiek lfigti personas identifikacijas dati vai ng.

Pétfjuma &tikas veidlapu izmanto arT, ja tiek analiz&ta ar cilveéku iesaisti iegiita informacija (pieméram, skolénu
atzimes vai atbildes uz macibu uzdevumiem, izglitibas iestades personas lietas vai atminu institiciju informacija
u.tml.). To izmanto ari, ja petjjuma tiek izmantota personas informacija, kas brivi pieejama socialajos tiklos vai
citas interneta vietngs.

Petijuma &tikas veidlapa nav obligati jaizmanto, ja p&tfjuma metode ir tikai publisko dokumentu analize bez
atsaucem uz konkrétiem cilvékiem vai jau gatavu datu kopu sekundara analize, kuros nav identificgjami
respondenti, ka ar, ja petnieks peta tikai sevi, savu praksi un refleksijas (piem&ram, izmantojot personigas
dienasgramatas analizi vai paSnoveérojumus).

Vadlinijam pievienots ‘“P&tijuma &tikas veidlapas izmantosanas celvedis”(1. pielikums)
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Vispariga informacija

Studéjosa vards, uzvards:

Elina Gravelsina

Studiju programma:

Tehnologiju inovacijas un dizains izglitibai

Nosléguma darba t&€ma:

Pedagogu profesionalas pilnveides programma sp&lé balstitas macisanas un
speliskosanas metodikas apguvei

Nosléguma darba vaditajs:

Linda Daniela

Datums:

Pétijjuma €tikas jautajumi un iesp€jamie riski (aizpilda students, apstiprina nosleguma
darba vaditajs. Sk. 1. pielikumu “Vadliniju izmantosanas celvedis”. Neskaidribu gadijuma var
sazinaties ar PPMF Etikas komisiju par pétijumiem ar cilvéku iesaisti: etika.ppmf@Iu.lv)

P&tijuma veids

Pétijuma tips péc cilveku iesaistes veida

Saskanots ar darba vaditaju
(atzimét atbilstoSo)

vaditaju:

Ka tiek planots informaciju sniegt apkopota veida?

Ka personu datu informacija tiks anonimizgta?

Vestures pétijums: P&tijuma izmanto tikai atminu institiciju (arhivs,
muzejs, biblioteka) krajumos esoSos nepublicEtos personas datus par
cilvekiem, kas dzimusi pec 1921. gada. Jautajumi, kas apspriezamie ar darba

[

(neaizpilda A un B sadaju un
\pariet pie parakstu sadalas)

Cits petijuma tips ar cilveku iesaisti

X

(aizpilda A un B sadaju)

A. Dalibnieku informéSanas un piekriSanas plans (Students saskano ar darba vaditaju dalibnieku
(vai to likumisko parstavju dalibniekiem jaunakiem par 13 gadiem vai, ja tiks vakta sensitiva informdcija, 18
gadiem) informesanas un piekrisanas procediiru).

Jautajumi, kas apsprieZami ar darba vaditaju

Saskanots ar
darba vaditaju

tabulas)

Ka peétijuma dalibnieki/likumiskie parstavji tiks rakstveida informé&ti par
Al petijuma merki? ( Ja planots neinformét par pétijuma un taja ietverto darbibu patieso X
mérki, pamatot neinformésanas nepieciesamibu un procediiru, pierakstot briva formd zem

Ka pétijuma dalibniekiem/likumiskajiem parstavjiem tiks rakstveida
A2 |izskaidrots, ka daliba p&tijuma ir brivpratiga un viniem ir tiesibas atteikties| }
no dalibas vai jebkura bridi izstaties no petijuma?

A3

Ka pétjjuma dalibnieki/likumiskie parstavji tiks rakstveida informéti, ka
vinu atbildes ir konfidencialas un iegiitie dati tiks analizéti apkopota veida? X
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Ka pétijuma dalibnieki/likumiskie parstaviji tiks rakstveida informéti, ka tiks

Ad | e .. _ . .. . ..
izmantoti petijuma rezultati un ka ar tiem biis iesp&jams iepazities?

Ka pétijuma dalibnieki/likumiskie parstavji apstiprinas un rakstveida fikses

A . o e e
° savu inform&to piekrisanu dalibai p&tijuma?

Komentari par informéSanas un piekriSanas planiem (péc vajadzibas):

Novérojumam notiekot attalinata formata dazadu projektu ietvaros tiek veikts ieraks. Novérojuma dalibnieki tiek
informéti, ka nodarbibas tiek ierakstitas, bet vini netiek bridinati par petijumu. Sada riciba tika apzinati veikta, lai
sniegtu precizaku ieskatu vinu motivacija un riciba. Informacija par dalibnieku ricibu ir lietota apkopota veida,
ievérojot anonimitati .

B. Risku analize un to novérSanas plani (Students apspriez ar darba vaditaju minétos riskus. Ja riski
tiek identificeti, riska novérsanas plans tiek fikséts, pierakstot informaciju zem tabulas briva forma)

Izvértesana un

Vai risks e
o . . . astav? noversanas
Iespéjamie riski Flieko plans saskanots
- ar darba
nosvitrot) .
vaditaju

Vai pétjums rada risku dalibnieku fiziskajai,
Bl psihologiskajai,  socialajai  vai  ekonomiskajai|Ne X
labklajibai?

Vai tiks ievakti personas identificgjoSie dati vai
B2 sensitiva informacija? (saja gadijuma pierakstit briva forma Né X
zem tabulas, ka tiks nodrosinata dalitbnieku anonimitate, ka un cik

ilgi iegiiti dati tiks saglabati lidz to dzesanai)

Vai pétijuma piedalisies dalibnieki, kuri ir jaunaki par
13 gadiem vai, ja tiks vakta sensitiva informacija, 18
B3 gadiem? (saja gadijuma noradit briva forma zem tabulas, ka tiks Ne X
ieguta dalibnieka likumiska parstavja informéta piekrisana
dalibai pétijuma)

Vai pétijuma piedalisies 1paSiem riskiem paklautas
personas (piem., mazi bérni, cilvéki ar smagam
B4 slimibam, psihiskiem trauc€jumiem u.tml.) vai|Né X
personas, kuru dalibu pétjjuma var ierobezot
normativie akti (militarpersonas, ieslodzitie u.tml.)?

Vai pétijuma tiks izmantotas datu ievakSanas un
diagnostikas metodes, kuru lietoSanu ierobezo
autortiesibas, vai ar1 kuru izmantoSanai nepiecieSamal, ._

T e . ) o . . . IN X
ipasa kvalifikacija vai kvalificéta specialista tieSa

parraudziba? (Atlauju to izmantot pievieno darba
pielikuma)

BS
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Identificéto risku novérsanas plans:

Parakstu sadala
(Aizpilda studéjosais)
Apstiprinu, ka (atzimet atbilstoso):
O izstradajot nosléguma darbu, ievérosu iepriek§ minétos p&tniecibas &tikas principus;

O pirms pétijuma datu vakSanas uzsaksanas ar nosléguma darba vaditaju saskanosu datu
ievakSanas procediru, ieskaitot aptaujas anketu, intervijas planu, novérosanas protokolu vai
citu instrumentu galigas versijas, ka ar1 dalibnieku/likumisko parstavju informéSanas un
piekriSanas konkréto procediiru, un neuzsakSu datu vakSanu pirms darba vaditaja
apstiprinajuma sanemsanas.

Studgjosa paraksts: Datumes:

Paraksta atSifréjums:

(Aizpilda nosléguma darba vaditajs)
Apstiprinu, ka (atzimét atbilstoso):

O esmu informéts par studenta planiem minéto &tikas principu ievéroS$anai nosléguma
darba pétijuma projekta izstrade un piekritu tiem;

O esmu inform&jis studentu par nepiecieSamibu saskanot ar mani pétijuma datu
ievakSanas procediiru, ieskaitot aptaujas anketas, intervijas planus, novérosanas protokolus un
citus instrumentus, ka ar1 dalibnieku/likumisko parstavju informésanas un piekriSanas konkréto
procediiru, pirms datu ievakSanas sakuma;

U §1 petijuma veikSanai nav nepiecieSams &tikas komisijas atzinums.

Nosléguma darba vaditaja paraksts: Datums:

Paraksta atSifréjums:

Parakstito petijuma étikas veidlapu saglaba studenta personas lietd .
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2. Pielikums. Programmas 1. versija

Spélu un spéliskosanas izmantoSana macibu procesa — programmas 1. versija

1. IepaziSanas ar pasniedz€ju, dalibniekiem, programmu, maciSanas mérku nosprausana,
savu zinaSanu novertesana.

2. Kas ir spéle un kas spéliskoSana.

3. Spelu nozare, spelu izmantoSana dazadas jomas.

4. Savu bérnibas sp€lu apzinaSana uz izvertéSana, grupésana pa spelu veidiem.

5. Teorija par izglitojoSam spelem, izstrades dizains.

6. Diskusiju metode “Zini vai mini”

7. Savas izglitojosas spéles prototipa izveide balstoties uz analogu spélém. To testéSana
un prezentéSana.

7. Teorija par spé€liskosanu, jautajumi, kur var saskarties ar spéliskosanu ikdiena

un spéliskota macibu satura veidoSanu un dizaina domasanu.

8. “Atrie randini”, kuru laika viens dalibnieks noformulé savu macibu problému un
iesp&jamos iemeslus, par€jie dalibnieki uzdod jautajumus, lai palidz&tu precizétu problému,
vidi, kura §1 spéle vai spéles elements tiks izmantots.

9. Speliskosanas taksonomijas un sp€lu elementu apzinaSanas. Spéliskotu piemé&ru
izvertéSana. Savai idejai pievieno spélu elementus.

10. IepaziSanas ar spéliskotam macibu aplikacijam

11. IzlauSanas istabas izm&ginasana un izvertésana.

12. Teorija par izglitojosam izlauSanas istabam un sp€lu sazarojuma izveidi.

13. Viena izlauSanas uzdevuma izveide par savu izvél€tu t€ému, testéSana.

14. Teorija par digitalam izlauSanas istabam, to izm&ginasana.

15. Ieskats genial.ly darbiba, galveno funkciju apgiiSana savas istabas izveide.

16. Komunikacijas spelu izverteSana (koucinga spéles, kartiSu spéles, improvizacijas
speles, lomu spéles)

17. Savas komunikaciju spéles izveide, balstoties uz izglitojosam sp&lém un spéliskosanu.

18. Galda sp&lu izmantojums izglitiba. lepaziSanas ar spélu mehanismiem, to izvertésana.

19. Teorija par galda sp€lém un to prototipéSanu.

20. Izveloties dazada veida materialus, izveidot savu spéles prototipu.

21. Teskats spélu realizé$ana, kas janem véra, aprékinu veikSana.

22. Digitalas spéles — “casual games”, nopietnas spéles,
63



23. Digitalu izglitojoSu sp€lu izm&ginasana, informacija, kur meklet $adas spéles, macibu
mérka un satura izvértésana, SMART pedagogija.

24. Atgriezeniska saites spéles, teorija, savas metodes izveide un izvert€Sana.

25. Gala parbaudijums. Viena sava darba prezentéSana, balstoties uz ieprieks noteiktajiem
kriterijiem.

26. Sava darba un ieprieks izvirzito mérku novertésana.
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3. Pielikums. Programmas 2. versija

36 stundu programma sadalita 3 dalas

Programmas apraksts:

Programmas “Spéles un spéliskoSana izglitiba” meérkis ir veicinat pilnveidot visu
Iimenu izglitibas pedagogu, pasniedzgju, izglitojoSu materialu veidotaju uc. kompetences
sp€lu un spéliskotu risinajumu izmantoSana macibu procesa. Kopgjais programmas garums
36 akadémiskas stundas, kas tiek dalits tris témas (spel€ balstita macisanas un spéliskosana,
Vides un izlauSanas spéles, Digitalas spéles) pa 12 stundam. Programmas t€mas iesp&jams
apmeklet arT individuali un nav nepiecieSamas ieprieks€jas zinasanas kada konkréta joma.

Programma iepazistinas ar spelu un spéliskosanas (gamification) izmantojumu dazadas
nozar@s, sniegs realus piemeérus un praktiskus uzdevumus, kas laus attistit savas speles vai
interaktiva materiala prototipu.

IzglitojoSas spéles un speliskoSana - iepazistina ar sp€lu un spéliskosanas
izmantojumu dazadas nozar€s un ka zinatnes disciplinu. Uzsvars tiek likts uz galda spélem
un to analogiem digitalaja vide, ko var ieklaut macibu procesa.

Vides un izlauSanas spéles — sniedz ieskatu sp€lu un spéliskoSanas izmantojuma
dazadas nozarés un ka zinatnes disciplina. Rada priekStatu orient€Sanas spélém ka
slepnosana, bagatibu medibu spéles uc. Programmas dalibnieki tiek iepazistinati ar
izlausanas spé€lu konceptu, realaja un digitalaja formata, ko var viegli pielagot macibu
nodarbibam.

Digitalas speles - — sniedz ieskatu sp€lu un spéliskoSanas izmantojuma dazadas
nozares un ka zinatnes disciplina ar fokusu uz digitalo vidi. Dalibnieki tiek iepazistinati ar
dazadu sp€lu zanriem un atseviskam tehnologiju iesp&jam, kas var bagatinat macibu procesu.

Studiju kurss tiek 1stenots latviesu valoda.

Izglitojosas spéles un Vides un izlausanas spéles Digitalas speles
spéliskosana

1 | IepaziSanas ar pasniedz&ju, | lepaziSanas ar pasniedzgju, IepaziSanas ar pasniedz&ju,
dalibniekiem, programmu, dalibniekiem, programmu, dalibniekiem, programmu,
maciSanas mérku macisanas mérku nosprausana, savu | maciSanas mérku nosprausana,
nosprausana, savu zinasanu | zinaSanu novértésana. savu zinaSanu novertesana.
novertésana.
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Kas ir sp€le un Kkas

speliskosana definicija.

Iss apkopojums/atkartojums par to,
kas ir spéle un kas spéliskosana,

spelu dazadas jomas.

Iss apkopojums/atkartojums par to,

kas ir spéle un kas spéliskosana.

3 | Galda spelu nozare, spelu Vides spéles un izmanto$ana Digitalu spélu izmantosana
izmantoSana dazadas dazadas jomas.. dazadas jomas.
jomas.

4 | Savu bernibas spelu IzlauSanas istabas pieméri Digitalu sp&lu piemeri,
apzinasana uz izvertésana, viedtalrunos, datora, VR (ja ir
grupésana pa spélu piekluve)
veidiem.

5 | Diskusiju metode “Zini vai | Teorija par izlauSanas sp&lém, Teorija par izglitojoSam
mini” izstrades dizains. (sazarojums) digitalajam sp&lém, izstrades

dizains un izvertéSana

6 | Spéliskosanas taksonomijas | IzlauSanas elementi Spélu elementu atpaziSana
un spelu elementu
apzinasanas. Speliskotu
piemeru izvertésana.

7 | Teorija par izglitojosam | IzlauSanas galda spéles IepaziSanas ar spéliskotam macibu
spelem, izstrades dizains. aplikacijam

8 | Savas spéles izstrade Savas izlauSanas spéles izstrade Rikiem/platformam, kur var veidot

vienkarsas spéles

9 | Sava darba prezentéSana Sava darba prezentéSana Savas spéles izstrade

10 | Sava darba un iepriek§ | Sava darba un ieprieks izvirzito Sava darba prezentésana
izvirzito merku novertéSana. | merku novertésana.

11 Sava darba un ieprieks izvirzito

merku novertésana.
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4. Pielikums. Programmas gala versija

Programmas veids Pedagogu profesionalas kompetences pilnveides programma

Spéles balstitas maciSana un spéliskoSanas metodikas apguve

Programmas nosaukums N
izglitiba

16 akademiskas stundas, 26 akadémiskas stundas vai 36

Stundu skaits
akadeémiskas stundas

vispargjas un profesionalas izglitibas pedagogi, pedagogi karjeras
konsultanti, augstakas izglitibas pasniedzgji, intere$u izglitibas

Programmas meérkauditorija ) i ) o i
pasniedzgji, izglitojosu materialu izstradataji, u.c.

P&c programmas sekmigas apguves Latvijas Universitate izsniedz
pedagogam talakizglitibu apliecinosu dokumentu —pedagogu

Izglitibas dokuments ) L )
profesionalas kompetences pilnveides apliecibu

Pedagogu profesionalas pilnveides programmas anotacija

Kursa apmekl&taji iepazistas ar spelé balstitas macisanas un spéliskosanas (gamification)
izmantojumu un apgust vienkarSas tehnikas un sagataves savu spélu izveidei, lai nodroSinatu
aktivu maciSanos savas nodarbibas.

Ievada nodarbibas docétaja/s iepazistina ar rotalu, sp€lu, spéliskoSanas un izglitibas
procesu savstarpgjo mijiedarbibu, terminologiju, spélu izmantojumu dazadas nozarés un
zinatnes disciplina, pielietojuma iespgjas, ka art tiek izprasta dizaina izveide aktivam macibu
procesam, kas var ieklaut ieprieks noraditas t€mas.

Péc ievada nodarbibas kurss tiek dalits 3 dalas: 1. IzglitojoSas galda spéles, 2. Digitalas
speles un spéliskosana, 3. Vides un izlauSanas spéles.

Izglitojosas galda spéles - iepazistina ar sp€lu un spéliskoSanas izmantojumu dazadas
nozar€s un ka zinatnes disciplinu. Uzsvars tiek likts uz galda sp€lém, ko var ieklaut macibu
procesa.

Digitalas speles un spéliskosana - sniedz ieskatu sp€lu un spéliskoSanas izmantojuma
dazadas nozar€s un apliko to ka zinatnes disciplinu ar fokusu uz digitalo vidi. Dalibnieki tiek
iepazistinati ar dazadiem spélu zanriem un atseviskam tehnologiju iesp&jam, kas var bagatinat
macibu procesu. Tiek izmantotas visiem pieejamas lietotnes, lai izveidotu savu digitalo spéli.

Vides spéles, izlauSanas spéles — rada priekstatu orientéSanas spéles ka slépnosana,
bagatibu medibu spéles, u.c. Programmas dalibnieki tiek iepazistinati ar izlauSanas sp€lu
konceptu, realaja un digitalaja formata, ko var viegli pielagot macibu nodarbibam.
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Programmas merki, uzdevumi

Programmas mérkis ir sniegt pedagogiem zinasanas un praktiskas iemanas ka izmantot
jau gatavas spé€les un spéliskosanas lietotnes, ka art spét izveidot jaunas metodes (realus un
virtudlus instrumentus), ko var izmantot sava macibu joma. Mérku sasniegSanai tika izvirziti
trTs uzdevumi:

1. Iepazistinat pedagogus ar sp€lu un spéliskosanas dizaina pamatprincipiem, kas var tikt
izmantoti vinu macibu joma;

2. Iepazistinat pedagogus ar spelu un spelu elementu daudzveidibu un izveides pamatiem
gan klatienes, gan tieSsaistes macibam,;

3. Veicinat teorétisko zinaSanu integréSanu praksé€, individualo vai grupas uzdevumu

izpildes laika.

Planotie rezultati (zinasanas, prasmes, iemanas).
Prasmes:

e Prot izvélcties, vai konstruét spélé balstitu maciSsanos un spéliskotu metodiku, lai
risinatu konkrétas macibu problémas.

e Prot parbaudit spéles atbilstibu macibu dizainam un izveértét tas uzlabojumu iespgjas.

Iemanas:

e Spgj izsvert ar spelé balstitu macisanu un spéliskosanas metodiku papildinatu macibu
procesa iesp&jas, un izaicinajumus, ka ari prot meklet risinajumus, ka mazinat vai
noverst potencialos riskus.

e Patstavigi, izvert€jot un argumentgjot savu izveli, sp€j pienemt lémumu par atbilstoSako
spéeli, vai spéliskota materiala izmantoSanu konkrétu mérku sasniegSanai.

e Apzinas digitalas vides iesp€jas spelu un spéliskota materiala lietoSana un izveide.

3. Prasibas iepriekS iegiitajai izglitibai vai kursa apmeklésanai

Ja netiek izvélets apmeklét 36 stundu programmu, ir iesp&jams apgit programmas
pamatus ievada nodarbibas un pievienot vismaz vienu papildu tému (Izglitojosas galda spéles,
Digitalas spéles un spéliskosana, Vides spéles, izlauSanas spéles) péc izveles. Veélak var

pieteikties arT citam papildu témam, ja ieprieks ir apgiita ievada nodarbiba.
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4. Programmas apjoms.

Kopgjais programmas garums 36 akadémiskas stundas, kas tiek dalitas ievada nodarbiba
un tris izveéles te€mas: 1. Spele balstita macisanas un izglitojosas spéles 2. Vides un izlausanas
spéles, 3. Digitalas spéles un spéliskoSana. Programmu iesp&jams apmeklét pa 16 stundam
(ievads (6h) un viena izvéles téma (10h)) vai 26 stundam (ievads (6h) un divas izvéles t€mas

(20h)), vai ka kop&ju programmu 36 akadeémiskas stundas.

Programmas plans

36 stundu programma

1. levada nodarbibas (kopa 6 akademiskas stundas (4,5 h))
1. Nodarbiba.
- lepazisanas ar pasniedzgju, dalibniekiem, programmu, maciSanas mérku nosprausana, savu zinasanu
novertésana.
- Terminologija (rotala, spéles, spélisko$ana) un to pieméri.
- Speles dazadas nozar€s un ka zinatnes disciplina.
- Savu bérnibas spélu apzinasana uz izvertésana.
- Diskusiju metode “Zini vai mini”.
- Pieméru test€Sana un analizéSana (+-).
- Refleksijas metodes.
2. Nodarbiba.
- Spele balstitas macisanas dizaina izveide.
- NepiecieSamiba. Problémas, izaicinajuma noteikSana.
- letekmg@joso faktoru analize.
- Stratégijas izveide, sp€lu elementu pievieno$ana.
- Realizacija, testéSana.

- Refleksija.

Izglitojosas galda spéles (kopa 10 akadeémiskas stundas (7,5 h)).

1. Nodarbiba.

- Meérku izvirzisana, bérnibas galda spelu apkoposana, izverteésana.

- Galda spelu nozare, sp€lu izmantoSana dazadas jomas.

- Spelu un izglitojoso spélu testeéSana, mehanismu analiz€Sana (tieSsaistes nodarbibas — spelésana notiek
boardgamearena.com).

2. Nodarbiba.

- Riki, kas atvieglo spelu izveidi.

- P&c spéle balstitas maciSanas dizaina - izstradat grupas jaunu spéli vai nolikumu vai materialus pedagoga
macibu grupai, kam tie var€tu sekot Iidzi, lai izstradatu savu spéli, kas palidz risinat kadu problému.

Patstavigais darbs. Spélu testesana.
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3. Nodarbiba.
- Spélu realizeSanas iespgjas.
- Darbu prezentéSana.

- Sava darba un ieprieks izvirzito mérku novertesana.

Digitalas spéles un spéliskosana (kopa 10 akadémiskas stundas (7,5 h)).

1. Nodarbiba.

- Digitalu spelu un interaktivu materialu izmantosana dazadas jomas.

- SpeliskoSanas pamati, - iepazisanas ar spéliskotam macibu aplikacijam .

- Digitalu spelu pieméri, viedtalrunos, datora, VR (ja ir piekluve), spglu elementu atpazisana.

- [zmantoS$anas izvertésana.

2. Nodarbiba.
- Riki/platformas, kur var veidot vienkarsas spéles (piemé&ram, lietotnes, google riki, HSP).
- Dizaina 1patnibas un ietekme uz speletajiem.

- Savu spéelu izstrade.

3. Nodarbiba.
- Darbu prezentgsana.

- Sava darba un ieprieks izvirzito mérku novertesana.

Vides spéles, izlauSanas spéles (kopa 10 akadémiskas stundas (7,5 h))

1. Nodarbiba.

- Vides spéles un izmantosana dazadas jomas, kadel izmantot.

- [zlausanas spéles pieméri (realas istabas, dalgji digitalas, digitalas, izlauSanas galda spéles).

- Teorija par izlausanas spelém, izstrades dizains. (sazarojums), izlauSanas elementi.

2. Nodarbiba.
- Genially rika apgtisana savas izlauSanas istabas izstradei.
- P&c spéle balstitas maciSanas dizaina izstradat grupas jaunu spéli vai nolikumu, materialus, kam pedagoga

izglitojamie varétu sekot, lai izstradatu savu spéli, kas palidz risinat kadu problemu.

3. Nodarbiba.
- Spelu prezentesana.
- Darbu prezentésana.

- Sava darba un ieprieks izvirzito mérku novertesana.
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Magistra darbs ,,Pedagogu profesionalas pilnveides programma spél¢ balstitas maciSanas
un spéliskosanas metodikas apguvei” izstradats LU PPMF IZPIN.
Ar savu parakstu apliecinu, ka pétijums veikts patstavigi, izmantoti tikai taja noraditie

informacijas avoti un iesniegta darba elektroniska kopija atbilst izdrukai.

Ar savu parakstu apliecinu, ka esmu iepazinies/usies ar Zinatnieka &tikas kodeksu
(https://Izp.gov.lv/wp-content/uploads/2020/10/Etikas_kodekss_LV.pdf) un datu aizsardzibu, kas
balstas uz Eiropas Parlamenta un Padomes Regulu (ES) 2016/679 (2016. gada 27. aprilis) par

fizisku personu aizsardzibu attieciba uz personas datu apstradi, un apliecinu, ka mana magistra

darba &tikas un datu aizsardzibas prasibas ir ieverotas.

Autors: Elina Gravelsina

personiskais paraksts
Rekomendgju/nerekomendg&ju darbu aizstaveésanai

Vaditaja: Dr. paed., profesore Linda Daniela

personiskais paraksts, datums

Recenzents: ...,
Darbs iesniegts Izglitibas zinatnu un pedagogisko inovaciju nodala

(datums)

Dekana pilnvarota persona:

personiskais paraksts

Darbs aizstavets magistra gala parbaudijuma komisijas s€édé

gada , protokols nr.

vertgjums

Komisijas sekretare:

personiskais paraksts
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