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Projekta “Hashtag” istenosana iesaistitas partneru organizacijas no Latvijas,
Vacijas, Francijas un Cehijas neformalas izglitibas joma un darba ar jaunieSiem
un personam, kas strada ar jauniesiem, darbojas jau daudzus gadus.

Pédejos gados, pieaugot nedemokratiskas uzvedibas izpausmém, antisemitiskai,
rasistiskai un ksenofobiskai attieksmei un ricibai, “naida runai” un vardarbibai
jaunieSu vidu visa Eiropa, projekta partneri apvienojas ar mérki veidot atbalsts
instrumentus personam, kas strada ar jauniesiem.

Projekts “Hashtag” ir viens no projekta partneru sadarbibas rezultatiem un tas
tika veltits demokratijas, lemumu pienemsanas, radikalizacijas mazinasanas
un kritiskas domasanas temam, kuru iepazisanai un prasmiju attistibai ka
metodi aicinam izmantot simulacijas speles.

Projekta piedalijas projekta partneru pieaicinatie metodisko materialu izstrades
jomas eksperti, eksperti tematika un neformalas izglitibas apmacitaji. Izstradata
metodika - vadlinijas simulacijas speju izveidei, t.sk. iek|aujot jaunu simulacijas
speli projekta tematika - ir paredzeta izglitotajiem nedemokratiskas uzvedibas
mazinasanas jauniesu vidu jautajuma risinasanai gan izglitibas iestadés, gan
jaunieSu centros un nevalstiskas organizacijas.

Més ticam, ka simulacijas speles ir viens no visefektivakajiem veidiem
jaunu zinasanu apguvei, attieksmes veidoSanai un dazadu ricibas mode|u
iepaziSanai. Més patiesi priecasimies, ja Sis metodiskais materials tiks plasi
izmantots Jusu ikdienas darba un labprat atbildésim uz ikvienu jautajumu par
metodikas izmantosanu, iesaistisimies arvien jaunu simulacijas spé|u izveidée
un priecasimies dzirdet Jusu pieredzes stastus.

Patiesa ciena,
Gunta Kelle, projekta “Hashtag” vaditaja Latvija
Inese Subévica, autore
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DARBA AR JAUNATNI
VISPARIGS KONCEPTS




1- Darba ar jaunatni visparigs koncepts

Darbs ar jauniesiem tiek istenots dazadas iestadés un organizacijas: jauniesu
centri un jaunatnes organizacijas, izglitibas, sociala darba, kultiras un sporta
iestades, baznica, uznemumi u.c., un dazados izglitibas formatos: formala
izglitiba, neformala izglitiba, ikdienas izglitiba un interesu izglitiba.

Darbs ar jauniesSiem musdienu pasaulé tiek saukts ari par jaunatnes darbu
un jaunatnes darba definicija k|ust arvien plasaka un plasaka. Ar jaunatnes
darbu parasti tiek saprasta pieeja jaunieSu personiskajai attistibai, socialajai
integracijai un aktivam pilsoniskumam. Jaunatnes darbs ir “atslegvards” visiem
pasakumiem, kas attiecas uz jaunieSiem vai ir jauniesu veidoti un kuriem ir
sociala, kultlras, izglitojosa vai politiska ievirze. Jaunatnes darbs ir daja no
“arpusskolas” izglitibas jomas, ko pazist ari ka neformalo izglitibu. Galvenais1
jaunatnes darba merkis ir radit jaunieSiem iespé&ju veidot savu nakotni pasiem.

Darbs ar jaunatni notiek arpus skolas, briva laika pavadisanas pasakumos
un darba ar jaunatni pamata ir neformalas un ikdienas macisanas procesi un
brivpratiga lidzdaliba. Darba ar jaunatni pasakumi ir pasu jauniesu istenoti,
jaunieSu un jaunatnes darbinieku kopigi istenoti vai izglitotaju uzraudziti, ko
Isteno profesionali vai brivpratigi jaunatnes darbinieki un izglitotaji, unztie var
attistities un tikt paklauti parmainam, ko izraisijusi procesu dinamika.

Darbs ar jaunatni notiek tad, kad jauniesi sanak kopa un ar savu iniciativu
un iesaisti sak risinat jautajumus, kas viniem konkrétaja bridi Skiet svarigi.
Sada veida vini uzlabo apkartéjo pasauli, bet, galvenokart, nostiprina savas
kompetences.3

TYouth work essentials, Council of Europe,

2 Resolution of the Council and the representatives of the governments of the Member States, meeting within
the Council on youth work, Brussels, 18 and 19 November 2010

3 ABC of youth work. How to work with groups in the changing world,
https://abc-of-youthwork.eu/portfolio/abc-of-youth-work-how-to-work-with-



https://www.coe.int/en/web/youth-portfolio/youth-work-essentials
https://abc-of-youthwork.eu/portfolio/abc-of-youth-work-how-to-work-with-groups-in-the-changing-world/
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Jaunatnes darba pasakumus var iedalit vairakas kategorijas:

» izpratnes veidosana un informativas kampanas;

» informacija un konsultacijas;

»  starptautiska sadarbibas attistiba un brivpratigais darbs;
»  briva laika pavadisSanas pasakumi;

»  projektu aktivitates (pasu organizetas);

» izglitibas pasakumi;

» ielu jaunatnes darbs, u.c.

Sos pasakumus var piemérot dazadas jomas, sakot no kultiiras un makslas,
amatniecibas, vides, vestures mantojuma, sporta, lidz tadam jomam ka politika,
pilsoniba, cilvektiesibas un jautajumi par veselibu, drosibu vai noziedzibu.*

Neformalaja izglitiba stradajoSajam praktikim ir pieejams plass metozu klasts
- iepaziSanas aktivitates, ledus lausanas speles, lomu spéles, izverteSanas
aktivitates, simulacijas spéles, u.c. Neformalas izglitibas metozu izmantosanas
iespéjas ir |oti plasas un tas ir izmantojamas un pielagojamas atbilstosi
konkrétajiem merkiem, norises vietas un auditorijas Ipatnibam, istenosSanai
pieejamajam laikam, u.c. Neformalas izglitibas metodes ir izmantojamas
jebkura iestade vai organizacija, kura tiek organizets darbs ar jauniesiem.

4 Manual Training of Youth workers, 2015, https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox.tool_download-fi-
le-1494/Manual%20TOYW%20EN%200nline.pdf

Darba ar jaunatni galvenas funkcijas atbilstosi formalajam ietvaram

Avots: Working with young people: the value of youth work in the European Union, European Commission, 2014
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https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-1494/Manual%20TOYW%20EN%20Online.pd
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-1494/Manual%20TOYW%20EN%20Online.pd
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Galvenas institlcijas un organizacijas, kas veic darbu jaunatni, ir jauniesu
centri un jaunatnes organizacijas. Sadas iespéjas jauniesiem tiek piedavatas
diezgan daudz, tomeér ar to nepietiek - liela dala jauniesu joprojam nav iesaistiti
darba ar jaunatni joma. Sis ir ari viens no iemesliem, kapéc jaunieu centri
un jaunatnes organizacijas arvien vairak un vairak attista sadarbibu ar citam
iestadem.

Izglitibas iestades ka formalas izglitibas institucijas ari spelé noteiktu lomu
jauniesu personigaja attistiba. Arvien vairak neformalas izglitibas metodes tiek
izmantotas formalaja izglitiba, kur iequveéji ir ikviens - skolotaji, skolas vadiba,
vecaki un, protams, ari pasi skoléni. Izglitibas iestades k|ust par butiskiem
sadarbibas partneriem darba ar jaunatni iesaistitajam pusem, padarot darbu
ar jaunatni pieejamaku un tuvaku plasakai merka grupai.

Kulturas un sporta iestadés, galvenokart, apgust interesu izglitibu, bet ir
atrodami lieliski pieméri, kad plasaka darba ar jaunieSiem mérka grupa tiek
sasniegta caur interesu izglitibas iestadem.

Butiska darba ar jaunatni loma ir ari sociala darba iestadem - socialie centri,
bérnu nami, socialas majas jauniesSiem, grupu majas, ieslodzijumu vietas, u.c.
Ari Sajas iestades arvien vairak tiek izmantotas neformalas izglitibas metodes.
Atvertiba sadarbibai liecina ari par ticibu daudzveidibai darba ar jaunieSiem.

Arl citam iesaistitajam iestadem un organizacijam ir butiska loma darba ar
jaunatni attistiba.

Nenoteiktas robezas starp jaunatnes darbu un citam jomam

Formala
izglitiba

Socialais

Kultdira darbs

levirze
&
Konsultésana

Veseliba

Sports Tiesiskums

Avots: Working with young people: the value of youth work in the European Union, European Commission, 2014
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2 - Iss ievads tema

2.1 - Demokratija

Demokratija ir tautas valdiba; valdibas forma, kura augstaka vara tiek pieskirta
tautai un kuru tiesi isteno tauta vai vinu ievéléti parstavji saskana ar brivu
velésanu sistemu.®

Demokratija ir ticiba brivibai un vienlidzibai starp cilvékiem vai uz Sis parliecibas
balstita valdibas sistema, kura vara ir vai nu velétu parstavju rokas, vai ar tiesi
pasu cilveku rokas. Ta ari nozime - valsti, kura varu ienem véléti parstavji.®

Demokratijas ideja pasaulé ir ieguvusi savu moralo spéku un popularo
pievilcibu, galvenokart, tas divu galveno principu dé|:

1. Individuala autonomija: doma, ka nevienam nav japiemero noteikumi,
kurus ir uzspiedusi citi. Cilvékiem ir jabut iespéjai kontrolét savu dzivi
(brivibas iemesla robezas);

2. Vienlidziba: Ikvienam jabut vienadai iespéjai ietekmét Ilemumus, kas skar
cilvekus sabiedriba.

Sie principi ir intuitivi pievilcigi, un tie palidz izskaidrot, kapéc demokratija ir tik
populara. Cilvékiem ir svarigi apzinaties, ka katram ir tikpat daudz iespéju ka
jebkuram citam lemt par kopigiem noteikumiem. Demokratija problémas rodas,
jo cilveékiem jaizlemj ka principus ieviest prakse - ir javeido mehanismes, lai
lemtu par to, ka tuvinat pretrunigos viedok|us. Demokratija piedava vienkarsu
mehanismu - “vairakuma valdiSanu”, bet vairakuma valdisana ari nozime,
ka dazu cilveku intereses netiek parstavéetas. Optimalais veids, ka parstavet
ikviena intereses, ir Iemumu pienemsana izmantot koncensus principu, kur
meérkis ir atrast kopigus intereSu punktus un lemuma pienemsanu noslégt ar
tadu lemumu, kurs ir pienemams visiem.”

“Eiropas tautas, veidojot arvien cieSaku savienibu, ir apnemusas attistit nakotni,
kura valda miers, kuras pamata ir kopigas vertibas. Apzinoties savu garigo
un moralo mantojumu, Eiropas Savieniba (ES) ir dibinata uz nedalamam,
universalam cilvéka cienas, brivibas, vienlidzibas un solidaritates vértibam; tas
pamata ir demokratijas un tiesiskuma principi. ES individs ir izvirzits darbibas
centra, t.sk. izveidojot ES pilsonibu un vienotu brivibas, drosibas un tiesiskuma
telpu.” ®

5 https://www.dictionary.com/browse/democracy
6 Cambridge Dictionary _https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/democracy

7 Read more on https://www.coe.int/en/web/compass/democracy
8 From Charter on Fundamental rights of the European Union 2012/C 326/02
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Sabiedribas attistibas procesi ES skaidri norada uz to, ka demokratija vel nav
pilniga, ta pilsoniem ir javeido un jasarga.

Ir batiski jau skolas un neformalas izglitibas iestadés istenot politiskas izglitibas
programmas, lai jauniesi k|utu par “atbildigiem pilsoniem”. Ta vieta mes
redzam daudzus jauniesus izglitibas vide, kuriem demokratiskie procesi, kas
biezi vien ir gari un meklé kompromisus, neskiet saistosi. Politiska izglitiba
nozimé demokratijas izpratnes veicinasanu, un tapec ta ir svarigs pilars, lai
ES cilveki dzivotu kopa.

lesakam izlasit: COMPASS - Manual for Human Rights Education with
Young People, Council of Europe, 2020 http://ej.uz/HRights

2.2 - Radikalizacija

Radikalizacija ir process, kura pieaug vélme pienemt, istenot un atbalstit
talejoSas parmainas sabiedriba, kas ir pretruna ar pastavoso kartibu.
Radikalizacija, kas noved pie vardarbiga ekstrémisma, ir process, kura cilvéks
pienem vardarbibas izmantosanu politisku, ideologisku vai religisku méerku
sasniegsanai, tostarp vardarbigam ekstrémismam un terorismam. Propaganda
ir informacija, jo ipasi neobjektiva vai maldinosa, ko izmanto, lai popularizétu
kadu noteiktu politisku viedokli. Propaganda bieZi ir saistita ar psihologiskiem
mehanismiem, kas ietekmé un maina iedzivotaju attieksmi pret kadu konkretu
iemeslu, amatu vai politisko darba kartibu, censoties panakt vienpratibu par
standarta uzskatu modeliem.®

Pasaulé ir vairak ka 1,2 miljardi jauniesu (vecuma no 15 lidz 24 gadiem),
t.sk. aptuveni 89 miljoni jauniesu (vecuma no 15 lidz 29 gadiem) dzivo ES
valstis. Jauniesus ietekmé nemitigas parmainas globalajos socialajos un
ekonomiskajos procesos, un daudzi no jauniesiem saskaras ar nabadzibu,
atstumtibu, nevienlidzibu un marginalizaciju. Vinu dzives apstak|i un plasaka
politiska, sociala un ekonomiska vide, var padarit vinus neaizsargatus pret
dazadam radikalam ietekmém un ari vardarbigu radikalizaciju. Sis jaunas
tendences realitate liek uzsvért nepiecieSamibu sadarboties ar jauniesiem
Eiropa un tas kaiminu regionos, stiprinat jauniesu noturibu pret vardarbigu
radikalizaciju un stiprinat to kopienu atvertibu un ieklautibu, kuras vini dzivo.

Ir dazadi veidi un pieejas, ka noverst radikalizaciju. Neatkarigi no t3, kada
pieeja tiek izmantota — simulacijas speles, diskusijas, lomu speles, utt. - ir
skaidri jadefine, kura no limeniem mes velétos noverst radikalizaciju (vai to,
kas atrodas musu kontrolé un iespgjas):

» vispareja prevencija (saukta ari par primaro prevenciju) ir jebkada
veida aktivitate, informacija, apmaciba, kas versta uz dazadam grupam,
lai noverstu noteiktu uzvedibu un jebkadu iespejamu apdraudéjumu.
Vispareja prevencija ietver ar dzivesveidu saistitus pasakumus (apstak|u
un uzvedibas ietekmésana), lai samazinatu risku vai stiprinatu aizsardzibas
faktorus pirms cilvéks sak radikalizéties. So pasakumu ietekme ir ilgtermina
un butiski Sos pasakumus istenot cik driz vien iespéjams, maksimali agra
jauniba;

9 The contribution of youth work to preventing marginalisation and violent radicalisation, European Commission,
2017, http://www.injuve.es/sites/default/files/informe_coe.pdf


http://ej.uz/HRights 
http://www.injuve.es/sites/default/files/informe_coe.pdf
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»

»

meérkorientéta prevencija (saukta ari par sekundaro prevenciju vai
selektivo prevenciju) ir saistita ar jau esoso radikalizacijas simptomu,
attieksmes un uzvedibas novirzu agrinu konstatésanu atseviskiem
cilvekiem un grupam. Mérkorientéeta prevencija ir vérsta uz personam
un grupam ar augstu riska potencialu, lai noverstu (turpmaku) nepilnigu
attistibu un atbalstitu cietusas personas konstruktivaku dzives veida
attistibu;

indikativa prevencija (saukta ari par augstaka imena prevenciju) ir
versta uz individualiem cilvekiem, kuri jau ir radijusi vai veicinajusi kadu
apdraudejumu, tapéc mazak uzmanibas tiek veltits vides ietekmes,
pieméram, kopienas vertibu, novertésanai vai risinasanai. Tomer skolai
un gimenei ir svariga loma personas radikalizacijas mazinasana péc
nok|usanas radikalu personu vidé. Indikativas prevencijas mérkis ir noverst
turpmakas problemas un noverst recidivus, ietver rehabilitacijas un socialas
reintegracijas pasakumus.

lesakam izlasit: “Jaunatnes darba ieguldijums marginalizacijas
un vardarbigas radikalizacijas novérsana”, Eiropas Komisija, 2017,
https://ej.uz/Radicalization

2.3 - Kritiska domasana

Kritisko domasanu var definét ka domasanas veidu, kas uztver informaciju ka
vienkarsu sakumpunktu. Ta tiecas pec pieradamiem argumentiem un sakas
ar jautajumiem. Kritiska domasana vispirms identificé ideju/informaciju, tad
péta to, piemero pretéjus argumentus un, visbeidzot, nonak pie secinajuma.
Kritiskas domasanas pamata ir individuala pieeja, briviba pienemt neatkarigus
lémumus un vienlaikus pienemt vai atteikties no idejas, ko izteicis kads cits.
Visa pamata ir briva, autonoma un, pats svarigakais, sava domasana.

Lai spetu kritiski domat, ir jazina fakti, teorijas, hipotézes, dati un koncepcijas.
Tas ir domasanas veids, kas vienmér sakas ar jautajumu uzdosanu un problemu
apzinasanu, kuras ir jarisina un jaatrisina. Caur kritisko domasanu var iemacities
labak izprast apkart esosos notikumus. Ja, izmantojot kritisko domasanu,
izdodas rast veidu, ka atrisinat vienu vai citu radusos jautajumu, tad ir ari butiski
noradit uz argumentiem, kas pierada, ka risinajums ir logisks un praktisks.

Kritiska domasana |auj uzlabot izteiksmes spéju un vienlaikus mudina lasit,
palidz attistit pasiem savus uzskatus un maca pareizi diskutét. Kritiska
domasana sekme cilveku velmi sadarboties ar citiem un respektét dazadus
viedok|us. Visbeidzot, kritiska domasana atbalsta kritisku pieeju informacijai
un Jauj saglabat iegutas zinasanas. DaliSanas ar savam domam ar citiem palidz
parbaudit un precizet domas, kas radusas. Kritiska domasana galvenokart ir
ideju apmaina, iecietiba un atbildiba par viedokliem, kas tiek pausti pasaule.
Lai pareizi apgUtu kritisko domasanu, tiek izmantotas Tpasas stratégijas un
metodes, kas atbalsta ne tikai dialogu, bet ari diskusijas.
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E-R-R ietvars™

AtpaziSanas, Nozimes pastiprinasanas un Pasvéertéjuma istenosanas (Evocation,
Realization of meaning and Reflection) maciSana un apgusana (ERR sistema)
ir trispakapju sistéma un ienem nozimigu vietu kritiskas domasanas attistiba.
Seit runa iet par nepartrauktu dazadu macibu pasakumu secibu, ar kuru
palidzibu macibu dalibnieki atzist savu atzinu, saprot, ka zinasanu sastavdalas
sader kopa, patstavigi meklé jautajuma pamatu, apstrada informaciju, izpauz
sevi, noverte un, visbeidzot, noverte sasniegtas izmainas. ERR sistemas posmi:

1. AtpaziSanas posms - Saja posma tiek apkopotas tas zinasanas, kas jau
ir par konkreto tému vai apskatamo jautajumu;

2. Nozimes pastiprinasanas posms - jauna informacija tiek sasaistita ar jau
esoSo un veidojas jauna, precizaka nozime;

3. Pasvertejuma posms - Saja posma ir svarigi apsvert, cik liela mera ir
izdevies paplasinat zinasanas un ka ir mainijusies uzskati

RWCT programmas

Butisku lomu kritiskas domasanas attistiba pasaulé spélé Reading and Writing
for Critical Thinking International consortium (RWCT)" . Ta merkis ir ieviest
skolas jaunas macibu metodes, kas mudinatu visu vecumu skolenus attistit
savu kritisko domasanu un vajadzibu péc muzizglitibas.

Ir daudz kritiskas domasanas metozu, ko ikviens var pétit un izmantot atbilstosi
savam vajadzibam: prata vetra, domu kartésana no, apgriezta domasana,
briva rakstisana, venn diagrammas, u.c..

lesakam papildus iepazities ar dazadiem noderigiem materialiem
Kritiskas domasanas fonda majas lapa
www.criticalthinking.org

10 Practical guide to active learning methodologies, People in need, 2014, https://resources.peopleinneed.cz/

documents/63-pin-mtm-manual-2014.pdf
" Reading and Writing for Critical Thinking International consortium https://www.rwctic.org/

2.4 - Lemumu pienemsana

Ir daudz gramatu un publikaciju par lemumu pienemsanu. Pastav dazadas
Iémumu pienemsanas formas: ar visu piekriSanu (konsensus), sociokratiju,
balsosanu bez kandidata utt.

Svarigums Iémumu pienemsana ir ne tik daudz risinajums, cik lidzeklis ta
sasniegsanai - So principu ir svarigi vienmeér atcereties un integrét darba ar
jaunieSiem aktivitatés. Ikviena kopiena ir orientéta uz rezultatu, izpildijumu
un ricibas noluku. Bet ka ir ar lidzekliem, lai sasniegtu ieceréto, kolektivas
domasanas veidiem vai izvéleto lemumu pienemsanas modeli?

Neformalas izglitibas organizacijas veicina kolektivas domasanas ka kopienas
veértibas attistiSanu iesaistito pusu vidu. Tacu ne vienmer ir viegli So vértibu
ieviest ikdienas dzive. Ir butiski vienoties par to ka attistit iek|aujosu Iemumu
pienemsanas procesu - ne tik daudz par sasniedzamo rezultatu ka par veidu,
ka nonakt idz kadam rezultatiem, par Iémumu pienemsanas modeli. Seit
butiski paturét prata, ka vienmer ir kadi iemesli, kapéc netiek domats par to,
ka kopiena kopigi pienemt Iemumus: laika trukums, naudas trukums, cilveku
trukums, nepietiekamas prasmes.

Lai veicinatu kolektivas Iemumu pienemsanas iedzivinasanu prakse, ir jamak
reizém paspert kadu soli atpakal vai uz saniem. Tas nozime - jaanalize, javelta
laiks Iemumu pienemsanas formas izvélei un jalauj grupai izpausties.

Katrai organizacijai vai personai ir savas prioritates lemumu pienemsanas
modela piemérosana. Tas Skiet diezgan logiski un veseligi. Tas ir arf jautajums
par dazadu lemumu pienemsanas mode|u parzinasanu, lai piemérotu labako
konkrétai situacijai. Macibas, lai apgutu zinasanas par [Emumu pienemsanas
procesiem, jaisteno sistematiski un ilgtermina. Tikai caur maciSanas procesiem
organizacija vai persona spes definét sev vai konkretai situacijai piemérotako
lemumu pienemsanas modeli.

Kritiskas domasanas attistiSana ir neformalas izglitibas vertibu pamata,
sniedzot iespéju apsaubit Iemumu pienemsanas modelus. Vai vairakuma
balsojums joprojam ir aktuals? Vai balsoSana ar kandidatiem joprojam ir
aktuala? Ne vienmer. Bet aicinam uzzinat vairak personiga limeni kapec nav
viens labakais lemumu pienemsanas modelis.

lesakam izlasit: “4. T-Kit: Intercultural learning”, Eiropas Komisija un Eiropas
Padomes jaunatnes partneriba, 2018,
https://ej.uz/Decision
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Lemumu

pienemsana
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2.5 - Demokratijas izglitiba radikalisma un
ekstremisma mazinasanai

Radikalisma un ekstrémisma mazinasana ka koncepts darba ar jauniesiem
politiskaja diskursa Eiropas valstis tiek saprasts atskirigi.

Radikalisms ir politiska nostaja un ari tas parvérsana darbiba, kuras mérkis ir
butiski mainit politisko un socialo kartibu. Socialais pasutijums Saja konteksta
nav definéts. Tomer, jo ipasi pec tadu totalitaru rezZimu ka nacionalais socialisms
pieredzes, mées varam uzskatit to par moralu pienakumu nostaties pret Sadiem
rezimiem. Bez radikalas ricibas Berlines mura kriSana un tai sekojosas politiskas
parmainas vai Francu revolucija nebutu bijusi iespéjama. Tapéc atkariba no
politiskas sistémas, kura mes dzivojam, mums jabut radikaliem, lai istenotu
taisnigus socialos pasutijumus..

Termins “ekstremisms” raksturo attieksmi un ricibu uz demokratiska spektra
robezas. Vacija, jo ipasi kreisa sparna ekstremisms, labéjais ekstréemisms un
religiski motivétais ekstrémisms, tiek definéts ka antidemokratisks ikgadéja
zinojuma par konstitucijas aizsardzibu, un to izskausanas joma varas iestades.

Termins ir pretrunigs divu iemeslu dé|:

1. termins ir ldzveértigs visu virzienu galéjas attieksmes potencialam, kas
noved pie milzigas parmérigas vienkarSosanas. Ekstrémisma jédziens nav
pietiekami precizs, lai atsSkirtu Reiha pilsonu, veco fasistu vai konservativo
partiju antidemokratiskos merkus;

2. speja definet ekstremismu paliek katras valsts zina. Uzsvars tiek likts uz
pasreizejo socialo kartibu.

Tadéjadi, pieméram, var tiekties péc vélmes mainit konstitlciju vai pasreizejo
demokratisko sistému uz citu, progresivaku demokratisku socialo kartibu, jo ta
apstrid esoso sistemu. Galéja gadijuma politiska diskusija, kas pieprasa aizstat
Vacijas demokratisko sistemu ar Latvijas vai Francijas sistemu ar samera
spéecigu tiesi véleta prezidenta lomu, kurs nosaka premjera kandidatu, varétu
tikt raksturota ka ekstremistiska un, ta rezultata, pat tiesata.

Ir butiski, ka més spéjam runat par dazadiem demokratijas veidiem ka
idealu. Visas demokratiskas sistemas pat tikai ES valstu vidu ir atskirigas un
to raksturigas iezimes ir izskaidrojamas ar valsts vésturi, par tam atseviskos
gadijumos ir bijis jacinas pat asinainos konfliktos. Demokratiskam sistemam
vienmeér ir priekSrocibas un trakumi, un tam ir japaliek mainamam - tik ilgi,
kamer tas ir demokratiskas. Izglitojosa darba ar mérka grupam ir svarigi paradit,
ka un ka tiek aizstavéetas savas demokratijas un ka ir jaiznicina jebkuri pret
demokratiju verstie uzbrukumi.

Projekta “Hashtag” ietvaros izveidota simulacijas spéle ir piemers tam, cik
aizraujosa, bet taja pasa laika vienkarsa veida, ir iespéjams izzinat dazadus
lemumu pienemsanas modelus, attistit kritisko domasanu, iepazit demokratijas
procesu stipras un vajas puses. Simulacijas spélés to dalibniekiem ir iespeja
attistit diskusiju prasmes, konfliktu risinasanas prasmes un to, cik svarigi
ikvienam ir atrast savu vietu sabiedriba, izradit solidaritati un cienu pret kopéjo
labklajibu. Demokratija ir sabiedribas pamats un ikvienam ir jaiemacas rupéties
par demokratiju ka politisko sistému. Sis viss kopums ir viens no daudzajiem
demokratijas izglitibas piemeriem.
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3 - Simulacijas speles ka metode darbam ar
jauniesiem

Simulacijas spéles definicijas ievieséjs ir Martins Subiks (1975): “... spéles, ko
izmanto, lai pavairotu un macitu uzvedibas modelus un procesus, kuros
izmanto cilveku noteikta loma, faktiski vai simuléjot”. Simulacijas spéles ir
iespéja atklat lietas vai faktus /pat par sevi/, kas agrak nav dzirdeti vai piefikséti.
Simulacijas spéles sniedz iespéju praktizét jaunu uzvedibu un attieksmi drosa,
neveérteéjosa vide. Simulacijas ir [oti spécigs lidzeklis darbam ar jauniesiem, jo
ipasi starpkulturu perspektiva, lai konfrontétu un risinatu aizspriedumus un
stereotipus par citam kulturam. Simulacijas spelés svargi ir tas, ka simuléeta
realitate ir drosaka vide simulaciju dalibniekiem, lai statos preti kultUras
at$kiribam vai citiem apskatamas témas aspektiem. Ipasi, ja simulacija tiek
risinati jautajumi, kas saistiti ar iespejamam pretrunam. Simulacijas speles
piedava drosu vidi, kur izpétit tadus pretrunigus jautajumus ka religiska
parlieciba, dzimumu lomas, dzimumu lidztiesiba, politiska piederiba, u.c

Lai simulacijas spele butu efektiva, ir janodrosina, ka tiek nemti véra sadi
aspekti:

janodrosina dalibnieku maksimala emocionala iesaistisSanas;

a.

b. janodrosina drosa vide;

c. jaieplano pietiekams laiks aktivitatei un jaisteno debrifings macisanas
pieredzes identificeésanai,

lai simulacijas spéle kalpotu par “integréjosu macisanos” - macisanas process,
kas |auj macities no atskiribam un pretrunam, kas izzinatas drosa macisanas
vide.”

Simulacijas laika jauniesi var formulét, kas viniem rUp, risinat pretrunigas
temas, uzlabot savu kritisko domasanu, izaicinat stereotipus, mitus, uzskatus
un uztveres. Simulacijas ir veids, ka radit bagatu komunikativu vidi (realitates
attélojumu), kura dalibnieki uznemas funkcionalas lomas - dazadus pienakumus
un atbildibas un strada kopa ka viena grupa, lai pienemtu l[émumus un
rastu risinajumus situacijas, kas ciesi saistitas ar realo dzivi. Lai sasniegtu
definéto merki, simulaciju dalibniekiem jaiemacas sazinaties merka grupas
valoda, pielagoties realas dzives atbildigai (profesionalai) ricibai un respektet
pastavosas étikas normas.

12 |ntercultura learning and non-formal education, G.Balasanyan, 2011,

https://www.toolfair.eu/tf6/sites/default/files/tools/2011-09-29/Thesis %20all%20in%200ne%20-%20Upda-
ted%20NE.pdf



https://www.toolfair.eu/tf6/sites/default/files/tools/2011-09-29/Thesis%20all%20in%20One%20-%20Updat
https://www.toolfair.eu/tf6/sites/default/files/tools/2011-09-29/Thesis%20all%20in%20One%20-%20Updat
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Simulacijas biezi tiek jauktas ar lomu spelem. Zemak tabula tiek piedavats
iepazities ar galvenajam atskiribam starp simulacijas un lomu spélém ka

metodem darba ar jauniesiem.”

Simulacijas

Lomu speles

Tiek nodrosinata (simuléta) vide,
izmantojot teksta, audio vai video
ievadu.

Dalibniekiem ir jarada (jaizdoma)
galvenie darbibas vides aspekti.

Tiek piedavata pamatinformacija
par telu (dzimums, vecums, darbs
utt.) bez detalizeta apraksta.

Dalibnieki pasi izdoma galvenos
faktus par savam lomam vai tiem
ir jarikojas stingri saskana ar
piedavato scenariju vai aprakstu.
“Tu dusmojies tapec, ka Tavs
draugs saplésa Tavu pulksteni.”

Dalibnieki pienem savu lomu
(uznemas pienakumus/atbildibas
un veic definéto uzdevumu
saskana ar pieskirto lomu)

Dalibnieki spelé/pilda ieprieks
noteiktu lomu

(izliekas par kadu citu atbilstosi
pieskirtajai lomai)

Var but iesaistita iztéle. Izgudrot
kaut ko nav at|auts.

Dalibnieki tiek mudinati izgudrot/
radit visu, kas nepieciesames, lai
izspelétu pieskirto lomu.

Reala komunikacija kontroleta
realistiska situacija.

Dialogi fikseta konteksta vai
improvizacijas runa iedomatajos
telos.

Simulacijas liek jaunieSiem domat par risinajumiem, apspriest tos ar
vienaudziem, veidot jaunas sadarbibas un paplasinat savus redzeslokus.
Simulacija, ko Saja konteksta var saukt ari par “speli ar noluku”, “spelétajs”
praktizé komandas darbu caur pieskirto simulacijas lomu. Istajam “spélétajam”
un vina raksturam spélé ir dazadas ipasibas un zinasanas, tapéc “spélétajs” var
macities no rakstura un gut ieskatu, ka probléemu risinasana tiek vadita situacijas,
kas notiek realaja dzive medicinas, likumdosanas, pilsetplanosanas vai kada
cita joma. Sadarbiba ar citiem “spélétajiem” un personaziem simulacijas laika
maca komandas darba un stratégiskas planosanas nozimi, kas ir iespéjama
tikai tad, ja spéles ietvaros tiek veidota piemerota komunikacija.

13 Simulation as a language learning tactic, 2014,
https://www.languages.dk/archive/Methods/manuals/Simulation/simultation%20UK.pdf

Simulacijas speles plasi tiek pielietotas izglitiba, uznemejdarbiba un citas
jomas, kur nepiecieSama apmaciba. Problému risinasana caur spejosanu
(simulaciju) parasti ir radoSs process, kas neietver kadu konkrétu ricibas modeli
vai scenariju. “Spelétajam” ir jarikojas logiski, konsekventi, ta atklajot savu
celu uz panakumiem. Simulacijas speles sekmeé radoso domasanu, kas ir ciesi
saistitas ar personu kognitivajam prasmém radit un izvertét dazadas idejas
un alternativas, ka ari jaunas un praktiskas idejas. No otras puses, jaunatnei
musdienas ir jabut pietiekami skeptiskai, lai probléemu risinasana butu péc
iespéjas efektivaka. Simuléjot situacijas, mainot stratégijas un atklajot katras
ricibas sekas, spéloSana maca kritisku domasanu izdarit labakos spriedumus
par to, kam ticét un ko darit vai nedarit. Izméginot dazadus ricibas modejus
ar simulaciju, tiek trenetas analitiskas prasmes un atmina, veicina atbalstu
“spélétajiem” lidzigas situacijas un sniedz praktisku pieredzi, ko pielietot
realaja prakse.

Simulacijas vai citas aktivitates, kas maca, liekot dalibniekiem kaut ko darit,
nevis demonstréet zinasanas par kaut ko, visbiezak tiek izmantotas pieredzes
izglitibas aktivitatés. Maksligi veidota maciSanai atbilstosa vide |auj uznemties
risku, ka ari rosina dalibniekus turpinat izskatit aplukoto tému pec aktivitates.
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4 - Simulacijas spéles izveides priekSnosacijumi

Pirms izzinoSanas mérka grupai par iespéjas piedalities simulacijas spélé, ir
paveicams liels sagatavosanas darbs. Ar katru reizi sagatavosanas aiznems
arvien mazak laika, bet tam vienmer ir jaieplano pietiekami daudz laika.

Jo plasakas iespéjas adaptet simulacijas spéli tiks piedavatas, jo lielakas
izredzes, ka simulacijas spéle tiks plasi izmantota.

Saja nodala tiks izmantots #Hashtag simulacijas spéles piemérs.

4.1 - Merkis

Lai padaritu iespéjamu jebkuras simulacijas spéles planosanu, pirmais un
viens no svarigakajiem soliem ir definet, kads ir simulacijas speles merkis -
rezultats, ko planots sasniegt.

#Hashtag

»  Attistit lemumu pienemsanas prasmes personiska un grupas limeni
un uzlabot kritisko domasanu, lai noverstu jebkada veida radikalizaci-
ju jauniesu vidu.

4.2 - Macisanas ieguvumi

Lai padaritu savu merki skaidraku auditorijai (klientam) un merka grupai
(dalibniekiem), ir butiski definét maciSanas iegquvumus: Vai Si aktivitate ir
domata man? Kas bus ta pieredze, pozitivais efekts, kas man palidzes
turpmak? Jo vairak maciSanas ieguvumus auditorija vai merka grupa atradis
piedavajuma (simulacijas spele) sev, jo vairak pasutitaju un dalibniekus sasniegs
simulacijas organizators. MaciSanas ieguvumi atbild uz jautajumu Ko?

#Hashtag

» iepazita pieredze balstitas macisanas pieeja

» izpratnes veidoSana par kompleksam problemam

» tiks atklatas jaunas perspektivas par apskatamo jautajumu
» tiks testeti alternativi risinajumi

» ieguta pieredze darboties drosa vide

» veicinata savstarpeja sapratne
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4.3 - Macisanas sasniegumi

Lai pec piedavajuma izteikSanas piedalities simulacijas spélé sekotu auditorijas
un/vai mérka grupas riciba, batiski ir atbildét ne tikai uz jautajumu Ko?
(iesaistito pusu ieguvumi), bet ari jaatspogulo macisanas sasniegumus, kurus
iecerets sekmet - jasniedz atbilde uz jautajumu Kapec? dalibniekiem butiski
ir piedalities viena vai cita simulacija.

#Hashtag

» praktizet sarunu vesanas prasmes, lai spetu panakt kompromisu
ikviena situacija

»  vairot izpratni par empatijas nozimi un savstarp&jo saprasanos starp
dazadiem cilvekiem un cilvéku grupam (kopienam)

» iegut zinasanas par demokratiju un kritisko domasanu

» praktizet prasmes stradat komanda

» attistit ideribas prasmes

» iegut pieredzi debatét, diskutet, parliecinat

4.4 - Dalibnieki

Simulacijas spéles apraksta ir janorada visas iesaistitas puses un to maksimali
detalizéts apraksts:

» auditorija (klients), kurai mes velamies piedavat simulacijas speli (skolotaji,
jaunatnes darbinieki vai uznémumu vaditaji);

» merka grupa (dalibnieki), kas piedalisies simulacijas spelé (skoleni skolas,
jauniesi Jaunatnes centra, uznemumu cilvékresursu nodalas darbinieki
u.c.);

» speles vaditaji - persona, kas vadis simulacijas spéli.

Simulacijas speli var izstradat konkreta lieluma grupai vai ta var but adaptéjama
dazadam dalibnieku skaitam.

Auditorija (klients)

Lai butu skaidrs ka reklameét vienu vai otru simulacijas speli, ir svarigi definet
auditoriju, kurai velaties simulacijas spéli “pardot”. Auditorijam ir dazadas
intereses, merki, pieejamie resursi, laika periods, kad simulaciju iespejams
istenot, u.c. atskirigi faktori.

Merka grupa (dalibnieki)

Ir svarigi atvelet laiku merka grupas, ar kuru Jus veletos stradat, izpetei - vecums,
dzives vide, tradicijas, vértibas, religija, izglitibas limenis, socialekonomiskais
stavoklis, gimenes stavoklis, nodarbosanas (macas, strada vai nepiedalas ne
izglitiba, ne nodarbinatiba), ir/nav invaliditate, kada ir seksuala orientacija,
vai ir vardarbiba cietusi, kadas briva laika aktivitates uzruna un citi aspekti.
Sis raksturojums sniegs skaidru atbildi uz jautajumiem: kapéc tiesi 3i merka
grupa un cik lielu merka grupu Jus vélaties iesaistit. Noskaidrojiet, kadi jauniesi
Jums ir apkart un kadus jauniesus Jus vélaties iesaistit simulacija un nosakiet
prioritaras grupas, ar kuram Jus velaties stradat. Planojot simulacijas speli,
janem vera planotas mérka grupas dazadiba.

Speles vaditaji

Stradajot ar jauniesSiem, mums vienmer ir jameklé lidzsvars starp musu
mérkiem, ko vélamies sasniegt un pasas mérka grupas interesém. Viens no
galvenajiem speles vaditaja uzdevumiem ir veicinat labu atmosféru starp
grupas dalibniekiem un, cik vien iespejams, stimulét un veicinat vinu radoSumu
un centienus lidzdarboties. Tas palidzés dalibniekiem sajust, ka vinu iequldijums
ir vertigs un produktivs, ka ari veidos noderigu un interesantu pieredzi un
secinajumus.

Lai simulacijas speli varetu istenot augsta kvalitate:
» velams iesaistit 2-3 speles vaditajus;
» spélés vaditajiem ir jabut ar pieredzi dazadu grupu moderésana.

#Hashtag

»  Auditorija (klienti) - pedagogi un jaunatnes darbinieki

» Merka grupa (dalibnieki) - jauniesi vecuma no 13 lidz 25 gadiem.
Grupas lielums 8-30 dalibnieki.

»  Speles vaditaji - divi, ar darba pieredzi grupu moderesana vismaz 10

gadi
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4.5 - lerobezojumi

Simulacijas spélés butiski nodrosinat tadus apstak|us, lai dalibnieki justos érti
un drosi - gan emocionali, gan fiziski. Tapat dala risku ir saistiti ar situaciju,
kad netiek nodrosinats, ka dalibnieki “iziet” no savam lomam péc iespéjas
atrak pec aktivitates beigam un pirms debrifinga.

Simulacijas spéles izmantosana izglitojosa pasakuma pasa sakuma var
raisit negativus pardzivojumus, kas var novest pie negativas attieksmes pret
izgltotaju (vai apmacitaju, ja simulacijas spele ir lielaka procesa dala). Tas
ir viens no lielakajiem izaicinajumiem, ka isa laika izveidot pozitivu saikni ar
mérka grupu, ja simulacijas spéle pati par sevi ir izglitojosa pasakuma pamata
un pirms tam nav kopigas aktivitates.

Jebkura simulacijas spéle var ietvert daudz emociju, tapéc péec iepaziSanas
un aktivitates obligati jaisteno debrifings, kas Jauj mums tikt gala ar sajutam,
emocijam un ari veido saikni ar apskatamo temu reala dzive.

Jebkuras informacijas sniegsana ir janodrosina daudzveidiba - informacija
ir japasniedz ne tikai mutiski, bet ari japapildina ar zimejumiem, rakstiskam
piezimem, var pastiprinat ar video vai fona muziku.

#Hashtag

Skolas nebija iespéjams vienoties par rezervaciju 2 macibu stundu
garuma kvalitativai simulacijas spéles istenosanai. Popularakais skolas ir
45 mintsu formats, kurs nav piemérots #Hashtag spélei.

Starptautiska grupa ir jarékinas ar papildus laiku tulkoSanai.

4.6 - Istenosanas laiks

Lai pienemtu lemumu izmantot vai neizmantot vienu vai citu simulacijas speli,
auditorijai un mérka grupai ir skaidri jasaprot, cik daudz laika nepiecieSams:

a. laiiekarotu vietu, kur notiks simulacija (var but iekstelpas vai ara);
b. pasai simulacijas spélei.

Nav pareizu vai nepareizu atbilzu. Simulacijas spéle (ieskaitot visas darbibas)
var but 60 minutes gara un var but 5 dienas gara. Tas viss ir atkarigs no planota
meérka, macisanas sasniegumiem, macisanas ieguvumiem un dalibniekiem.

#Hashtag

» 30 minutes, lai iekartotu norises vietu. Laiku var samazinat, ja
neizmanto daudz dekoraciju.

» 90 minutes pamata scenarijam.

»  Papildus var ieplanot lidz 60 minutem, organizejot papildus
iepaziSanas aktivitates, ledus lausanas aktivitates, sniedzot plasaku
ievadu tematika pirms simulacijas, dodot vairak laika darbam grupas
vai 1stenojot garaku debrifingu.

4.7 - NepiecieSamie resursi

Visbiezak simulacijas spelem nepieciesami dazadi materiali, lai izveidotu:
» norises vietu krasainaku;

» atmosferu autentiskaku;

» lomas uzskatamakas.

Simulacijas nav robezu dekoraciju izveidé, lidz ar to arl nepiecieSamo resursu
apjoms var but neierobezots: materiali (papirs, markieri, virves, avizes, autentiski
priekSmeti utt.), cilveki (brivpratigie, eksperti, vaditaji), tehnologijas (dekoracijam
un uzdevumu veikSanai) un informacija (kas var palidzet sagatavot simulacijas
speli labaka kvalitate) - jebkas, kas var padarit dalibnieku noskanojumu
atbilstosaku sagatavotajai simulacijai.

#Hashtag

» krasu papiri

» markieri vai flomasteri

» apraksta un noteikumu izdrukas atbilstosi speles/situacijas pakapei

» dekoracijas (ja iespéjams): cepures, salles, glazes, baloni, bumbinas
utt, velams grupu krasas (detalizetak sk. #Hashtag apraksta);

»  video, dators, skalruni, projektors video demonstrésanai - dazadu ar
So tému saistitu iepriekSejo notikumu attelu kolaza/izlase;

» iespiestas fotografijas ar attiecigas situacijas elementiem.
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5 - Simulacijas spéles istenosana - soli pa solim

5.1 - Sagatavosanas posms

1. solis - lepaziSanas ar simulacijas spéles aprakstu

2. solis - Noskaidrot meérki, ar kadu ir iecerets izmantot simulacijas speli
(#Hashtag)

3. solis - Sazinaties ar auditoriju (klientiem)

4. solis - lepazities ar temu, kas saskanota ar auditoriju (klientiem)

5. solis - Izdruku un nepiecieSamo materialu sagatavosana

#Hashtag

Jaieplano laiks lidz vienai stundai, lai sagatavotu izdrukas nepiecieSamaja
apjoma (atbilstosi grupas dalibnieku skaitam), sagatavotu visus
nepiecieSamos materialus.

5.2 - Istenosanas posms

Uz pasakumu mes ierodamies 1 stundu atrak - lai ir pietiekams laiks telpu
iekartosanai, materialu un dekoraciju izvietosanai, galdu un kréslu izvietosanai,
tehniska aprikojuma uzstadisanai, u.c.

#Hashtag

Jaizvieto materiali darbam, rakstampiederumi un papirs katrai “kopienai”,
jaizvieto dekoracijas (ja ir tada iespeja), ka ari jaizvieto telpa mebeles -
viens galds katrai “kopienai” un kréesli ap galdiem atbilstosi planotajam
dalibnieku skaitam.

Svarigi! Vienmer pardomajiet alternativas (plans B, C). Pieméram, stradajot
skola nereti rodas situacija, ka piek|uve simulacijas norises vietai ir
ierobeZota un ta pieejama isu laiku pirms izglitojosas aktivitates sakuma
(10 -20 minutes).

leteikumi:

» irsvarigi, ka spéles vaditaji vienojas par speles procesu un ka notiks
sadarbiba speles laika, pirms vispar simulacija ir sakusies. Tiklidz
simulacijas spéle bus sakusies, bus praktiski neiespejami skaidrot un
parrunat sava starpa simulacijas speles noteikumus;
veltiet pietiekami daudz laika simulacijas speles noteikumu
paskaidrosanai dalibniekiem un atkartojiet noteikumus vairakas reizes;
vadiet spéli dinamiski un izmantojiet teatralus elementus - tas palidzes
dalibniekiem vieglak iejustos simulacija.
atbalstiet dalibniekus, ja tie nonak kada sareZgita situacija;
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» peéc simulacijas beigam, |oti butiski ir veltit laiku, lai dalibnieki varetu
iziet no pienemtajam lomam simulacija un atkal k|ut par sevi pasu;

» izvertéjiet un nosledziet izglitojoso aktivitati. Nepametiet telpu uzreiz
pec simulacijas beigam. Neaizmirstiet, ka Si ir simulacijas spéle. Ta nav
realitate. Tas, kas notika simulacija, ir jaatstaj simulacija. Neaizmirstiet
skaidri uzsvert simulacijas beigas un izglitojosas aktivitates beigas;

»  vizuals noteikumu atspogulojums telpa (foto, video, uzraksti) palidz
labak izprast noteikumus un speles vaditaju sniegto informaciju;

» smaidiet - smaids atver cilveku sirdis, mazina dalibnieku saspringumu;

» parliecinieties, ka simulacijas norises telpa ir pietiekami liela, lai grupa
taja varetu erti darboties, parvietoties;

» vieglak ir veidot izglitojosu aktivitati dalibniekiem, kurus Jus pazistat. Ja
rodas situacija, kad jastrada ar ieprieks nezinamu grupu, ir vertigi jau
ieprieks iepazities ar grupas profilu (kultura, valodas spejas, pieredze,
ekspertize, utt.). Nemot vera, ka pamata jastrada ar nezinamam
grupam, esiet gatavi improvizet.

5.2.1- Simulacijas speles vadisana

Jo pieredzejusaki bus spéles vaditaji, jo vieglak bus vadit simulacijas spéli.
Vienmer jablt gataviem reagét uz grupa notiekosajiem procesiem simulacijas
speles laika - merka grupa (dalibnieki) ir atskirigi no grupas uz grupu - un
virzit, nemot vera simulacijas speles scenariju un sasniedzamos merkus.

Vieni no galvenajiem speles vaditaju izaicinajumiem ir: ieklauties laika un
nodrosinat tulkosanu/skaidrosanu daudzvalodiga/daudzveidiga grupa.

Simulacijas speli ir iespejams vadit ari vienam simulacijas spéles vaditajam,
bet Seit més sastopamies ar daudziem izaicinajumiem un papildus riskiem, ka
kaut kas var noiet greizi. Katrai simulacijas spelei velams izveleties divus lidz
tns vaditajus, pienakumus un atbildibu simulacijas spele atrunajot savlaicigi
pirms izglitojosa pasakuma. Jo vairak tiek iesaistiti dazadi uzdevumi, iecerétas
daudzveidigas dekoracijas, tiks izmantots tehniskais aprikojums, utt., jo vairak
simulacijas spéles vaditaji ir nepiecieSami.

#Hashtag

Jauniesi var bat “frustréti” un tas |auj attistit diskusiju debrifinga un
izvértésana. Jo ipasi plasas diskusijas rodas par individualiem, grupas

un “uzspiestiem” lemumiem no kadas citas iestades puses. Simulacijas
spéles vaditajam ir jaspej virzit grupu uz noteikto merki, vienlaicigi rodot
iespeju izteikties ikvienam un iek|aujoties atvelétaja laika.

Grupa simulacijas speli var neuztvert nopietni un neiejusties lomas,
situacija, uzdevumos - ta saisinot simulacijas spélei nepiecieSamo laiku.
Lai lomas butu pietiekami skaidras, vizualais noformejums/informacijas
atspogulojums ir lielisks risinajums dalibnieku iesaistes paaugstinasanai.
Izveleta téma var but neaktuala konkrétajai grupai - veltiet pietiekami
daudz laika, lai detalas parrunatu ar auditoriju (klientiem) meérki,
macisanas sasniegumus un macisanas ieguvumus, pirms vienojaties par
simulacijas spéles vadisanu.

Jebkura téma ir erti pielagojamas #Hashtag formatam.

5.2.2 - Debrifings ka aktivitates pievienota
vertiba

«Cilvéki nemacas no pieredzes, vini macas izvertéjot ieguto pieredzi. »
DZons Divejs (John Dewey, How We Think, 78.1pp)

Visu pieredzes izglitibas pasakumu - militaras macibas, ara dzives pieredze
vai korporativa apmaciba - neatnemama dala ir debrifings. Svarigi saprast,
ka dazadas aktivitates (pieméeram, simulacijas spele) ir tikai riks, lai raditu
situaciju, par kuru dalibnieki var sniegt atgriezenisko saiti. Ja pieredzes izglitibas
pasakumos netiek paredzets un istenots debrifings, tiek zaudéta iespeja
dalibniekiem iegut jégpilnu un izglitojosu pieredzi.

Dazadu jomu pétijumi visa pasaule pierada to, cik svarigi ir iek|aut debrifingu
pieredzes izgltibas pasakumos, lai palidzetu dalibniekiem (pieméram,
simulacijas spelu) izvertet, kada pieredze ir ieguta un ka tikko ieguto pieredzi var
sasaistit ar praksi. Debrifinga nozimigums tiek balstits uz diviem pienémumiem:
izveletas piedzivojumu izglitibas aktivitates veido dalibnieku viedokli un
attieksmi; ir svarigi 1stenot debrifingu, lai dalibniekiem palidzétu apzinaties,
ka ieguto pieredzi izmantot nakotné. Debrifings palidz dalibniekiem atklat
jegpilnu saikni starp izglitojosas aktivitates pieredzéto un realo personisko
vai darba dzivi, ta pastiprinot ieguto macisanas pieredzi.
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Debrifings ir art |oti svarigs, jo tas palidz simulaciju spe|u dalibniekiem izzinat,
kas notiek, runat par pasu pieredzi, uzzinat jaunu informaciju, mazinat negativas
emocijas par kadu darbibu vai procesu aspektiem un savienot darbibas ar
vinu ikdienas situacijam. Simulacija, kura aizrit mazak kvalitativi, joprojam
var but laba macisanas pieredze dalibniekiem, ja simulacijas spéles vaditajs
nosleguma dala velta pietiekamu laiku debrifingam. Tapat, pateicoties
kvalitativam debrifingfam, sakotneji planotos rezultatus var sasniegt ar tad,
ja jau simulacijas speles gaita k|ust skaidrs, ka izvéleta pieredzes izglitibas
aktivitate konkrétai grupai nav piemeérota vai tik aktuala ka cerets. Debrifings
tiek balstits uz pieeju, ka nav “pareizas” atbildes un ik ikviena atbilde ir butiska
un izmantojama, lai palidzétu dalibniekiem atklat pasiem sev ieguvumus no
piedzivotas pieredzes."

Debrifings ir metode:

» grupam,

» lai sniegtu atgriezenisko saiti péc izglitojosas aktivitates,

» lai palidzetu cilvekiem atpazit savas sajutas un pieredzi un runat par to,

» lai veicinatu daliSanas pieredzi un atgriezeniskas saites sniegsanas
prasmes grupa,

» lai atbalstit pasvertéjuma pieredzi un pasvaditu macisanos,

» laiiegutu jaunas zinasanas, ko parnest uz realo dzivi.

Debrifings ir interaktivs process drosa vidé. Debrifings ir fantastisks riks
pieredzes izglitiba, bet tam ir ari savi ierobezojumi. Lielako daju no iespéjamiem
riskiem debrifinga Istenosana var noverst, ja simulacijas spéles vaditajs ir
kvalitativi sagatavojies. Planojot debrifingu, ir janem vera dalibnieku ipasibas
un vajadzibas, grupas ka komandas spéjas, ka ar vide, kura debrifings tiks
Istenots.

14 ABC of youth work. How to work with groups in the changing world,
https://abc-of-youthwork.eu/portfolio/abc-of-youth-work-how-to-work-with-groups-in-the-changing-world/

Pirms tiek izvéleta/-as debrifinga metode/-es un uzsakts sagatavosanas
darbs, ir janem vera:

Dalibnieki

»  cilveki, kas nav pieradusi izteikt savas emocijas, ir oti jutigi vai ir pieredzejusi
traumatiskas situacijas (darbibas var radit emocijas);

» dalibnieki var nesaredzet macisanas un debrifinga nepiecieSamibu; tie
izbauda pasu spéli un mégina sniegt “pareizo” atbildi;

» dalibnieku fiziskas un garigas spejas;

»  aktivitates ilgums, kad dalibnieki ir nogurusi vai nespej koncentréties;

Grupas

»  kultdras, religijas, sociologiskas (iepriekséja pieredze/vecums, u.c.) vai
valodas barjeras, kas varétu ietekmét interpretaciju vai izglitojoso aktivitati
vai likt justies dalibniekiem neerti tas laika;

» attistibas stadija grupa (vai ta jau ilgi darbojas ka grupa vai tikko ir
iepazinusies),

»  grupas, kuras ir konflikti, konkurence vai neciena/neuzticésanas vienam
pret otru (cilveki var neizradit patiesas jutas/uztvert komentarus parak
personiski);

» jauktas grupas (dazada vecuma, parliecibas utt.);

» grupas lielums;

Vide

» vide, kura ir ierobezots laiks, telpa vai materiali;

» traucejumi no arpuses, kas var izjaukt procesu;

» neskaidri noradijumi no simulacijas speles vaditajiem, nepietiekama
simulacijas spelu vadibas pieredze;

» simulacijas spéles vaditaji atskirigi saskata debrifinga nepiecieSamibu,
sasniedzamos rezultatus.

Viena no butiskam darbibam spélé ir iesaistit dalibniekus aktivitates, kas |auj
iziet no pienemtas lomas, pirms debrifinga (sk. Aktivitates 1.pielikuma) - tas
palidzes dalibniekiem labak izpaust savas jutas (frustracija, jautriba, vilsanas,
parsteidzoss, u.c.), ieguto pieredzi. IzieSana no lomas nodrosina debrifinga
vaditajam, ka dalibniekus bus érti aizvest [idz debrifinga pieredzes nodosanas
un nakotnes posmiem. Nereti debrifinga lielakais izaicinajums ir ieklauties
laika un nodrosinat iespéju visiem izteikties.
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Debrifinga istenosana:

» debrifingu var uzsakt uzreiz pec izglitojosas aktivitates;

» nemanami padalieties ar citiem simulacijas speles vaditajiem kados
Savos noverojumos (ja nepieciesams);

» izmantojot izveleto debrifinga metodi, dalibnieki tiek vaditi cauri
debrifinga procesam

sekojosa seciba:

» Refleksija: Kas notika? (fakti un noverojumi) / Pieredze, kuru dalibnieki
atspogulo saviem vardiem un dalas ar notikusajam darbibam);

» Interpretacija: Ka dalibnieks jutas? (ietekme uz individu un grupu) /
Izpausmes process, kura dalibnieki padalas ar situacijam, kuras raisija
vinos specigas emocijas;

»  Pieredzes nodosana: Ko dalibnieki iemacijas? (par sevi) / Atspogulo
situacijas, kuras dalibniekiem radas kadas atzinas, iemacija kaut
ko jaunu; Seit tiek istenota holistiska pieeja (zinasanas, attieksmes,
prasmes), ipasi vertéjot, cik veiksmigi dalibnieki tika gala ar konkretam
situacijam;

» Nakotne: Ka ieguta pieredze mainis dalibnieku uzvedibu nakotne?
(Apkopojot pieredzi un sniedzot atgriezenisko saiti grupa) / Atklasmes
par to, ka dalibnieki saredz nakotni un to, ka vini pielietos ieguto
pieredzi lidzigas situacijas reala dzive).

Atkariba no izveletas debrifinga metodes, debrifinga posmi atskiras péc
satura un formas. Simulacijas spéles vaditaja uzdevums ir nodrosinat, lai
visiem ir iespéja izteikties, lai klatesosie klausitos runataja ar cienu un lai
debrifinga process notiktu atbilstosi noteiktai secibai: Reflekcija - Interpretacija
- Pieredzes nodosana - Nakotne. Uzsveriet izglitojosas aktivitates sarezgitibu;
izsakiet pateicibu un komplimentus dalibniekiem par aktivu lidzdalibu un
sasniegtajiem rezultatiem; katra debrifinga posma beigas apkopojiet dzirdéto;
veiciet piezimes (neliekot dalibniekiem justies neeérti), ko izvertet kopa ar
paréjiem simulacijas speles vaditajiem pec pasakuma beigam - un citi
uzdevumi ir japaveic debrifinga vaditajam.®

Debrifinga butiski ir ieverot noradito so|u secibu un nevienu no tiem neizlaist.
Definétais un labi strukturetais debrifinga formats |auj dalibniekiem gut
maksimalu rezultatu no dalibas simulacijas speles. Starp katru debrifinga
soli ir spéciga un logiska saikne un ja kads posms tiek izlaists, vai sajaukta to
seciba, Si logiska saikne tiek zaudéta.

15 Debriefing Manual, Code-X International, 2008, ej.uz/Debriefing

Debrifinga butiski ir nevis jautajumu skaits, bet atbilzu kvalitate. Var
izveléeties 3-4 jautajumus un katram jautajumam savu debrifinga metodi
(daudzveidibai) un ar sasniegt |oti kvalitativus rezultatus. Debrifinga
izveletie specifiskie jautajumi ir ciesi saistiti ar sakotnéji defineéto merki,
macisanas ieguvumiem un sasniegumiem.

Uzziniet vairak par debrifingu un iepazistiet daudzveidigas debrifinga
metodes:
Debrifinga rokasgramata, Code-X International, 2008 , ej.uz/Debriefing
(rokasgramata) un ej.uz/Debriefing1 (palighdzeklis vispiemerotako
debrifinga metozu izvélei konkrétai grupai).

#Hashtag

Piemeéri debrifinga jautajumiem:

» Visparigi jautajumi

- Kas notika spele?

- Ka Tev patika Si spele?

- Ka Tu juties?

- Vai Tu juties sadzirdets/tiki uzklausits speles laika?

- Kada bija Tava riciba / uzvediba speles laika?

- Vai Tev liekas, ka spele piedzivotais ir sastopams ari reala dzive?
- Ko Tu panemsi no Sis pieredzes?

»  Specifiski jautajumi

- Vai pirmas kartas laika bija gruti istenot prioritaras idejas?
- Vai bija gruti aizstavet savas grupas idejas otraja karta?
- Kadi elementi traucéja vai partrauca lemumu pienemsanas procesu?

- Kadas ir atskiribas starp lemumu ka individam, ka grupai vai ka grupas

parstavim?

- Ko Jus sakat par prioritatem? Vai tas ir realas, ir saistitas ar realitati
Jusu valsti?

- Ka jus reagejat, kad nonacat pie galda ar noteiktam prioritatém, kad
jau pirms tam domajat par citam prioritatem?

- Ko Jus domajat par Sim prioritatem?

- Balsosanas rezultatu pazinosana: Ka tika interpretéti balsojuma
rezultati? Saistiba ar ieprieks pausto?

- Vai JUs zinat apskatito balsoSanas veidu alternativas? Kadas ir
apskatito balsosanas veidu prieksrocibas un trakumi?

- Kada ir sasaiste ar informacijas piek|uvi? Medijiem?

53


http://ej.uz/Debriefing
http://ej.uz/Debriefing
http://ej.uz/Debriefing1

54

5.2.3 - Pasakuma novertesana

Novertésana tiek nemti vera galvenie rezultati un ietekme, kas saistita ar
dazadiem izglitojosas aktivitates elementiem, novertejot, vai merki ir sasniegti.
Lai to noteiktu, pasakuma sakuma ir jaiegust kadi izejas dati, javeic pamatizpete,
lai varétu novertet sasniegtos rezultatus

Novertésanas merkis ir noteikt izglitojosa pasakuma butiskumu, ietekmi,
efektivitati un ilgtspéjibu, ka ari izglitojosa pasakuma ieguldijumu sasniegtajos
rezultatos. Novertesana galvena uzmaniba tiek pieversta sagaidamajiem un
sasniegtajiem rezultatiem, apskatot dazadus rezultatu aspektus (ieguldijumi,
iznakumi, rezultati, ietekme), procesus, saturu un célonsakaribu, lai izprastu
sasniegumus vai to trukumu.

Ir dazas galvenas jautajumu grupas, uz kuram ir jaatbild novértésanas laika:
- Cik labi tika istenota simulacijas spele? (process)

+ Vai merki tika sasniegti?

- Kas izdevas labi un ne tik labi?

- Vai metodes un panemieni bija piemeroti?

- Ko varetu uzlabot?

Pareizas novertésanas metodes izvéle ir butiska novertéSanas procesam
laika un efektivitates aspekta. Jautajumi, uz kuriem jaatbild, un merka grupas
lielums nosaka novértéSanas metodes un riku izveli.

#Hashtag

» apgalvojumi par dazadiem aspektiem saistiba ar #Hashtag, kur
dalibnieki péc apgalvojuma izteikSanas nostajas Ja vai Né puse;

» nejausi viedok|i - dazi dalibnieki sniedza savu vertéjumu mutiski;

» rakstiskas anketas (Zirnek|a metode).

Ar novertesanas procesu saistitie izaicinajumi parasti ir laika trukums, jo
simulacijas spele aiznémusi vairak laika ka planots un simulacijas speles
vaditaja atbilstosas pieredzes trukums noveértéjuma veiksanai. Pieredzes un
zinasanu trukums par novertésanu var novest pie nepiemerota novertésanas
laika planojuma un metozu izvéles, un otradi - |auj érti parkartoties ar metodem,
ja tiek konstatéts, ka laiks novertésanai ir mazaks vai lielaks ka sakotnéji
planots. Papildus izaicinajumi novertesana var but saistiti ar dalibnieku zemo
atsaucibu vai to, ka dalibnieki vispar pamet pasakumu pirms novertésanas
beigam.
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5.3 - Turpinajuma pasakumi

Lai attistitu témas apskatiSanu konkrétaja grupa, var organizet citas
aktivitates:

»
»

»

»

seminari ar vieslektoriem;

dalibnieku sagatavotas prezentacijas;

macibu vizites dazadas iestadeés un/vai organizacijas, kas saistitas ar
apskatamo temu;

viktorinas utt.

Visas aktivitates var organizét tiessaiste un klatiené.

Vel viena iespéja, ka attistit piedavajumu jaunieSiem, ir izmantot #Hashtag
struktdru, bet mainit témas. Seit nav jabaidas no metodes vienveidibas,
jo témas, dekoraciju, atveleta laika, norises vietas, debrifinga metozu, u.c.
elementu maina, nelaus simulacijas spelei atkartoties, ta ikreiz bus jauns
piedzivojums.

#Hashtag veidotaji priecasies sanemt atsauksmes un pieredzes stastus

latviesu, krievu, anglu, vacu, francu, ¢ehu vai slovaku valodas erasmus.

hashtag@gmail.com.
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6 - Piemeri no istenotajam simulacijas spelem
#Hashtag

#1

30 jauni francu studenti (18-20 gadus veci), visi runa viena valoda, visi ir
sociala darba studenti (macas par vaditajiem socialas iestades, kas strada
ar jaunieSiem, pieaugusajiem, senioriem). #Hashtag tika izspéléts kursa
“Teritorijas analize” laika un tas bija obligats pasakums, kas integrets studentu
kursa.

#2

12 profesionali jaunatnes joma no Francijas un Vacijas (30 gadus veci un
vecaki), ne visi runa vacu un francu valoda, tulkojums tika nodrosinats. Tika
istenots #Hashtag jaunatnes darbinieku tikloSanas pasakuma ietvaros.

#3

28 brivpratigie no Francijas un Vacijas (18-25 gadus veci), visi runa vairak vai
mazak franciski un vaciski, tulkojums nebija vajadzigs. Jauniesi viens otru pazina
jau ieprieks un pasi jauniesi palidzéja viens otram ar tulkojumu. #Hashtag bija
dala no seminara par brivpratigo darbu.

#4

10 arzemnieki (20-24 gadi), visiem ir atskirigs ang|u valodas zinasanas limenis,
vienam no dalibniekiem ir gariga invaliditate. #Hashtag tika integrets pasakuma,
kurs tika veltits miera temai. St bija brivpratiga aktivitate jaunatnes organizacija.

#5

12 jaunieSu (15-18 gadus veci), vienas valodas grupa. Aktivitate bija dala no tris
dienu lidera prasmju macibu kursa. Galvena uzmaniba tika pievérsta dazadam
lemumu pienemsanas pieejam, prasmei vienoties par kopéjam prioritatem.

#6

20 pieaugusie piedalijas projektu vadibas macibas, kur #Hashtag bija daja no
kursa, lai iepazistinatu ar merka grupu daudzveidibu, dazadam sabiedribas
interesém un dazadiem veidiem, ka pienemt lemumus.

#Hashtag var piemérot dazadiem laika ramjiem: ievads, simulacija, debrifings,
izieSana no lomam, novertésanas un nosléguma dala tika istenota atbilstosi
pieejamam laikam - 90-180 min. Tas pierada #Hashtag pielagosanas iespéjas.
Jo vairak laika ir pieejams, jo vieglak novadit visu procesu.
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7 - Informacija par projektu un partneriem

Sis Vadlinijas tika izstradatas Eiropas Savienibas neformalas izglitibas
programmas Erasmus+: Jaunatne darbiba projekta “Hashtag” ietvaros (iguma
numurs 2018-3-DE04-KA205-017106).

2018.gada Cetri projekta partneri satikas, lai izveidotu simulacijas spéli, kura ir
saistita ar ekstremisma, radikalizacijas, vardarbibas, naida runas un ksenofobijas
temam. Projekta partneriem bija svarigs demokratijas izgltibas aspekts, t.i,,
lai ar simulacijas spéli stabilizetu demokratiskas sistémas musu sabiedribas
un pasargatu tas no pieaugosajiem uzbrukumiem.

Projekta partneru treneru komandas un organizaciju parstavji ilgi diskutéja,
ka, neizmantojot stereotipus, Sis témas var risinat jauniesiem draudziga veida
un simulacijas speles konteksta.

Kopigu apmacibu laika iesaistitie specialisti vienojas par diviem darbibas
principiem, kurus varizmantot gan formalas, gan neformalas izglitibas situacijas.
No vienas puses, tika izteikta interese palikt jauniesu pieredzes limeni, liekot
dalibniekiem nonakt situacija, kura vini kaut ko piedzivo un kopa ar parejiem
dalibniekiem pardoma konkréto situaciju, un, no otras puses, péc diskusijam
interese ir stradat nevis “pret”, bet “par” par ko/kaut kam. Projekta partneriem
bija svarigi izstradat simulaciju, kura pozitivi un kritiski skar demokratiju,
ne tikai ka labako parvaldes un sabiedribas formu, bet ari ka dzives veidu
visas sabiedribas jomas, dalibniekiem liekot apzinaties, ka ir verts iesaistities
demokratiskajos procesos.

Projekta izstradatas metodes “#HASHTAG - simulacijas spele” merkis ir spéles
veida iepazistinat jauniesus ar [Iemumu pienemsanas procesu tému.
Diemzél, Iemumu pienemsanas procesi musu sabiedriba bieZi tiek interpreteéti
ka necaurspidigi un leni. Pastav risks, ka demokratijas procesos atriem un
populistiskiem risinajumiem prieksroku dod ne tikai jauniesi.

Simulacijas spélé dalibniekiem ir iespéja piedzivot dazadus lemumu
pienemsanas modejus un risinat aktualus jautajumus. Pec simulacijas speles
jauniesi parruna dazadu lemumu pienemsanas sistému prieksrocibas un
trakumus.

Metodes merki:

- atbalsts individualam un kolektivam pardomam par Iémumu pienemsanas
procesiem;

- izméginat un apzinaties dazadu lémumu pienemsanas sistemu prieksrocibas
un trukumus;

- veicinat pardomas par dazadu kolektivo lemumu pienemsanas formu
priekSrocibam un ierobezojumiem;

- veicinat demokratisku lemumu pienemsanas procesu grupa;

- salidzinat piedzivoto ar realam situacijam.

Projektaistenotaji uzskata, ka izstradata metode ir svarigs pamats demokratisko
procesu atbalstam darba ar jaunatni musu sabiedriba, un tadéjadi versas
pret ekstremistu darbibam sabiedriba.
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Apzinoties, ka pat pec pagajusa gadsimta pieredzes Eiropa, demokratiju nevar
uzskatit par passaprotamu politisko sistému, ir butiski atbalstit jauniesus, lai
vini iestatos par sadu sabiedribas formu nakotne.

Més ceram, ka Sis Vadlinijas sniegs lielu atbalstu darba ar jauniesiem dazados
jautajumos.

Projekts tika istenots 2019.-2021.gada (30 menesus) un to istenosana piedalijas:

IMKA Latvija, Latvija

IMKA darbibas virzieni ir:
I-integracija;
M-mobilitate;
K-kristigas vertibas;
A-aktualitate

IMKA Latvija sniedz:

1. atbalstu un informaciju daliborganizacijam un interesu grupam;

2. iespeju ikvienam jaunietim piedalities Eiropas Savienibas programmas
“Erasmus +” programmas;

3. iespéju jauniesiem piedalities dazados apmacibu seminaros Latvija, kuros
tiek izmantotasneformalas izglitibas metodes; rakstit, ieviest un piedalities
projektos;

4. iespeju veikt brivpratigo darbu IMKA Latvija projektos un programmas.

Kontaktpersona: Gunta Kelle - gunta@imka.lv

Peuple et Culture, Francija

Dibinata 1945.gada, Peuple et Culture darbojas

kopienas izglitibas joma (éducation populaire).

Tas darbibas verstas uz kulturas darbibu un

starpniecibu, starpkulttru izpratnes veicinasanu

un starptautisku apmainu, ka art apmacibam.

Organizacijas biedri ir vietéja lmena, regionala
limena un nacionala imena organizacijas, ka art individuali biedri. Katra no
biedru organizacijam strada pie savu organizaciju merku sasniegsanas, bet
apvieniba darbojas ar merki veidot zinoSu un kritiski domajosu sabiedribu.
www.peuple-et-culture.org

Agentur fir Interkulturelles Lernen, Vacija

Organizacija vada starpkulturu seminarus un
macibas sadarbiba ar attiecigajam jauniesu un
pieauguso izglitibas iestadem. Galvena uzmaniba
tiek pieversta neformalai izghtibai un apmacibai
starpkultUru/starptautiskas izglitibas joma.
Organizacija censas iepazistinat cilvékus no lauku
regioniem ar Eiropas aktivitatém un veidot izpratni

par Eiropu. Organizacija apvieno aptuveni 100 izglitotajus un valodas
moderatorus visa Eiropa, kur tiek istenotas organizacijas aktivitates.
Organizacija organizé apmacibas un talakizglitibas pasakumus, izmantojot
dazadas neformalas izglitibas metodes, kas ir orientétas uz jaunas pieredzes
iegusanu.

GLAFKA, Cehija

GLAFKA s.r.o.ir Cehijas izglitibas un konsultaciju

iestade, kas atrodas Praga. Taja galvena

uzmaniba pievérsta zinasanu un inovaciju
nodosanai muzizglitibas, talakizglitibas un
neformalas macisanas joma.

GLAFKA liela méra pievérsas nelabvéliga situacija
esosu grupu, tostarp 60+ vecuma grupa, personu ar invaliditati un sociali
atstumtu personu, iespeju palielinasanai. Viens no organizacijas galvenajiem
merkiem ir palielinat merka grupu nodarbinatibu, izmantojot personigo un
profesionalo attistibu, noversot atskiribas starp paaudzem, dzimumiem un
tautibam, ka ar piedaloties darbibas, kas ir draudzigas videi un ilgtspejigai
attistibai.

Galvena darbibas joma ir musdienigu macibu metozu izstrade, lai atbalstitu
iedzivotaju svarigakas kompetences, stiprinatu kritisko domasanu, ka ari
dazadu merkgrupu IKT lietot prasmi.
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IEPAZISANAS

AKTIVITATES UN
AKTIVITATES
VEIKSMIGAI

IZIESANAI NO
LOMAM SPELE



1. pielikums - LepaziSanas aktivitates un
aktivitates veiksmigai izieSanai no lomam spélé

POLITISKIE SALATI

Grupa sasézas apli, vidu stav vaditajs. Vaditajs sadala dalibniekus 4 grupas
(vai vairak) un katrai grupai izdala vardu/lomu:

Prezidents
Karaliene
Diktators
Premjerministrs

Kad vaditajs nosauc kadu no vardiem/lomam, cilvekiem, kuriem pieskirts Sis
vards, japiecelas un jaapsézas uz cita kresla (briva).

Kad vaditajs nosauc 2 vardus, abam atbilstoSajam grupam janomaina vietas.
Kad vaditajs saka: “Revolucija”, visi dalibnieki maina vietas.

Kamer dalibnieki maina vietas, vaditajam jamégina apsesties kada no brivajiem
krésliem. Tas, kurs paliek bez krésla, turpina aktivitati vaditaja loma.

[vardi/lomas var tikt aizstati ar citiem, konkrétai simulacijas spélei
piemérotakiem]

POLITISKA GIMENE

Grupa apseézas uz kréesliem, kuri izvietoti trisstura forma, ar skatu uz trisstura
arpusi. Katra trijstura pusé ir vienads kreslu skaits, ta sadalot dalibniekus 3
grupas. Katrai grupai tiek pieskirta kada identitate: Zurnalists, ministrs,
prezidents, senators, akcionars, pilsonis.

Katra grupa ir pa vienai personai no katras identitates.

[ja grupa ir dazadas valodas runajosi dalibnieki, var apgut identitati katra
valoda kopa]

Spele: vaditajs stasta par izdomatas politiskas saimes valdibu.

Katru reizi, kad vaditajs nosauc kadas politiskas gimenes vienas identitates
vardu, katram, kam ir Si identitate, ir japiecelas, jaapskrien ap trijsturi un
jaatgriezas sava kresla.

Kad vaditajs saka “politiska gimene”, visiem ir japiece|as un jaskrien apkart
trijstarim un pirmais cilveks vai grupa (péec situacijas/izvéles), kas atgriezas
sava vieta sanem vienu punktu.

[identitates var tikt aizstatas ar citam, konkrétai simulacijas spélei
piemérotakam]
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JA/NE (Patiesiba/Meli)

Grupa apsézas apli. Vaditajs katram dalibniekam izdala kartiti uz kuras viena
puse rakstits JA otra pusé NE (PATIESIBA/MELI) un 10dz uz baltam papira
lapam uzrakstit: savu vardu (vidu), milako krasu, vietu uz kuru velas ce|ot,
savu mazo noslepumu, savu hobiju. (skat. Piemeru zemak).

Lapas vidu dalibnieki uzraksta savus vardus (Si ir patiesa informacija), bet
paréjas Cetros kvadratos var but patiesiba vai meli (dalibnieki var izlemt, ko
citi par viniem zinas vai nezinas).

Katrs dalibnieks iepazistina sevi ar paréjiem apli sedosajiem. Runatajs nolasa
informaciju, kuru vins par sevi uzrakstijis. Parejie dalibnieki verte vai dalibnieks
saka patiesibu vai melo, pace|ot kartiti ar attiecigo uzrakstu PATIESIBA vai MELI
(JA/ NE). Vélams, ka ari vaditajs uzraksta informaciju par sevi un uzsak spéli.

JUSU ZIEMEL]

1. Visi sastajas telpa 2-3 metru attaluma viens no otra.

2. Pec signala, dalibnieki tiek aicinati noradit ar izstieptu roku uz 1 cilveku,
kurs atrodas Zieme|os.

3. Tad dalibnieki aizsedz acis ar kreiso roku.

4. Dalibnieki lénam 5 reizes apgriezas sev apkart.

5. Vaditajs ludz dalibniekus iztaisnot labo roku un noradit uz Ziemeliem,
neatverot acis. Dalibnieki sastingst esosajas pozas.

6. Dalibnieki tiek aicinati atvert acis un salidzinat savus Ziemelus ar citu
Ziemeliem (parasti cilveki norada dazados virzienos).

“AKMENS-SKERES-PAPIRITS” KOMANDA

Visi spélé “Akmens-Skéres-Papirits” briva seciba. Zaudétas nostajas aiz
uzvaretaja un, pieturoties pie uzvaretaja pleciem, seko tam uz nakamo macu,
atbalstot un uzmundrinot uzvaretaju.

Beigas izveidosies viena rinda.

Aktivitati vai izspelet vairakas reizes (ja laiks at|auj).

[variacija - spéles butiba ir, ka zaudetajs pulce uzvaretajus. Kolidz tiek sapulcéti
3-5-8 (atkariba no grupas lieluma) uzvarétaji, dalibnieks izstajas no spéles]

[variacija (ja ir mazs dalibnieku skaits) - lai iegutu savu atbalstitaju, ir jauzvar
3 reizes vienu un to pasu dalibnieku]

ATSKETINAT KAMOLU

1. Grupa izveido apli.

2. Visi pace| rokas uz augsu.

3. Visi pasper dazus solus uz prieksu un:

- ar labo roku satver kadu no kreisas puses;

- ar kreiso roku satver kadu no labas puses;

- nedrikst satvert blakus esoso cilveku rokas.

4. Uzdevums grupai ir sevi atsketinat, nepalaizot vala rokas, izveidojot apli.

[grupas lielums: lielaks par 6 cilvékiemn, maksimums - nav noteikts. Ja ir Joti
lietas grupas (virs 24, pieméeram, var grupu sadalit mazakas grupas (divas)]

ljaizverte, vai ir pietiekama plasa telpa bez skérsfiem, lai neapdraudétu lieki
dalibniekus]
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BALONU KAUJA

Uz katriem 2 dalibniekiem tiek iedots 1 balons. Grupas lielums ir atkarigs no
dalibnieku skaita un pieejamas brivas telpas (5 baloni uz 10 dalibniekiem, 3
baloni uz 6 dalibniekiem utt.). Lielas grupas var dalit vairakas mazakas grupas.
Uzdevums ir noturét balonus gaisa noteiktu laiku (1-3-5, atkariba no t3, cik

Jums ir laiks).
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2. pielikums - Pasakuma novértésanas aktivitates

DEBATES PAR VIRZIBU

Telpaiedomati tiek sadalita 3 dalas, to atzimejot (vizuali vai mutiski) ar plusu,
minusu un vietu sarunam (centra) vai neitralo zonu (pieméram, ja dalibnieks
nevar ienemt skaidru Ja/Ne, Piekritu/Nepiekritu poziciju, tad vins dodas uz
neitralo zonu (centra), bet vienlaicigi dalibnieks neitralaja zona drikst tikai
sedet vai gulet, vai stavet uz 1 kajas, utt. ar merki motivet dalibniekus tomer
izveleties kadu no vertejumiem.

» Vaditajs secigi izsaka ieprieks sagatavotus apgalvojumus par pasakumu.

» Katrs dalibnieks nostajas atbilstosi tam vai vins piekrit vai nepiekrit
apgalvojumam.

» Jadalibnieks velas kaut ko teikt, tad dodas uz “sarunu vietu” un komente
savu vertejumu (vai tiek dots vards daziem no katras viedok|u grupas no
vietas).

Idejas par darbibas dalu, ko varam novertet:
dazadie aktivitates norises aspekti (ilgums, telpas piemerotiba, uzdevumu
skaidriba, dekoracijas, vaditaji, utt.);
sazinas veids aktivitates laika (starp dalibniekiem, starp dalibniekiem un
vaditajiem);
lemumu pienemsana (vai cits atbilstoss uzdevums, kas saistits ar konkréto
simulacijas speli) - pienemami, saprotami, zinami, utt.

PIECU PIRKSTU ATGRIEZENISKA SAITE

Individualai izvértésanai dalibnieki uzzime savu roku uz papira lapas. Katrs
aizpilda roku atbilstosi noraditajam aprakstam:

- Ik3kis - kas man patika visvairak..

- Raditajpirksts - ko es velos uzsvert visvairak ..

- Videjais pirksts - kas man nepatika..

- Zeltnesis - es panemsu lidzi..

- Mazais pirksts - mazliet pietruka..

[variacija - var uzzimet vienu lielu roku uz lielas lapas un Jaut visiem dalibniekiem
aizpildit vienu kontaru]
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VARDU MAKONIS

»

»

»

»

Katrs dalibnieks pardoma visu izglitojoso aktivitati 2 min.

Katrs dalibnieks izvelas 3 vardus, kas vislabak sniedz vina vertejumu - 2 min.
Katrs dalibnieks uzraksta savus 3 vardus uz lielas papira lapas.

Katrs sniedz isu skaidrojumu par to, kapec tiesi Sie vardi (Sis solis ir atkarigs
no dalibnieku skaita un pieejama laika).

[variacija - atslégvardus dalibniekiem var lugt uzrakstit uz limlapinam un uz
lielas papira loksnes tie tiek pielimeéti, nevis rakstiti - Sai variacijai ir nepieciesams
mazak laika, jo dalibnieki vardus uz lapinam pieraksta uzreiz]

EMOCIJAS

»

»

»

Vaditajs ieprieks sagatavo papira lapinas, uz kuram uzrakstitas dazadas
emocijas/sajutas (pozitivas, negativas, neitralas) - pa vienai uz katras
papira lapinas - un ievieto tas cepuré/kaste.

Katrs dalibnieks no cepures/kastes izvelas 3 papira lapinas. Ja dalibniekam
nepatik emocijas/sajutas, kuras izvilcis no cepures/kastes (raisa kadas
spécigas negativas emocijas), tiek dota iespéja 1 papira lapinu ar emociju/
sajutu 1reizi samainit.

Dalibniekiem tiek lugts novertet speli, izmantojot visas vina izvilktas
emocijas/sajutas (piemeram, laimigs, parguris, izsalcis, utt).

DEKLARACIJA

Vaditajs saka secigi ieprieks sagatavotus (vai improvizétus) apgalvojumus
un aicina dalibniekus, piekriSanas gadijuma) reagét - pacelt abas rokas,
pieceloties no krésla (ja sez), palekties, pietupties, parvietoties uz citu telpas
dalu, aplaudejot, utt.

Apgalvojumu piemeri:

Man patika Sodienas aktivitate

Aktivitate man bija par garu

Man bija jautri

Es par So tému ieprieks nebiju domajis/-usi

Es velos uzzinat vairak par Sodien apskatito tematu
Vaditajs paveica lielisku darbu

Atveletais laiks bija pietiekams

Es uzzinaju kaut ko jaunu / kaut ko jaunu par sevi, u.c.

[variacija - ja at/auj laiks, tad péc katra apgalvojuma un dalibnieku vértejuma
“paradisanas’, var lugt dalibniekus komentet vai uzdot kadus specifiskus
Jjautajumus konkrétiem dalibniekiem]

EMOJI

»

»

»

Vaditajs ludz uzzimet Emoiji par to, ka dalibniekiem patika aktivitate.
Dalibnieki rada parejiem savu Emoji un pastasta ta nozimi.
Dalibnieki secigi pastasta “Viena lieta, ko es panemsu lidzi no Sodienas..”
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3. pielikums - Noderigas izdrukas #Hashtag
speélei

“Kopienu” skaits ir atkarigs no dalibnieku skaita.
Visas “kopienas” ipasibas var noteikt ieprieks vai izmantojot loteriju.

Kopienu apraksti
| Katra “kopiena” tiek apzimeta ar dazadu krasu:

Dzeltena - jauniesi, kuri dzivo privatmajas pilsétas teritorija;

Zila - jauniesi, kuri dzivo daudzdzivok|u namos pilsétas teritorija;
Zala - jauniesi, kas lauku teritorija dzivo privatmajas;

Sarkana - jauniesi, kuri dzivo daudzdzivok|u namos lauku teritorija;
Balta - kopmitnés dzivojosie jauniesi;

Melna - jauniesi, kas dzivo dalgji arzemes.

Il Katrai “kopienai” ir savi atskirigi ieradumi/intereses:

ir vegani

patik pargajieni un kalnos kapsana
patik lasit gramatas

ir religiska

pasiem ir savs emuars/vlogs
parstav Hip-Hop kulturu

Lemumu pienemsana “kopiena”
Lemumu “kopiena” pienem:

Persona, kurai ir vistumsakie mati

Tikai tad, ja visi grupas dalibnieki ir paudusi savu viedokli un visi ir vienispratis
Tikai tie, kas Sodien valka bikses

Par ko vienojies vairakums

Grupa ievéle cilvéku, kurs pasaka Pédéjais vards

Viena persona lemj par grupu (vaditajs iedod papiru Sai personai “Jus
izlemjat” (Diktatura))

Tikai sievietes grupa var izlemt (Matriarhata pieeja)

Grupas jaunaka persona lemj (Jaunatnes pieeja)

Persona ir izraudzita ka témas eksperts (vaditajs iedod papiru Sai personai
“Jus esat eksperts” (Ekspertu pieeja)
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Prioritates dazadas tematikas. Prioritasu skaitu nosaka péc “kopienu” skaita:

1. Izghtiba

1.1. Skolai jabut bez maksas

1.2. Jabuve vairak skolu

1.3. Skolai jabut pieejamai visiem berniem, pat tiem, kas neruna konkréta valoda

2. Drosiba

2.1. Jaalgo vairak policistu

2.2. Janodrosina ielas ar noverosanas kameram
2.3.Jabuve vairak cietumu

3.Vide

3.1. Jasamazina fosila kurinama paterins
3.2. Jabuve jauni velocelini
3.3.Jasamazina atkritumu apjoms

4. Mobilitate

4.1. Visam personam jabut mobilitates pieredzei arzemes
4.2. Sabiedriskajam transportam jabut bez maksas

4.3. Visiem cilvekiem jabut piek|uvei internetam

5. Kultura

5.1. Visiem 18-gadigajiem jabut ar kreditkarti 500 €, lai samaksatu par kulturas
aktivitatem

5.2. Kultura jauzskata par galveno prioritati

5.3. Makslinieciskai pieredzei jabut obligatai ikvienam

6. Lemumu pienemsanas process

6.1. Lemumu japienem pec iespejas lielakam cilveku skaitam.
6.2. Lemums japienem veletai personai

6.3. Ik péc 2 menesiem lémums japienem citai personai

7. Daudzveidiba

7.1. Dazadiba janorada ka galvena prioritate

7.2. Janodrosina dazadiba padomes

7.3. Lemumu pienemsanai padomes janosaka kvota sievietém

8. Veseliba

8.1. Veselibai jabut bez maksas

8.2. Veselibas darbiniekiem maksa cilveki pasi

8.3. Veselibai ir jabut ienesigai un nedrikst prasit naudu no cilvekiem
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4. pielikums - Simulacijas speles #Hashtag
noteikumi

Laiks

90 min.

Materials speles vaditajam - 1.versija

Lai uzzinatu vairak par simulacijas spelu izveidi un iepazitos ar spéles #Hashtag
Istenosanu, iespejam speli adaptet un sanemt izdales materialus, aicinam
iepazistaties ar “Simulacijas spéles ka metode darbam ar jaunieSiem -
Vadlinijas” (2021), kas atrodamas www.waytothink.lv sadala Materiali>
Neformalas izglitibas metodes.

Dalibnieku skaits

Minimums 8, maksimums 30 dalibnieki

Process
(soli pa solim -
skat. talak):

1.

2.
3.
4.
5.
6.

Atklasana un ievads

levads spelé, komandu veidosana
Spelet

IzieSana no lomam

Debrifings

Pateicibas un noslegums

Kas? Apraksts
Attistit lemumu pienemsanas prasmes personiska
Merkis un grupas limeni un uzlabot kritisko domasanu, lai

novérstu jebkada veida radikalizaciju jauniesu vidu.

*

iepazita pieredze balstitas macisanas pieeja
izpratnes veidoSana par kompleksam
problemam

tiks atklatas jaunas perspektivas par apskatamo
jautajumu

tiks testeti alternativi risinajumi

ieguta pieredze darboties drosa vide

veicinata savstarpeja sapratne

*

Macibu ieguvumi

1.solis
Atklasana un
ievads
(15 min.)

- Atklasanas vardi. levads tema, planotais laiks,

sagaidamie rezultati

Atklasanas aktivitate - izvele pec vaditaja
ieskatiem atkariba vai jauniesi viens otru pazist,
vai ta ir jaunizveidota grupa, vienas valsts
dalibnieki/starptautiska grupa, vienada/dazada
vecuma, lidziga iepriekseja pieredze/atskiriga,
mono vai daudzvalodu utt.

praktizét sarunu vesanas prasmes, lai spétu
panakt kompromisu ikviena situacija

vairot izpratni par empatijas nozimi un
savstarpéjo saprasanos starp dazadiem

Macisanas cilvékiem un cilveku grupam (kopienam)
sasniegumi * ieglt zinasanas par demokratiju un kritisko
domasanu

praktizet prasmes stradat komanda
attistit lideribas prasmes
iegut pieredzi debatet, diskutet, parliecinat

Krasu papiri, markieri vai flomasteri, apraksta un

noteikumu izdrukas atbilstosi spéles/situacijas

pakapei

Dekoracijas (ja iespejams):

- cepures, Salles, glazes, baloni, bumbinas utt,,

NepiecieSamie | velams grupu krasas (detalizétak sk. #Hashtag
resursi apraksta);

- video, dators, skalruni, projektors video

demonstrésanai - dazadu ar So téemu saistitu

ieprieksejo notikumu attélu kolaza/izlase;

- iespiestas fotografijas ar attiecigas situacijas

elementiem.

2.solis
levads spele,
komandu
veidosana
(10 min.)

Tiek izstastiti speles noteikumi

Komandu veidosana - izvéle péc vaditaja
ieskatiem atkariba no dalibnieku skaita un
atkariba vai jauniesi viens otru pazist, vai ta ir
jaunizveidota grupa, vienas valsts dalibnieki/
starptautiska grupa, vienada/dazada vecuma,
lidziga iepriekseja pieredze/atskiriga, mono vai
daudzvalodu utt.

Papildus janem vera ieprieks ar klientu
saskanota un/vai sanemta informacija - spéles
merki; ja ir svarigi dzimumu jautajumus
aktualizet - grupas var veidot pec dzimuma;

ja ir jautajums par etniskajam grupam - tad tas
mikseét vai tiesi otradi, nodalit, utt. Komandu
veidosanas principiem ir jabut pardomatiem, ta
laujot sasniegt vislabakos rezultatus

Dalibnieki tiek sadaliti 3 lidz 6 grupas ar
vienadu dalibnieku skaitu

Stasts:

Dalibniekiem tiek dots uzdevums izveléties savas
kopienas attistibas prioritates.

Vaditajs iezimée “kopienas” un dazados l[émumu
pienemsanas mode|us tajas. Kopienas javeido
atskirigas - izcelsme, intereses, mérki, u.c.
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3.solis
Spele
(30 min.)

Uzdevumi grupas:

| dala (15 min.)

Kopienam bus japastav lidzas, eksperimentejot

ar dazadam léemumu pienemsanas sistémam.
Kopienam tiek piedavatas dazadas temas (tematu
skaits atbilst kopienu skaitam). Katra kopiena
iepazistas ar temu, kas tiek iedalita pec nejausibas
principa un ir javienojas par katras kopienas
prioritati. Katra kopiena tiek lugta izveléeties vienu
prioritati katrai témai. Sis prioritates bis kopienu
prioritates. Kolidz kopienas prioritate ir izveleta,
katra kopiena izvirza parstavi.

Il dala (10 min.)

Katra kopiena nosuta savu parstavi uz lemumu
pienemsanas tiksanos, kur nu jau visiem kopa ir
javienojas par kopigu prioritati. Katram parstavim
jarikojas atbilstosi savas izcelsmes kopienas
aprakstam - uzvedibai un japienem lemums,
pamatojoties uz savas kopienas lemumu
pienemsanas sistemu. Parstavis vajadzibas
gadijuma var konsultéeties ar paréjiem savu
kopienu.

Il daja (5 min.)
Vaditajs aicina uz balsosanu:

» 1balsojums: katram dalibniekam jaatbild Ja
vai Né uz jautajumu “Vai Jus ka individs esat
apmierinats ar rezultatu?”

» balsojums: katrs dalibnieks sanem 3 uzlimes,
kas simbolize 3 balsis. Katrs dalibnieks tiek
aicinats ielimet savas 3 uzlimes visu grupu
noteikto prioritasu saraksta (ne tikai beigas
izveléto). Dalibnieki var pielimét uzlimes,
kur vini vélas, un tik daudz reizu, cik vélas (3
uz vienu un to pasu prioritati ir iespéjams,
piemeram).

Balsosanas rezultati tiks izmantoti paréja diskusijas

laika.

4.solis
IzieSana no lomam
(5 min.)

Tiek pazinoti balsosanas rezultati.

Pirms debrifinga (5.solis) butiski, ka visi
dalibnieki iziet no savam lomam - aktivitates
izvéle ir atkariga no ta vai jauniesi viens otru
pazist, vai ta ir jaunizveidota grupa, vienas
valsts dalibnieki/starptautiska grupa, vienada/
dazada vecuma, lidziga iepriekséja pieredze/
atskiriga, mono vai daudzvalodu utt.

5.solis
Debrifings
(20 min)

Debrifinga metodi izvelas atkariba no grupas
lieluma, informacijas sniegsanas laika, vaditaja
pieredzes, pieejamiem resursiem, dalibnieku
vecuma, debrifinga merka, pieejamajiem
materialiem utt..

Debrifinga process:

1) Kas noticis spéles laika? (fakti, noverojumi)

2) Ka es jutos? (interpretacija)

3) Ko es iemacijos? (sasniegumi)

4) Ko varetu darit savadak nakamreiz?
(pieredzes nodosana)

Izskatamie jautajumi tiek sagatavoti atbilstosi
ieprieks definétiem macisanas merkiem un
sasniegumiem un pieejama laika katra grupa.

6.solis
Pateicibas un
noslegums
(10 min.)

Iss pasakuma izvértéjums. Izvértésanas metodi
izvelas atkariba no grupas lieluma, informacijas
sniegsanas laika, vaditaja pieredzes,
pieejamiem resursiem, dalibnieku vecuma,
pasakuma merka, pieejamajiem materialiem
utt.

Nosleguma obligati japasaka Paldies
dalibniekiem.

Pasakuma nosléegums var but tikai uzruna

vai nelielu davanu pasniegsana visiem
dalibniekiem - atbilstosi iespejam un
konkretajai situacijai.

Ir jautajumi?

Ar mums var sazinaties anglu, vacu, francu, ¢ehu, slovaku, latviesu vai krievu

valoda, rakstot uz e pastu erasmus.hashtag@gmail.com
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4. pielikums - Simulacijas speles #Hashtag
noteikumi

Materials speles vaditajam - 2.versija

Lai uzzinatu vairak par simulacijas spelu izveidi un iepazitos ar spéles #Hashtag
Istenosanu, iespejam speli adaptet un sanemt izdales materialus, aicinam
iepazistaties ar “Simulacijas spéles ka metode darbam ar jaunieSiem -
Vadlinijas” (2021), kas atrodamas www.waytothink.lv sadala Materiali >
Neformalas izglitibas metodes.

Laiks

120

min.

Dalibnieku skaits

Minimums 8, maksimums 30 dalibnieki

Process
(soli pa solim -
skat. talak):

1.

2.
3.
4.
5.
6.

Atklasana un ievads

levads spele, komandu veidosana
Spelet

IzieSana no lomam

Debrifings

Pateicibas un noslegums

Kas? Apraksts
Attistit lemumu pienemsanas prasmes personiska
Merkis un grupas limeni un uzlabot kritisko domasanu, lai

novérstu jebkada veida radikalizaciju jauniesu vidu.

*

iepazita pieredze balstitas macisanas pieeja
izpratnes veidoSana par kompleksam
problemam

tiks atklatas jaunas perspektivas par apskatamo
jautajumu

tiks testeti alternativi risinajumi

ieguta pieredze darboties drosa vide

veicinata savstarpeja sapratne

*

Macibu ieguvumi

1.solis
Atklasana un
ievads
(15 min.)

- Atklasanas vardi. levads tema, planotais laiks,

sagaidamie rezultati

Atklasanas aktivitate - izvele pec vaditaja
ieskatiem atkariba vai jauniesi viens otru pazist,
vai ta ir jaunizveidota grupa, vienas valsts
dalibnieki/starptautiska grupa, vienada/dazada
vecuma, lidziga iepriekseja pieredze/atskiriga,
mono vai daudzvalodu utt.

praktizét sarunu vesanas prasmes, lai spétu
panakt kompromisu ikviena situacija

vairot izpratni par empatijas nozimi un
savstarpéjo saprasanos starp dazadiem

Macisanas cilvékiem un cilveku grupam (kopienam)
sasniegumi * ieglt zinasanas par demokratiju un kritisko
domasanu

praktizet prasmes stradat komanda
attistit lideribas prasmes
iegut pieredzi debatet, diskutet, parliecinat

Krasu papiri, markieri vai flomasteri, apraksta un

noteikumu izdrukas atbilstosi spéles/situacijas

pakapei

Dekoracijas (ja iespejams):

- cepures, Salles, glazes, baloni, bumbinas utt,,

NepiecieSamie | velams grupu krasas (detalizétak sk. #Hashtag
resursi apraksta);

- video, dators, skalruni, projektors video

demonstrésanai - dazadu ar So téemu saistitu

ieprieksejo notikumu attélu kolaza/izlase;

- iespiestas fotografijas ar attiecigas situacijas

elementiem.

2.solis
levads spele,
komandu
veidosana
(10 min.)

Tiek izstastiti speles noteikumi

Komandu veidosana - izvéle péc vaditaja
ieskatiem atkariba no dalibnieku skaita un
atkariba vai jauniesi viens otru pazist, vai ta ir
jaunizveidota grupa, vienas valsts dalibnieki/
starptautiska grupa, vienada/dazada vecuma,
lidziga iepriekseja pieredze/atskiriga, mono vai
daudzvalodu utt.

Papildus janem vera ieprieks ar klientu
saskanota un/vai sanemta informacija - spéles
merki; ja ir svarigi dzimumu jautajumus
aktualizet - grupas var veidot pec dzimuma;

ja ir jautajums par etniskajam grupam - tad tas
mikseét vai tiesi otradi, nodalit, utt. Komandu
veidosanas principiem ir jabut pardomatiem, ta
laujot sasniegt vislabakos rezultatus

Dalibnieki tiek sadaliti 4 idz 8 grupas ar
vienadu dalibnieku skaitu

Stasts:

Dalibniekiem no pilsetas domes, pasvaldibas,
skolas vai kopienas tiek dota iespéja organizét
publisku pasakumu

Vaditajs iezimé “kopienas” un dazados lémumu
pienemsanas mode]us tajas. Kopienas javeido
atskirigas - izcelsme, intereses, merki, u.c.
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3.solis
Spele
(50 min.)

Kopienas uzdevumi:

| dala (10 min.)

»

»

»

Ir javienojas par planota pasakuma obligatu
elementu. Jusu kopienas krasai taja ir butiska
nozime.

Jums ir jabut argumentiem par un pret savai
krasai.

Lemums kopiena japienem saskana ar vaditaja
noradito [Emuma pienemsanas veidu.

Il dala (10 min.)

»

Katram kopienas dalibniekam ir jasatiekas ar
vismaz vienu dalibnieku no katras citu krasu
kopienam un jaieklausas vinu argumentos par
elementu, ko vini izvélas pasakumam.

Il dala (15 min.)

»

»

»

Sava kopiena Jus padalaties ar argumentiem,
ko esat uzklausijusi par citiem izvéelétajiem
elementiem.

|zlemiet, kads bus pasakuma obligatais
elements no Jusu puses ka pedéja versija.
|zvelieties savu parstavi visu krasu kopienu
tikSanas, lai izlemtu par kopigo elementu.

IV dala (15 min.)

Uzdevums kopienu parstavjiem - viedoklu
lideriem (katram no tiem ir 1 pildspalva/
markieris):

»

Tur, kur pec 10 minatem bus lielaka dala
pildspalvu/markieru, tiks pazinots pasakuma
obligatais elements.

Uzdevums krasu grupu dalibniekiem:

»

Uzklausit viedok|u lideru argumentus un
idejas un nostaties blakus tai idejai, kura Jums
individuali Skiet vislabaka.

4.solis
IzieSana no lomam
(5 min.)

Tiek pazinoti balsosanas rezultati.

Pirms debrifinga (5.solis) butiski, ka visi
dalibnieki iziet no savam lomam - aktivitates
izvéle ir atkariga no ta vai jauniesi viens otru
pazist, vai ta ir jaunizveidota grupa, vienas
valsts dalibnieki/starptautiska grupa, vienada/
dazada vecuma, lidziga iepriekséja pieredze/
atskiriga, mono vai daudzvalodu utt.

5.solis
Debrifings
(20 min)

Debrifinga metodi izvelas atkariba no grupas
lieluma, informacijas sniegsanas laika, vaditaja
pieredzes, pieejamiem resursiem, dalibnieku
vecuma, debrifinga merka, pieejamajiem
materialiem utt..

Debrifinga process:

1) Kas noticis spéles laika? (fakti, noverojumi)

2) Ka es jutos? (interpretacija)

3) Ko es iemacijos? (sasniegumi)

4) Ko varetu darit savadak nakamreiz?
(pieredzes nodosana)

Izskatamie jautajumi tiek sagatavoti atbilstosi
ieprieks definétiem macisanas merkiem un
sasniegumiem un pieejama laika katra grupa.

6.solis
Pateicibas un
noslegums
(10 min.)

Iss pasakuma izvértéjums. Izvértésanas metodi
izvelas atkariba no grupas lieluma, informacijas
sniegsanas laika, vaditaja pieredzes,
pieejamiem resursiem, dalibnieku vecuma,
pasakuma merka, pieejamajiem materialiem
utt.

Nosleguma obligati japasaka Paldies
dalibniekiem.

Pasakuma nosléegums var but tikai uzruna

vai nelielu davanu pasniegsana visiem
dalibniekiem - atbilstosi iespejam un
konkretajai situacijai.

Ir jautajumi?

Ar mums var sazinaties anglu, vacu, francu, ¢ehu, slovaku, latviesu vai krievu

valoda, rakstot uz e pastu erasmus.hashtag@gmail.com

101


mailto:erasmus.hashtag%40gmail.com?subject=

Vadlinijas
par simulacijas speli

ka metode darba ar jauniesiem

Sis projekts ir finanséts ar Eiropas Komisijas atbalstu.
ST vietne un tas saturs atspogulo tikai autoru viedokli, un Komisija neuznemas

atbildibu par jebkadu Sis informacijas talaku izmantosanu.
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“Jaunatnes organizaciju apvieniba IMKA Latvija”
Tulkojums latviesu valoda. Visas tiesibas aizsargatas
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