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levads

TYIELDS digitala nopietna spéle ir inovativa atbilde uz pieaugoSo vajadzibu péc
pieejamiem, saistoSiem rikiem, kas izglito jaunieSus par ilgtspé&jibu, atbildigu pilsonibu un
emociondlo inteligenci globalo vides izaicinajumu kontekstd. ST digitala spéle integré
pieredzes macisanas, gamifikacijas un sociali emocionalas izglitibas pedagogiskos
principus, lai palidzétu izglitojamajiem veidot 21. gadsimta pamatkompetences. Ta parveido
abstraktus ilgtspéjibas jedzienus interaktiva, uz narativu balstita pieredze, kur spélétajiem ir
jadoma kritiski, jarikojas atbildigi un emocionali jasaista ar realas pasaules problemam.

YIELDS digitalajai nopietnajai spélei ir divéjada funkcija: ta ir macibu platforma, kas uzlabo
izpratni par vides sistemam, un reflektivs riks, kas veicina empatiju, sadarbibu un socialo
apzinu. Visparéjais mérkis ir radit holistisku izglitibas pieredzi, kas apvieno zinasanu
iegusanu, emocionalo izaugsmi un uzvedibas transformaciju.

ST rokasgramata sniedz detalizétu spéles izglitibas mérku, strukturala dizaina, satura un
ievieSanas stratégiju skaidrojumu. Ta ir paredzéta projektu partneriem, pedagogiem,
jaunatnes darbiniekiem un IT izstradatajiem, kuri izmantos, pielagos vai izplatis spéli
Erasmus+ ietvaros un arpus tas.




» Macibu pieeja
Spéle, izmantojot divus imenus, ievéro progresivu pedagodisko pieeju:
Apzinasanas un izpratne: spélétaji péta neilgtspéjigas uzvedibas célonus un sekas.
PielietoSana un riciba: spélétaji izstrada un vada virtualas ilgtspé&jibas kampanas, pielietojot
zinasanas praktiska un emocionali inteligenta veida.

ST duala struktira atspogulo Blima macibu taksonomiju, virzoties no zinasSanu iegtsanas uz
sintézi un radiSanu. Ta atspogulo ari GreenComp (Eiropas ilgtspéjibas kompetencu ietvaru),
kas uzsver sistémiskas domasanas, uz vértibam balstitas refleksijas un kolektivas ricibas
integraciju.

Speles koncepcija un dizains

« Stastijums un spéléetaja loma
YIELDS digitalaja nopietnaja spéelé speletaji iejutas pasaules celotaju loma - jauno pétnieku
loma, kuri celo pa Eiropu un partnervalstim, lai atklatu ilgtspéjibas izaicinajumu realitati. Sie
celotdji, kurus simbolize pielagojami avatari, nav tikai novérotaji, bet gan parmainu veidotaji,
kuru uzdevums ir izprast pasaules vides problémas un iedvesmot risinajumus.

Stastijums mudina spélétajus uzskatit ilgtspé&jibu nevis par talu politisku darba kartibu, bet
gan par personisku un socialu atbildibu. Visas spéles laika spélétaji piedzivo, ka izvelem,
sakot no atkritumu SkiroSanas lidz sabiedribas iesaistiSanai, ir tulit€jas un ilgtermina sekas
uz vidi un sabiedribu.

Celojuma beigas spéeletaji iegust dzilaku izpratni par to, ka ilgtspéjibas sasniegSanai ir
nepiecieS$amas gan zinasanas (lai izprastu sistémas), gan emocionala inteligence (lai
izveidotu savienojumu, sazinatos un sadarbotos).




« Strukturas parskats
Spéle ir sadalita divos limenos, katram no tiem ir ipaSa uzmaniba, macibu rezultats un
spéles stils:
1. Imenis: “Macies un izpéti”
lepazistina ar ilgtspé&jibas koncepcijam, izmantojot isas, interaktivas zibatminas kartites un
globalas misijas. Spélétajs atklaj, ka enerdijas razosana, atkritumi un resursu izmantosana
ietekmeé vidi, iedzivotaju skaitu un ekonomiku.

2. lmenis: “Rikojies un iedvesmo”

Doda spéeletajam iesp€ju izstradat un vadit ilgtspéjibas kampanu viena no partnervalstim.
Spélétaji izvélas mérki, pienem stratégiskus un étiskus Iémumus un ir liecinieki tam, ka
empatija un sprieSana ietekmeé vinu kampanas panakumus.

Abi lTmeni kopa nodrosina vienmérigu pareju no apzinas uz ricibu, atspogulojot personigas
transformacijas procesu, ko YIELDS projekta mérkis ir iedvesmot skolénos.

Speles mehanika

« 1. Imenis — Macies un izpeti
Pirmaja [iment spelétaji dodas izglitojosa izpéte visa Eiropa, kur vini veic uzdevumus, risina
mini scenarijus un piedalas 1sas “ekspedicijas”. Spéletajs parvietojas pa karti, atklajot
parmérigas energijas patérina, piesarnojuma un atkritumu radianas ietekmi.

Macibu formats ir veidots, izmantojot 10 kartites, katra no kuram attélo realas dzives
dilemmu, pieméram, atkritumu $kiroSanu, energijas patérinu, transporta izvéles vai
partikas atkritumus. Katrs scenarijs piedava tris iespéjamas darbibas, katra no kuram
atspogulo atskirigu praktiskas un emocionalas apzinas kombinaciju. Izvéloties darbibu,
speletaji sanem tulitéju atgriezenisko saiti, kas izskaidro vinu Iémuma ietekmi uz vidi un
emocionalo pusi. Atsauksmju tonis vienmeér ir iedrosinoss un pardomajoss, virzot skolénus
uz labaku izpratni, nevis sodot k|udas.

Spélétaji nopelna ilgtspéjigas monétas par videi atbildigu ricibu un empatijas sirdis par
lldzjutigu, ieklaujosSu atbildi. 1. Imena beigas vinu kopé€jais rezultats klust par vinu
“Parmainu veidotaja profilu”, kas tiek parcelts uz 2. imeni.




« 2.IlImenis — rikojies un iedvesmo

Otraja [limeni spélétaji pielieto apgutas zinasanas, izstradajot un Tstenojot virtualu
ilgtspéjibas kampanu. Sis fmenis ir stratégisks, uz narativu balstits un reflektivs.

Speletaji sak, izveloties vienu no pieciem iesp&jamiem mérkiem:
1. Aizsargat tirus okeanus
2.Veicinat atjaunojamo energiju
3.Samazinat partikas atkritumus
4.Veicinat ilgtspéjigu mobilitati
5.Atbalstit vietéjas zalas zonas

Katrs mérkis ir tiesi saistits ar vienu vai vairakiem ANO ilgtspé&jigas attistibas mérkiem
(IAM) un ietver informativus uznirstoSos logus ar atbilstoSam ES politikas atsaucem,
nodrosSinot izglitojosu atbilstibu Eiropas vides aizsardzibas sistémam.

Péc tam spélétaji virzas cauri Cetriem kampanas lémumiem, izvéloties auditoriju,
metodes, komunikacijas stilus un atbildes uz izaicinajumiem. Katra izvéle pievieno vai
atnem punktus no diviem iek$&jiem raditajiem:

« ligtspéjibas ietekme: efektivitates un ekoefektivitates merisana.

« Empatija un ieklausana: emocionalas inteligences un uz cilvéku orientétas vadibas

merisana.

Kampanas beigas spéle noveérté Sos rezultatus un pieskir vienu no Cetriem narativajiem
rezultatiem, katrs no kuriem atspogulo vadibas stilu:
« Kopienas Cempions — Ilidzsvarots, ietekmigs, empatisks vaditajs. Efektivs, bet
attalinats — tehniski prasmigs, bet emocionali atrauts.
« Uzticams savienotajs — ldzjutigs vaditajs, kam nepiecieSama spécigaka ietekme uz
vidi.
« Macibas procesa - izpratnes un prasmju attistiSana turpmakai izaugsmei.
Katrs rezultats sniedz personalizetu atgriezenisko saiti, pastiprinot macibu pieredzes

reflektivo dimensiju.




Emocionalas inteligences integracija

YIELDS spéles atSkiriga inovacija ir emocionalds inteligences (El) integracija visa tas
mehanika un narativa. Spéle izmanto Cetrus El pamatkomponentus: pasapzinu, socialo
apzinu, attiecibu parvaldibu un atbildigu [émumu pienem3Sanu ilgtspéjibas konteksta.
Pieméram, saskaroties ar kopienas pretestibu vai starppersonu konfliktiem, spéléetaji tiek
mudinati izvéléties sapratni un sadarbibu, nevis konfrontaciju. Planojot kampanas, vini tiek
mudinati domat par ieklautibu, kopigu atbildibu un motivaciju.

S1 divéjada pieeja nodrosina, ka spélétaji ne tikai iegiist faktiskas zinasanas par ilgtspéjibu,
bet arT praktizé emocionalas un socialas kompetences, kas nepiecieSamas, lai efektivi
rikotos realas kopienas.

Vizualas, tehniskas un pieejamibas funkcijas

YIELDS digitala spéle tika izstradata ka timekla lietojumprogramma, kurai var piek|it no
jebkuras modernas parlukprogrammas galddatora, planSetdatora vai viedtalruni. Tas
arhitektdra ir izstradata, lai nodroSinatu zemu joslas platumu un universalu pieejamibu,
nodros$inot vienlidzigu dalibu visas partnervalstis.

Lietotaja saskarne izmanto skaidru, minimalistisku estétiku ar spilgtam, ekologiski
iedvesmotam krasu paletém (zalas, zilas un neitralas). Ikonas, pieméram, lapas, sirdis un
spuldzes, sniedz vizualas norades par macibu progresu. Dizains nodroSina augstu
lasamibu, daudzvalodu attélojumu un atbilstibu WCAG 2.1 pieejamibas standartiem, tostarp
tastatlras navigaciju un ekrana lasitaja saderibu.

Vidéjais spéles ilgums ir:
o 1. imenis: 10-15 mindtes

¢ 2.[Imenis: 15-20 minutes

Registracija vai instaléSana nav nepiecieSama. Spéli var integrét izghitibas timekla vietnés,

seminaros vai jauktas macisanas sesijas ka pilniba atvertu izghtibas resursu (AIR).




Macibu rezultati

Péc abu limenu pabeigSanas no spélétjiem tiek sagaidits, ka vini:
« Demonstrés izpratni par vides sistémam un cilvéka darbibas sekam.
« Atpazis ekologiskas, socialas un emocionalas labklajibas savstarpéjo atkaribu.
« Paradis empatiju, sadarbibu un ieklaujoSas problému risinaSanas prasmes.
« l|dentificés ilgtspéjigu uzvedibu, kas atbilst ES vides stratégijam un ilgtspéjigas attistibas
mérkiem.
« Paradis motivaciju piedalities ilgtspé&jibas darbibas sava vietéja konteksta.

Sie macibu rezultati veicina GreenComp kompetences jomas: letvertas ilgtspéjibas
vértibas, Sarezgitibas pienem$ana, Riciba ilgtspéjibas varda un ligtspéjigas nakotnes
izteloSanas.

Novértésana un pedagogiska izmantosana

YIELDS digitalo nopietno spéli var izmantot gan ka pasmacibas riku, gan ka vaditu grupu
vingrinajumu. Izglitibas iestadém vai jaunatnes organizacijam vaditaji var:

« lepazistinat ar spéli seminaros, kas koncentréjas uz ilgtspéjibu vai emocionalo
inteligenci.

- Veicinat pardomas un dialogu péc katra [imena, izmantojot vadliniju jautajumus,
pieméram, "Kuru lémumu bija visgrutak pienemt un kapéc?" vai "Ka empatija maina
darbibas efektivitati?".

 Integrét spéli jauktas maciSanas modulos, sasaistot spéles rezultatus ar diskusijam
klasé vai vietéjiem ilgtspé€jibas projektiem.

Tiks apkopotas atsauksmes no testa lietotajiem un pilotsesijam, lai novértétu lietotaju
iesaisti, skaidribu un uztvertos macibu ieguvumus. Kvantitativie dati (sp&lu skaits, ilgums,
pabeigSana) papildinas kvalitativas atzinas (komentarus, fokusa grupas), lai informétu par
turpmakiem uzlabojumiem.




ligtspejiba un mantojums

Ka YIELDS Erasmus+ projekta digitalais rezultats, Nopietna spéle ir paredzéta ilgtermina
lietoSanai un meérogojamibai. Tas atvértas piekluves formats nodrosSina, ka jaunatnes
organizacijas, izglitibas iestades un NVO to var brivi ieviest savas ilgtspéjibas izglitibas
programmas.

Turpmakas pielagosanas var ietvert atjauninajumus, lai atspogulotu jaunas ES vides
politikas, papildu valodu versijas vai jaunus tematiskos [imenus, kas koncentréjas uz
biologisko daudzveidibu, aprites ekonomiku vai noturibu pret klimata parmainam.

Veicinot muazizghtibu un starptautisku sadarbibu, spéle iemieso Erasmus+ vértibas -
inovaciju, ieklausanu un vides apzinu.

Secinajums

YIELDS digitala nopietna spéle ir vairak neka tikai izglitojoSs resurss, ta ir tilts starp
zinaSanam un emocijam, macisanos un ricibu, izpratni un ietekmi. Ta aicina jaunieSus
izpétit, pardomat un vadit parmainas digitala vide, kas atspogulo realas pasaules
izaicinajumus.

Apvienojot ilgtspéjibas pratibu un emocionalo inteligenci, spéle dod iespé&ju jaunai Eiropas
pilsonu paaudzei, kas spéj ne tikai izprast pasaules problémas, bet arl risinat tas
sadarbiba, radosi un idzjutigi.
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