-

W

e = LT T |
VR

N ts -
W,
R
e on e e T T T T T, . T . T
-

[~ T =

= R

L Y

\ A

N

Nuny

(N

gl |0 Y Y s S

L
M‘%

S
|
Ei

T AEmEE

i
1]

=

Youth Innovative GBL
Emotional Intelligence
for Development of
Sustainability Skills

Macibu programma un
macibu materiali
jaunatnes darbiniekiem

Project Number:
2023-1-EL02-KA220-YOU-000160949

Co-funded by ®
the European Union




Satura raditajs

Macibu programmas ietvars 03
Projekta identitate

PaplasSinot YIELDS viziju

YIELDS galvenie mérki

04
Projekta partneri
05
Publikacija
05
Macibu programmas elementi 05
1.levads
2.Spélu balstitas macisanas loma ilgtspéjiba un 06
emocionalaja inteligence
3.Digitalie riki jaunieSu emocionalas inteligences 06
uzlabosanai
4.Gamifikacija un ilgtspéjiga attistiba: vides atbildibas 08
macisana 09
5.lnovativa uznéméjdarbiba digitalai un ilgtspéjigai
nakotnei
6.Digitalas plaisas parvaresana ieklaujosas macisanas 10
nodrosinasanai 1"
7.Emocionalas inteligences attistiSana lideribai un
sadarbibai 12
8.Grupas dinamika un komandas sadarbiba darba ar
Jaunatni
9.Jaunatnes darbinieku apmaciba ar digitalas 13
izglitibas labako praksi
14
o 1. MODULIS 25
e 2. MODULIS 32
e 3. MODULIS 40
e 4 MODULIS
e 5. MODULIS 23

Secinajums 67




MACIBU PROGRAMMAS IETVARS

Projekta identitate

YIELDS (Jaunatnes inovativa GBL emocionala inteligence ilgtspéjibas prasmju attistibai)
projekts ir Erasmus+ iniciativa, kuras meérkis ir uzlabot jaunieSu ilgtspéjibas prasmes un
emocionalo inteligenci, izmantojot uz spélém balstitu macidanos (GBL). Projekta mérkis ir
nodrosinat jaunatnes darbiniekus ar inovativiem rikiem un metodologijam, lai veicinatu
digitalo izglitibu, uznémeéjdarbibu un socialo ieklausanu, nodroSinot jaunieSu veiksmigu
iesaisti arvien digitalaka un savstarpéji saistitaka pasaulé.

Paplasinot YIELDS viziju

Musdienu strauji mainigaja digitalaja vidé jaunieSi saskaras ar aizvien lielakiem
izaicinajumiem, kas saistiti ar ilgtspé&jibu, digitalo transformaciju un emocionalo labsajutu.
YIELDS risina Sos izaicinajumus, integréjot uz spélem balstitas macisanas (GBL)
metodologijas ar emocionalas inteligences (El) attistibu, lai veicinatu ilgtermina prasmiju
attistibu. Izmantojot stratégisku pieredzes macisanas, sadarbibas aktivitasu un interaktivu
digitalo riku kombinaciju, projekts uzlabo jaunieSu noturibu un pielagoSanas spé€jas,
sagatavojot vinus attistibai sarezgita pasaulé.

Projekts uzsver starpsektoralu sadarbibu, iesaistot dazadas ieinteresétas personas, tostarp
jaunatnes darbiniekus, trenerus, politikas veidotajus un privata sektora vaditajus, lai
izveidotu holistisku sistemu, kas stiprina jaunieSu iesaisti un socialo atbildibu. Izmantojot
inovativus digitalas izglitibas rikus, YIELDS ne tikai veicina digitalo pratibu, bet ari veicina
uz ilgtspé&jibu orientétu domasanu un uznéméjdarbibas kompetences, kas dod iespéju

jaunieSiem veicinat pozitivas parmainas savas kopienas.




YIELDS galvenie mérki

YIELDS projekta pamata ir Sadi galvenie mérki:

llgtsp€jibas prasmju uzlaboSana, integréjot vides izglitibu ar digitalajam kompetencém un kritisko
domasanu.

Attistit jaunieSu emocionalo inteligenci, lai uzlabotu vinu izturibu, pielago$anas sp&jas un spéjas
stradat komanda.

Uznéméjdarbibas un lideribas prasmju veicinasana, izmantojot uz spélém balstitus scenarijus,
kas simulé realas pasaules uznémejdarbibas un ilgtspéjibas izaicinajumus.

Digitalas plaisas parvaréSana, nodrosSinot ieklaujosu piekluvi digitalajiem rikiem, resursiem un
macibu metodém, garantéjot vienlidzigas iespéjas nelabvéliga situacija esosiem jaunieSiem.
Veicinat starpnozaru partneribas, kas savieno jaunatnes organizacijas, izglitibas iestades un
uznémumus, lai izveidotu ilgtermina stratégijas ilgtspéjigai jaunatnes attistibai.

e PROJEKTA PARTNERI

« YIELDS projekts apvieno vairakas organizacijas visa Eiropa, katra no kuram sniedz savu
pieredzi jaunatnes izglitiba, apmaciba un politikas izstradeé:

- KEK ORAMA E.E (Griekija) — projektu koordinators, specializéjas profesionalaja apmaciba un
digitalaja izglitiba.

- Nacionala jaunatnes padomes asociacija (Griekija) — nevalstiska organizacija, kas veicina
jauniesu IdzdalTbu politikas veidoSana.

« Amazing Youth (Griekija) - jaunieSu vadita organizacija, kas koncentréjas uz neformalo
izglTtibu un inovacijam.

« Eiropas pétniecibas un regionalas attistibas centrs (Latvija) — regionalas attistibas un jauniesu
iespéju veicinasanas eksperti.

« ASOCIATIA A.S.E.L. RO (Rumanija) — Socialas ekonomikas un muzizglitibas specialisti.

« Sie partneri sadarbojas, lai izstradatu ietekmigus macibu materialus, apmacibu programmas
un mobilitates aktivitates, kas paredzetas digitalo kompetencu, uznéméjdarbibas un
ilgtsp€jibas prasmju uzlabosanai.

Pieverdoties Siem mérkiem, YIELDS nodroSina, ka jaunieSi ieglst nepiecieSamas prasmes, lai
orientétos 21. gadsimta ekonomika, uznemtos proaktivu lomu savas kopienas un Kkl|Gtu par
inovaciju un ilgtspéjibas katalizatoriem.



PUBLIKACIJA

ST macibu gramata kalpo ka rokasgramata, kas iepazistina ar YIELDS projekta galvenajam
izglTtibas vientbam un metodologijam. Atseviski izstradatie pievienotie moduli nodrosina
detalizétu macibu saturu un interaktivas macibu pieredzes, kas pielagotas projekta teémam.

MACIBU PROGRAMMAS ELEMENTI

levads

Digitala pratiba, ilgtspéjibas izpratne un emocionald inteligence ir |oti svarigas jauniesu
iesp€ju veicinasanai musdienu strauji mainigaja pasaulé. Globalas ekonomikas mainigas
prasibas prasa, lai jaunieSi prasmigi parvalditu digitalos rikus, butu videi draudzigi un
emocionali noturigi, lai pielagotos nenoteiktibai un izaicinajumiem.

ST macibu programma sniedz jaunatnes darbiniekiem praktiskas metodologijas, lai palidzétu
jaunieSiem apgut butiskas 21. gadsimta prasmes, vienlaikus veicinot socialas atbildibas
sajutu un kritisko domasanu. lzmantojot inovativas izglitibas stratégijas, jaunatnes
darbinieki varés:
« leviest interaktivus digitalos rikus, lai uzlabotu jauniesu digitalo pratibu.
lepazistinat ar ilgtspéjibas koncepcijam, kas iedvesmo atbildigu lémumu pienemsanu un
vides apzinu.
« Attistit emocionalas inteligences apmacibas, lai uzlabotu Iideribu, sadarbibu un
pasapzinu.
» lzmantojiet uz spelém balstitas macibu metodes, lai raditu saistosu, uz pieredzi balstitu
macibu vidi, kas uzlabo zinasanu iegaumé&sanu un problému risinasanas prasmes.
« Veicinat ieklaujoSas un neformalas izglitibas pieejas, lai risinatu dazadu izglitojamo,
tostarp nelabveéliga situacija esosu jauniesu, vajadzibas.

leklaujot netradicionalas macibu metodes, pieméram, lomu spéles, stastu stastiSanu,
simulacijas vingringjumus un digitalo spélu elementu izmantoSanu, SI macibu programma
tiecas radit dinamisku un uz skolénu orientétu izglitibas pieredzi.

Jaunatnes darbinieki sanems praktiskas vadlinijas par So metozu integréSanu savas
apmacibu programmas, nodroSinot, ka jaunieSi ieglst prasmes un parliecibu, kas
nepiecieSama, lai k|utu par aktiviem dalibniekiem savas kopienas un nakotnes darba tirgos.
Sis ievads kalpo par pamatu visai macibu programmai, sasaistot digitalo pratibu, ilgtspé&jibu
un emocionalo inteligenci ar plasaku redz&jumu par pilnvarotiem un nakotnei gataviem
jaunieSiem.



Spelu balstitas macisanas loma ilgtspéjiba un emocionalaja
inteligence

Spélés balstita macisanas (GBL) ir inovativa izglitibas pieeja, kas aktivi iesaista jaunieSus,
parveidojot tradicionalas macibu pieredzes interaktivas un ieskaujo$as aktivitatés. Ta vieta, lai
pasivi sanemtu informaciju, izglitojamie k|Ust par aktiviem dalibniekiem, pienemot Iemumus,
risinot probléemas un parvarot izaicinajumus, kas atspogulo realas pasaules situacijas. GBL
uzlabo zinasanu iegaumésanu, veicina radoSumu un stiprina kritiskas domasanas prasmes, kas
visas ir batiskas 1paSibas jaunieSiem, kuri cenSas orientéties ilgtspéjibas un emocionalas
inteligences sarezgitiba.

YIELDS projekta konteksta GBL nodroSina dinamisku platformu jaunatnes darbiniekiem, lai ar
saistoSu aktivitasu palidzibu macitu ilgtspéjibas principus un emocionalo inteligenci. Uz
ilgtspéjibu vérstas spéles mudina spélétajus simuléta vidé izpétit vides problémas, resursu
parvaldibu un klimata ricibu, kur viniem japienem stratégiski Iémumi, lai sasniegtu ekologisko
[Tdzsvaru. Izmantojot realas dzives scenarijus, dalibnieki attista izpratni par vides problémam,
vienlaikus apgustot, ka individualas un kolektivas darbibas ietekmé pasauli.

L1dzigi, uz emocionalo inteligenci vérstas spéles iepazistina ar izaicinajumiem, kas prasa
jaunieSiem orientéties socialaja mijiedarbiba, efektivi komunicét un regulét emocijas dazados
apstaklos. Interaktivas simulacijas, pieméram, lomu spéles un stastu stastiSana, rada iespégjas
jaunieSiem praktizét konfliktu risinasanu, uzlabot pasapzinu un attistit empatiju. Jaunatnes
darbinieki tiks apgadati ar metodologijam, kas integré neformalas izglitibas metodes, nodrosinot,
ka izglitojamie piedzivo jegpilnu personigo izaugsmi, vienlaikus attistot izturibu un komandas
darba prasmes.

Saja vieniba tiks detalizéti izpétits, kd GBL uzlabo macibu procesu, piedavajot strukturétas
sistémas problému risinasanai, sadarbibai un pielagosanas sp€jam. Jaunatnes darbinieki apgus
digitalo un fizisko spé|u praktiskus pielietojumus, izmantojot GBL ka tiltu starp teoriju un praksi.
Macibu programma tiks ieklauti gadijumu pétijumi, kas izce| veiksmigus GBL pielietojumus
ilgtspéjibas izglitiba, ka art parbauditas metodes emocionalas inteligences veicinasanai jauniesu
iesaistes programmas.

Digitalie riki jaunieSu emocionalas inteligences uzlabo$anai

Emocionala inteligence (El) ir pamatprasme, kas |auj jaunieSiem izprast savas emocijas, veidot
veseligas attiecibas un parvarét socialas problemas ar parliecibu un empatiju. Laikmeta, kad
digitalajai mijiedarbibai ir domingjosa loma ikdienas dzive, tehnologiju izmantoSana El attistiSanai
ir inovativa un efektiva pieeja. Saja vieniba tiek pétits, ka digitalie riki var atbalstit pasapzinu,
emociju regulésanu, Iemumu pienemsanu un starppersonu prasmes, izmantojot interaktivu
macibu pieredzi.




Jaunatnes darbiniekiem ir izSkiroSa loma, palidzot jaunieSiem atpazit un parvaldit savas
emocijas. Digitalas platformas tagad piedava virkni interaktivu pasSnovértéjuma
lietojumprogrammu, kas |auj lietotajiem sekot [idzi savam emocionalajam progresam, identificét
stresa izraisTtajus un izstradat personalizétus stresa parvarésanas mehanismus. Sie riki mudina
jaunieSus iesaistities ikdienas refleksijas vingrinajumos, veicinot apzinatibu un emocionalo
izaugsmi. Ar vaditu aktivitadu palidzibu individi var izpétit savas stipras un vajas puses
emocionalaja inteligencé, iegustot vértigu ieskatu savos uzvedibas modelos.

Papildus pasnovértéjuma lietojumprogrammam, spélu apmacibu moduli ir paradijuSies ka
efektivs veids, k& macit emocionalds inteligences prasmes. Sie moduli ietver realas dzives
scenarijus, kuros lietotajiem ir japarvar sarezditas socialas situacijas, jaatrisina konflikti un
japraktizé uz empatiju balstita [emumu pienems$ana. Novietojot jaunos izglitojamos simuléta vide,
Sie riki lauj viniem eksperimentét ar dazadam pieejam emociju reguléSanai un attiecibu
veidoSanai drosa un kontroléta vide.

TieSsaistes kopienas un virtualas vienaudZzu mentoringa programmas Vél vairak uzlabo
emocionalo inteligenci, radot telpas atklatam dialogam, kopigai pieredzei un vienaudzu
atbalstam. Digitalas platformas savieno jaunieSus ar mentoriem, kas vinus vada personigo un
profesionalo izaicinajumu risinasana. Sis programmas veicina aktivu klausidanos, kopigu
problému risinasanu un pasizpausmi, veicinot piederibas sajutu un emocionalo noturibu.

Turklat emocionalas inteligences izglitiba arvien vairak tiek integréti maksliga intelekta vadtti
térzé$anas roboti un emociju atpazidanas programmatira. Sie riki izmanto dabiskas valodas
apstradi, lai sniegtu personalizétu atgriezenisko saiti par emocionalajam izpausmém, palidzot
jaunieSiem izprast savu vardu un darbibu ietekmi. Analizéjot sejas izteiksmes, balss toni un
rakstisko sazinu, Sis sistémas sniedz ieskatu, kas var uzlabot pasregulaciju un starppersonu
prasmes.

Jaunatnes darbinieki var integrét Sos digitalos rikus savas apmacibu sesijas, apvienojot
tehnologijas ar tradicionalajam emocionalas inteligences praksém. Apvienojot tieSsaistes
resursus ar klatienes diskusijam, lomu spélu vingrinajumiem un pieredzes macibu aktivitatem,
vini var izveidot visaptveroSu emocionalas inteligences attistibas sistému, kas pielagota jauno
izglitojamo dazadajam vajadzibam.

ST vieniba sniedz celvedi jaunatnes darbiniekiem par to, ka izvéléties, ieviest un pielagot digitalos
rikus emocionalas inteligences apmacibas uzlabos$anai. Izmantojot tehnologijas ka atbalsta
mehanismu, jaunatnes darbinieki var dot jaunieSiem iespéju parliecinosi parvarét emocionalas
grutibas, veidot cieSakas attiecibas un attistit noturibu, kas nepiecieSama, lai gutu panakumus

personigaja un profesionalaja vide.




Gamifikacija un ilgtspéjiga attistiba: vides atbildibas macisana

Ta ka klimata parmainas un ilgtspé&jiba ir globalo sarunu prieksplana, ir svarigi izglitot jaunieSus
par atbildibu vides joma saisto$a un ietekmiga veida. Tradicionalas macibu metodes vien biezi
vien nav pietiekamas, lai iedvesmotu ricibu, un jaunie izglitojamie labak reagé uz interaktivam, uz
pieredzi balstitam macibu pieejam. Gamifikacija nodroSina inovativu veidu, ka parvarét plaisu,
ieklaujot spélu mehaniku, sacensibas, atlidzibas un interaktivu stastijumu ilgtspejibas izglitiba.

Ar digitalo spélu, simulaciju un vides izaicinajumu palidzibu jaunie$i tiek iesaistiti ieskaujosa
pieredzé, kur viniem jatiek gala ar ilgtspé&jibas problémam un jarisina tas. Spéles, kas paredzétas
vides izglitibai, lauj speletajiem iejusties lomas, kuras viniem virtuala vide japarvalda resursi,
jasamazina atkritumi, jamazina klimata parmainas un japienem é&tiski lemumi. ST praktiska
pieredze veicina atbildibas sajutu un kritisko domasanu, palidzot jaunieSiem izprast ilgtspéjigas
attistibas sarezgitibu un savu izvélu ilgtermina ietekmi.

Spélétas macibu vides lauj jaunatnes darbiniekiem iesaistit izglitojamos vairakos limenos,
ieklaujot misijas, izaicinajumus un uz lomam balstitu lemumu pienemsanu, lai uzlabotu izpratni.
Pieméram, spéles scenarija spelétajiem varétu bat jauzbuve ilgtspéjiga pilseta, procesa apgustot
atjaunojamos energijas avotus, pilsétplanosanu un piesarnojuma parvaldibu. Vél viens piemérs
varétu but lomu spéles ka Iémumu pienéméjiem klimata krize, kur spélétajiem ir jalidzsvaro
ekonomikas izaugsme, sabiedribas veseliba un vides aizsardziba.

Saja vieniba tiks demonstréta labaka prakse spélu balstitas ilgtspéjibas izglitibas joma, izce|ot
realas pasaules iniciativu piemérus, kuras ir veiksmigi izmantota spé&lu elementu izmantosana, lai
veicinatu ricibu vides aizsardzibas joma. Sakot ar mobilajam lietotném, kas izseko oglekla pédas
nospiedumu, I1dz interaktivam darbnicam, kuras tiek izmantotas galda spéles, kas simulé resursu
parvaldibu, jaunatnes darbinieki iegus piek|luvi dazadiem praktiskiem rikiem, ko vini varés
integrét savas izglitibas stratégijas.

Turklat uz ilgtspéjibu vérstas spéles veicina sadarbibu un komandas darbu, pieprasot
spélétajiem kopigi izstradat stratédijas, sazinaties un risinat problémas. ST dinamika atdarina
realas pasaules ilgtspé&jibas problémas, pastiprinot priekSstatu, ka klimata parmainu risinasanai ir
nepiecieSama sadarbiba starp nozarém un kopienam.

Jaunatnes darbinieki ari pétis veidus, ka izstradat savas sp€loSanas principu balstitas
ilgtspéjibas aktivitates, pielagojot tas izglitojamo vajadzibam. Tas ietver atlidzibas sistemu
izstradi, interaktivu digitalo platformu izveidi un ilgtspé€jibas izaicinajumu izstradi, kas iedvesmo
ilgtermina uzvedibas izmainam.

Integréjot gamifikaciju ilgtspéjibas izglitiba, jaunatnes darbinieki var radit saistosaku un
ietekmigaku macibu pieredzi, kas dod jaunieSiem iespéju rikoties gan savas kopienas, gan
pladaka globalda méroga. Ar pareizajiem rikiem un metodologijam gamificéta macianas var k|dt
par spécigu virzitajspéku vides apzinas, atbildibas un aktivas pilsoniskas lidzdalibas
veicinasanai jauno izglitojamo vida.




Inovativa uznémeéjdarbiba digitalai un
ilgtspéjigai nakotnei

Digitala ekonomika ir mainijusi veidu, ka jaunieSi piek]ust
iespéjam, veido uznémumus un veicina ilgtspéjigu
attistibu. Uznéméjdarbiba, kas kadreiz aprobeZzojas ar
tradicionalajam nozarém, tagad atrod jaunu dzivi
digitalaja sfera, kur krustojas inovacijas, radoSums un
ilgtspéjiba. Saja vieniba jaunatnes darbinieki pétis, ka vini
var veicinat jaunieSos uznéméjdarbibas domasanu,
nodrodinot vinus ar instrumentiem un parliecibu, kas
nepiecieSama ilgtspé&jigu, uz nakotni orientétu uznémumu
veidosanai.

Uzneméjdarbiba ir vairak neka tikai uznémuma
dibinaSana — ta ir problému risinasana, iniciativas
uznems$anas un pielagosanas izaicinajumiem. Musdienu
jauniesi |oti labi apzinas globalas ilgtspé&jibas problémas,
un daudzi vélas k|ut par socialajiem uznéméjiem, Kuri
Iidzsvaro pelnu ar mérki. ST nodala iedzilinds praktiskas
metodologijas, lai palidzétu jaunieSiem attistit videi
draudzigas biznesa idejas, pilnveidot savas vadibas
prasmes un izmantot digitalos rikus savu iniciativu
meérogosanai.

Izmantojot realas dzZives piemérus, dalibnieki pétis, ka
jaunie uznéméji ir izmantojudi tehnologijas, lai uzsaktu
ietekmigus uznémumus, sakot no ilgtspéjigiem modes
zimoliem, kas izmanto parstradatus materialus, lidz
digitalajam platformam, kas veicina étisku patérinu.
Modula ietvaros jaunatnes darbinieki tiks iepazistinati ar
dizaina domasanas principiem, palidzot viniem vadit
seminarus, kuros jaunieSi var Jenerét idejas, veidot
prototipus un pilnveidot savas biznesa koncepcijas.

Saja vieniba ir aplikota arf noturibas un pielagosanas
spéjas nozime — galvenas iezimes, kas raksturo
veiksmigus uznémeéjus. lzmantojot gadijumu izpétes un
interaktivus vingrinajumus, jaunatnes darbinieki apgus, ka
atbalstit jaunos uznéméjus izaicinajumu parvarésana,
finanséjuma nodrosinasana un tiklu veidoSana, kas
ilgtermina uztur vinu uznémejdarbibu.




Digitalas plaisas parvaréSana ieklaujoSas maciSanas nodrosinasanai

Lai gan digitala izglitiba ir paplasinajusi daudzu jaunieSu iespéjas, ne visiem jaunieSiem ir
vienlidziga piek|uve tehnologijam. Digitala plaisa joprojam ir aktuala probléma, kas daudziem
liedz pilnvértigi piedalities izglTtiba, nodarbinatiba un pilsoniskaja iesaisté. Saja nodala tiek
pétitas stratégijas, ka padarit digitdlo maciSanos pieejamu visiem jaunieSiem, jo Tpasi tiem,
kas nak no marginalizétam gimeném.

Jaunatnes darbinieki apgus, ka identificét digitalas piek|luves Skér$|us, tostarp finansialus
ierobezojumus, interneta savienojuma trukumu un digitalas pratibas trukumu. Vieniba tiks
ieviestas inovativas pieejas vienlidzigai macibai, pieméram, kopiena balstiti tehnologiju
centri, mobilas macisanas risinajumi un atvértas piekluves izglitibas platformas.

Sadarbojoties ar vietéjam organizacijam, skolam un politikas veidotajiem, jaunatnes darbinieki
var palidzét izveidot ieklaujoSas digitalas izglitibas programmas, kas maznodrosinatiem
jauniesiem sniedz bitiskas tehnologiskas prasmes. Tiks apspriesti praktiski risinajumi,
pieméram, bezmaksas kodéSanas apmacibu nometnes, mentoringa programmas un jauktas
maciSanas modeli, nodrosinot jaunatnes darbiniekus ar konkrétiem rikiem, ko ieviest savas
kopienas.

Sis vienibas pamata ir atzina, ka piekluve digitalajai izglitibai ir pamattiesibas. Novérsot
digitalo plaisu, jaunatnes darbinieki var dot jaunieSiem iespéju atklat jaunas iespéjas, attistit

kritiskas prasmes un k|Gt par aktiviem dalibniekiem globalaja digitalaja ekonomika.




Emocionalas inteligences attistiSana lideribai un sadarbibai

Emocionala inteligence (El) masdienu pasaulé ir iz8kiroSa prasme, kas ietekmé to, ka
jauniesi veido attiecibas, risina konfliktus un vada komandas. Straujas tehnologiskas
attistibas un sociali politiskas sarezgitibas laikmeta spéja izprast un parvaldit emocijas nav
tikai personiska vértiba, bet gan sabiedribas nepiecieSamiba. El ir efektivas vadibas,
profesionalo panakumu un socialas saliedétibas noteicosais faktors, padarot to par butisku
jaunatnes attistibas programmu sastavdalu. Saja nodalad jaunatnes darbinieki pétis, ka

veicinat El jauniesSos, laujot viniem attistit spécigas starppersonu prasmes, parvaldit stresu
un efektivi sadarboties gan profesionala, gan sociala vide.

Viena no galvenajam problémam, ar ko saskaras jaunieSi, ir spéja efektivi komunicét
emocionali saspringtas situacijas. Daudzi konflikti rodas parpratumu, empatijas trukuma vai
nespé&jas konstruktivi paust emocijas dé&|. Attistot paSapzinu, pasregulaciju un socialas
prasmes, jauniesi var iemacities produktivi risinat konfliktus un uzturét pozitivas attiecibas
gan personigaja, gan profesionalaja konteksta. ST vieniba iepazistina jaunatnes darbiniekus
ar praktiskam metodém, pieméram, aktivu klausiSanos, konstruktivu atgriezenisko saiti un
perspektivas izvertéSanas vingrinajumiem, lai palidzétu jaunieSiem uzlabot savas
emocionalas inteligences kompetences.

Jaunatnes darbinieki var vadit pieredzes macisanas aktivitates, pieméram, lomu spéles un
grupu simulacijas, kur jaunie dalibnieki tiek ievietoti redlas dzives situacijas, kuras viniem ir
jasadarbojas, javienojas un jarisina problémas. Pieméram, konfliktu risinasanas vingrinajums
var ietvert lomu spéli par domstarpibam starp komandas locekliem un dazadu emocionalu
reakciju un iznakumu izpéti. Sis aktivitates lauj jaunieSiem attistit paskontroli, emociju
reguléSanu un noturibu, kas ir |oti svarigi ilgtermina panakumiem gan vadiba, gan
komandas darba.

Mentoru atbalstam ir bitiska loma emocionalas inteligences uzlabos$ana, jo jauniesi gust
ievérojamu labumu no paraugiem, kuri demonstré emocionalo izpratni un efektivas
starppersonu prasmes. Jaunatnes darbinieki var izveidot mentoribas programmas, kuras
pieredzéjusi profesionali vai kopienas Iideri palidz jaunieSiem parvaldit emocijas, izvirzit
mérkus un veidot pozitivas attiecibas. Sadas programmas nodrosina dro$u vidi jauniediem,
kur apspriest savas problemas, meklét padomu un attistit emocionalo briedumu.

Turklat Saja vieniba tiks pétits, ka digitalie riki var papildinat tradicionalas emocionalas
inteligences apmacibas metodes. Spélétas emocionalas inteligences apmacibas
platformas, pieméram, virtualas koucinga lietotnes, maksliga intelekta vaditi atgriezeniskas
saites riki un interaktivas stastiSanas lietotnes, var dinamiska veida iesaistit jaunos
izglitojamos. Pieméram, digitalas simulacijas var iepazistinat dalibniekus ar emocionali
izaicinoSam darba situacijam, laujot viniem praktizét lemumu pienemsSanu, empatiju un
konfliktu risinasanu bezriska vide.



Turklat pieaugo$a socialo mediju un tieSsaistes
komunikacijas izmantoSana ir radijusi  jaunus
izaicinajumus emocionalas inteligences attistiba. Daudzi
jaunieSi cinas ar komunikacijas  traucéjumiem,
kibermobingu un tieSsaistes konfliktiem, kas var
ietekmet vinu emocionalo labsajutu. Saja vieniba tiks
apspriestas stratégijas digitalas empatijas un atbildigas
tieSsaistes  mijiedarbibas  veicinasanai, palidzot
jaunieSiem attistit emocionalo inteligenci virtualajas
telpas.

Integréjot lomu  spélu  aktivitates, reflektivus
vingrinajumus un mentoringa programmas, jaunatnes
darbinieki var palidzét jaunieSiem attistit pasSapzinu,
empatiju un noturibu. ST vientba sniegs strukturétas
metodologijas, kas jaunatnes darbiniekiem laus
izstradat un Tstenot emocionalas inteligences
programmas, nodrosinot, ka jaunieSi iegust parliecibu,
pielagoSsanas spéjas un lideribas spéjas, kas
nepiecieSamas, lai gutu panakumus musdienu strauji
mainigaja pasaulé.

Galu gald emocionala inteligence ir vairak neka tikai
personiga prasme; ta ir spécigas lideribas, jégpilnu
attiecibu un efektiva komandas darba pamats. Pieskirot
prioritati emocionalas inteligences attistibai, jaunatnes
darbinieki var dot iesp&ju jaunieSiem Kklut par
[idzjutigiem lideriem, veiksmigiem profesionaliem un
iesaistitiem savu kopienu locekliem.

Grupas dinamika un komandas sadarbiba

darba ar jaunatni

Grupas dinamikai ir bdtiska loma jaunieSu macibu
pieredzes veidoSana, T1pasi neformalaja izglitiba un
sadarbibas macibu vidé. Jaunatnes darba veiksmiga
iesaistiSanas biezi vien ir atkariga no sp€jas veicinat
pozitivu grupas mijiedarbibu, veidot uzticéSanos un
veicinat komandas darbu. Izpratne par to, ka darbojas
grupas dinamika un ka ta ietekmé individualo un
kolektivo  uzvedibu, ir Joti svariga jaunatnes
darbiniekiem, kuri vélas radit ieklaujoSas un atbalstosas
macibu telpas.




Saja nodala tiek pétiti dazadi grupas attistibas modeli, pieméram, Takmana grupas
veidoSanas posmi (veidoSanas, vétra, normu noteikSana, izpilde un sesijas partrauksana), un
tas, ka Sos principus var pielietot, lai veicinatu jaunieSu iesaistiSanos. Atpazistot dazados
grupas veidoSanas posmus, jaunatnes darbinieki var paredzet izaicinajumus, risinat
konfliktus un Tstenot stratégijas, kas veicina saliedétibu un savstarpéju atbalstu.

Turklat Saja vieniba tiks izceltas sadarbibas veicinaSanas metodes, pieméram, iepaziSanas
aktivitates, komandas veidoSanas vingrindjumi un kooperativas macisanas stratégijas.
Galvena uzmaniba tiks pievérsta digitalas sadarbibas rikiem, kas nodroSina attalinatu
komandas veidoSanu un interaktivu iesaistiSanos tieSsaistes macibu vide.

Izmantojot gadijumu izpéti un realas dzives pielietojumu, jaunatnes darbinieki apgus, ka
attistit spécigu grupas dinamiku, kas veicina lidzdalibu, radoSu problému risinasanu un
piederibas sajutu jauniesu vida.

Jaunatnes darbinieku apmaciba ar digitalas izglitibas labako praksi

Ta ka digitala izglitiba arvien vairak tiek integréta jaunatnes darba un apmaciba, ir svarigi, lai
jaunatnes darbinieki bltu apgistot labdkas prakses digitalas macisanas metodologijas. ST
vieniba sniedz visaptvero$u ce|vedi efektivam digitalas izglitibas stratégijam, tostarp jauktas
maciSanas modeliem, interaktivam digitalajam platformam un uz spé&lém balstitam macibu
pieejam.

Jaunatnes darbinieki izpétis tadus rikus ka macibu parvaldibas sistémas (LMS), interaktivas
video platformas un digitalas stastniecibas lietotnes, lai uzlabotu tieSsaistes un
hibridizglitibas programmu TstenoSanu. Nodala pievérsisies arl ieklaujosai digitalajai
izglitibai, nodrosSinot, ka jaunieSi no dazadam vidém, tostarp tie, kuriem ir ierobeZota
piekluve digitalajam tehnologijam vai maciSanas trauc&jumi, var git labumu no saisto$a un
pieejama digitala satura.

levieSot inovativas digitalas macibu metodes, jaunatnes darbinieki var palielinat izglitojamo
iesaisti, uzlabot zind$anu iegaumésanu un veicinat nepartrauktas macisanas kultdru. Saja
vieniba tiks uzsverta arl datu privatums un droSiba tieSsaisté, nodroSinot jaunatnes

darbiniekus ar zinaSanam droSas un étiskas digitalas macibu vides veidosanai.




SECINAJUMS

YIELDS macibu programma ir rupigi izstradata, lai
sniegtu jaunatnes darbiniekiem strukturétu sistému,
kas integré uz spélém balstitu macisanos (GBL),
ilgtspéjibas prasmes un emocionalo inteligenci (EI)
jaunatnes attistibas programmas. [zmantojot
inovativas izglittbas metodologijas, $§1 macibu
programma tiecas parvarét digitalas izglitibas,
socialas atbildibas un ilgtspéjigas uznemejdarbibas
nepilntbas, nodrosinot jaunieSus ar kompetencém, kas
nepiecieSamas, lai gutu panakumus strauji mainigaja
pasaulé.

Viena no S§is macibu programmas galvenajam
stiprajam pusém ir tas holistiska pieeja jaunatnes
attistibai. PieverSoties digitalas izglitibas, emocionalas
inteligences un ilgtspégjibas mijiedarbibai, YIELDS
nodrosina, ka jauniesi ir sagatavoti ne tikai Sodienas
izaicinajumiem, bet ari ritdienas iespéjam. Jaunatnes
darbinieki atradis praktiskus noradijumus par
interaktivu digitalo riku izmantoSanu, pieredzes
maciSanas stratégiju ievieSanu un iek|aujoSas
izglitibas vides veidoSanu, kas atbilst dazadam
macibu vajadzibam.

STs macibu programmas pamata ir bijusi uz spélém
balstita macisanas (GBL), kas piedava inovativu veidu,
ka iesaistit jaunos izglitojamos, izmantojot simulacijas,
interaktivu stastiSanu un digitalus izaicinajumus. GBL
metodologiju integracija uzlabo zinasanu
iegaumésanu, veicina problému risinasanu un veicina
sadarbibu. Izmantojot labi izstradatus spélu
scenarijus, jaunatnes darbinieki var saisto$a veida
macit ilgtspéjibas koncepcijas, palidzot jaunieSiem
attistit dzilaku izpratni par vides jautajumiem un
atbildigu lemumu pienemsanu.



Turklat emocionala inteligence ir bitiska jaunie$u iesp&ju veicinasanas sastavdala, kas lauj
individiem parvaldTt stresu, efektivi komunicét un veidot pozitivas attiecibas. ST macibu
programma sniedz jaunatnes darbiniekiem konkrétas stratégijas, lai uzlabotu jauniesu
pasapzinu, emociju regulé€Sanu un noturibu. Izmantojot lomu spéles, digitalos rikus un grupu
mentoringa programmas, jaunatnes darbinieki var radit droSu vidi jaunieSiem, lai vini varétu
izpétit savas emocijas un attistit butiskas lideribas prasmes.

Macibu programma ir uzsvérta arl digitalas izglitibas loma nevienlidzibas mazinasana un
vienlidzigu macibu iespéju nodroSinasana. Izmantojot atvértds piek|luves platformas,
mobilas maciSanas risinajumus un virtualas sadarbibas rikus, jaunatnes darbinieki var
parvaret digitalo plaisu un sniegt jégpilnu macibu pieredzi nelabvéliga situacija esosSiem
jaunieSiem. Digitala pratiba vairs nav izvéles prasme, bet gan pamatkompetence dalibai
musdienu sabiedriba, un 8t macibu programma sniedz jaunatnes darbiniekiem zinasanas, lai
efektivi veicinatu tas attistibu.

Turklat uzsvars uz socialo uznémeéjdarbibu un ilgtspéjibu sniedz jaunieSiem prasmes
veicinat pozitivas parmainas savas kopienas. Veicinot uznéméjdarbibas domasanu un
popularizéjot ilgtsp&jigus biznesa modelus, SI macibu programma mudina jaunieSus
uznemties iniciativu, izstradat inovativus risingjumus un dot ieguldijumu ekonomiskaja un
vides ilgtspéjiba. lzmantojot praktiskus vingrinajumus, gadijumu izpéti un praktiskas
aktivitates, jaunatnes darbinieki var palidzét jaunieSiem veidot uznémumus, kas atbilst
socialajam un ekologiskajam vértibam.

Sadarbiba un komandas darbs ir butiski efektivam darbam ar jaunatni, un 1 macibu
programma veicina macisanos no vienaudziem un starpnozaru partneribas. lesaistot
pedagogus, politikas veidotdjus, uznémumus un jaunatnes organizacijas, macibu
programma veicina daudznozaru pieeju, kas veicina jaunieSu lidzdalibu un veicina
ilgtermina ietekmi. Sadarbibas aspekts nodrosina, ka jaunieSiem ir piekluve atbalsta tiklam,
kas veicina vinu personigo un profesionalo izaugsmi.

Nosleguma jasaka, ka YIELDS macibu programma ir talredzigs izglitibas riks, kas dod
iespéju jaunatnes darbiniekiem spélét izskiroSu lomu jaunieSu nakotnes veidosana.
Integréjot digitalas inovacijas, emocionalas inteligences attistibu, ilgtspé&jibas izglitiou un
uznémeéjdarbibas domasanu, SI macibu programma rada cel|vedi jaunieSu iespéju
paplasinasanai. Saja dokumenta izklastitas metodologijas ne tikai sagatavo jauniesus darba
tirgum, bet art nodrosina vinus ar vértibam un kompetencém, kas nepiecieSamas, lai k|ttu
par atbildigiem globaliem pilsoniem.

Pateicoties nepartrauktai iesaistiSanai, pielagoSanai un sadarbibai, YIELDS macibu
programmas ietekme parsniegs formalo izglitibu, ietekméjot veidu, ka jauniesi mijiedarbojas
ar savam kopienam un pasauli kopuma. Istenojot $aja macibu programma izklastitas
stratédijas, jaunatnes darbinieki var dot ieguldijumu ilgtspéjigakas, ieklaujosakas un digitali
kompetentakas sabiedribas veidosana, kura jauniesi ir gatavi staties pretl izaicinajumiem ar
parliecibu, radosSumu un izturibu.
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1. MODULIS

Parskats

Sis modulis sniedz visaptvero$u ievadu pamatjédzienos un

ilgtspejibas prakses. Tas merkis ir sniegt daltbniekiem skaidru izpratni par ilgtspéjibas
principiem, veésturisko kontekstu un musdienu aktualitati. lesaistoties dazadas aktivitates,
dalibnieki iegUs stabilu pamatu talakai izpétei un

Istenot ilgtspé€jibas praksi sava konteksta.

Macibu rezultati

Lidz 81 modula beigam dalibnieki spés:

* lzprast galvenas ilgtspé&jibas definicijas un principus. Gut ieskatu ilgtspéjibas
» koncepciju vésturiskaja attistiba. Atpazit ilgtspé&jibas nozimi musdienu pasaulé un
» aktualajos izaicinajumos. Pielietot zinasanas, veicot praktiskas aktivitates un

+ reflektivus vingrinajumus.




1. sadala:
Definicijas
un galvenie
jedzieni

1. MODULIS

ligtspéejibas pamatdefinicijas

1. ligtspeéjiba: ligtspéjiba attiecas uz speju

apmierinat paSreizéjas vajadzibas, neapdraudot
nakamo paaudZzu spé€ju apmierinat savas vajadzibas.
ietver uzturésana tas  lidzsvars

starp vides veselibu, ekonomisko dzivotspéju un
socialo vienlidzibu, lai nodrosSinatu ilgtermina labklajibu
gan cilvékiem, gan planétai. 2. Vides dimensija: Vides
dimensija koncentréjas uz dabiskas vides aizsardzibu
un saglabasanu. Galvenie jédzieni ietver:

. Ekologiska péda: cilvéka ietekmes uz vidi mérs, kas
izteikts ka zemes un udens platiba, kas
nepiecieSama, lai uzturétu

2;[Ir<g|\’/(gmu rraezs%srgga Llelg@rlﬁkologlskélﬁ]éda norada
uz lielaku ietekmi uz Vlgl Atjaunojamie resursi:
dabas resursi, kurus laika gaita var dabiski atjaunot,
pieméram, saules energija, véja energija un koksne.
Atskiriba no neatjaunojamiem resursiem (pieméram,
fosila kurinama), atjaunojamos resursus var
izmantot ilgtspéjigi, ja tie tiek pareizi apsaimniekoti.
Biologiska daudzveidiba: dzivibas formu
daudzveidiba noteikta ekosisteéma vai visa planéta,
tostarp augi, dzivnieki un mikroorganismi.

Biologiska daudzveidiba ir |oti svariga ekosistémas
stabilitatei un noturibai.

3. Socialie lzmers: The socialais  dimensija
uzsver taisnigu un vienlidzigu sabiedribu nozimi.
Galvenie jeédzieni ietver:

« Sociala vienlidziba: Resursu, iespéju un tiesibu
taisniga sadale starp visiem cilvékiem neatkarigi no
socialekonomiska statusa, rases, dzimuma vai citiem
faktoriem. Socialas vienlidzibas meérkis ir mazinat
nevienlidzibu un veicinat iek|aujosu attistibu. Dzives

. kvalitate: Individu visparéja labklajiba.
un kopienas, aptveross
izglitiba, drodiba, un  piekjuve uz

veseliba, resursi. Dzives kvalitates uzlabosana
ietver socialo un ekonomisko atskiribu novérsanu.



1. MODULIS

4. Ekonomiska dimensija: Ekonomiska dimensija koncentréjas uz tadu ekonomisko sistému
izveidi un uzturésanu, kas atbalsta ilgtspéjigu attistibu. Galvenie jédzieni ietver:

+ llgtspejiga attistiba: ekonomiska attistiba, kuras meérkis ir lidzsvarot ekonomisko izaugsmi
ar vides aizsardzibu un socialo ieklausanu. ligtspéjigas attistibas mérkis ir radit labklajibu,
vienlaikus nodrosinot resursu efektivu un atbildigu izmantoSanu. Zala ekonomika:
ekonomiska pieeja, kuras meérkis ir samazinat vides riskus un ekologisko trikumu,

+ vienlaikus veicinot ilgtspéjigu attistibu un cilvéku labklajibu. Ta ietver ieguldijumus zalajas
tehnologijas un praksé, kas samazina ietekmi uz vidi un uzlabo ekonomisko efektivitati.

Galvenie jedzieni

1. llgtspéjiga attistiba ligtspé€jiga attistiba tiek definéta ka attistiba, kas apmierina pasreizéjas
vajadzibas, neapdraudot nakamo paaudzu spé€ju apmierinat savas vajadzibas. Ta ietver vides
aizsardzibas, sociala taisniguma un ekonomiskas izaugsmes integrésanu, lai panaktu
[Tdzsvarotu un ilgtsp&jigu nakotni. 2. Ekologiska péda Ekologiska péda ir raditajs, ko izmanto,
lai novertéetu cilvéka darbibu ietekmi uz vidi. Ta kvantificé biologiski produktivas zemes un
udens platibas daudzumu, kas nepiecieSams, lai uzturétu individa vai kopienas dzivesveidu,
tostarp resursu patérinu un atkritumu absorbciju. Mérkis ir samazinat ekologisko pédu lidz
[Tmenim, ko planétas ekosistémas var uzturét. 3. Atjaunojamie resursi Atjaunojamie resursi ir
dabas resursi, kurus laika gaita var dabiski un ilgtsp&jigi atjaunot. Pieméri ir saules energija,
v€ja energija, geotermala energija un ilgtspéjigi apsaimniekoti mezi. Atjaunojamo resursu
izmantoSana palidz samazinat atkaribu no neatjaunojamiem resursiem un samazina ietekmi
uz vidi.

Sis definicijas un jédzieni veido ilgtspéjibas pamatu un nodrosina ietvaru misu misdienu
pasaules sarezdito izaicinajumu izpratnei un risinasanai.

1. aktivitate: Konceptuala kartesana

Meérkis: palidzét dalibniekiem sazinaties un
izprast galvenos ilgtspéjibas jédzienus. llgums: 45
mindtes NepiecieSamie materiali: lielas papira
lapas vai piekluve digitalas kartéSanas rikam,
flomasteri, pildspalvas vai zimuli, galveno
ilgtsp€jibas terminu un jédzienu saraksts (péc
izvéles:  limlapinas  vai  kartotékas ideju
parkartosanai).

Noradijumi: Sniedziet dalibniekiem galvenos
terminus un lieciet viniem izveidot jédzienu Karti

uz papira vai digitali, sasaistot terminus ar Tsiem
skaidrojumiem. P&c tam vini prezenté un apspriez
savas kartes ar grupu.




1. MODULIS

2. sadala: ligtspejibas
vesturiskas
perspektivas

llgtspéjibas koncepciju vesturiska attistiba

ligtspéjibas koncepcija laika gaita ir attistijusies, saknojoties agrinajas vides aizsardzibas
kustibas un pakapeniski kllstot par visaptverosu sistému, kas musdiends vada globalo
politiku un praksi.

1. Agrinas vides kustibas:_ilgispéjibas pirmsakumi mekl€jami 19. gadsimta beigas un 20.
gadsimta sakuma, kad pieauga dabas aizsardzibas centieni un tika atzita nepiecieSamiba
aizsargat dabas resursus. Tadi pionieri ka DZons Mijurs un Gifords PinCots Amerikas
Savienotajas Valstis iestajas attiecigi par dabas aizsardzibu un ilgtspéjigu mezu
apsaimniekoSanu. 20. gadsimta 60. un 70. gados musdienu vides kustiba ieguva
apgriezienus, ko veicinaja bazas par piesarnojumu, iedzivotaju skaita pieaugumu un resursu
izsikS8anu. ReiCelas Karsones gramatai “Klusais pavasaris” (1962) bija izSkiroSa nozime
izpratnes veicinasana par pesticidu ietekmi uz vidi, kas noveda pie plasakas vides aktivisma.

2. Brundtlandes zinojums_(1987): IzSkiroSs bridis ilgtspéjibas vésturé bija Brundtlandes
zinojuma, oficiali saukta par “Musu kopigo nakotni’, publicéSana 1987. gada, ko veica
Pasaules Vides un attistibas komisija (WCED). Bijusa Norvégijas premjerministra Gro
Harlema Brundtlanda vadiba zinojums populariz€ja terminu “ilgtspé&jiga attistiba”
Brundtlandes zinojuma ilgtspé&jiga attistiba tika definéta ka “attistiba, kas apmierina
pasreizéjas vajadzibas, neapdraudot nakamo paaudzu spéju apmierinat savas vajadzibas”.
ST definicija uzsvéra nepiecieamibu lTdzsvarot ekonomisko izaugsmi, vides aizsardzibu un
socialo vienlidzibu, un ta lika pamatus ilgtspéjibas integréSanai globalajas attistibas
programmas.

3. Riodezaneiro Zemes samits (1992. g.):

Apvienoto Naciju Organizacijas Vides un attistibas konference (UNCED), plasak
pazistama ka Riodezaneiro Zemes samits, kas notika Riodezaneiro 1992. gada, bija vél
viens nozimigs notikums ilgtspéjibas vesturé. Ta pulcéja pasaules liderus, politikas
veidotajus un aktivistus, lai risinatu vides un attistibas problémas globala méroga.
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Riodezaneiro Zemes samita galvenie rezultati ietvéra “Agenda 21”7 pienemSanu —
visaptverosu ricibas planu ilgtspé&jigai attistibai; RiodeZaneiro deklaraciju par vidi un attistibu,
kura izklastiti vides aizsardzibas principi; un Apvienoto Naciju Organizacijas Visparéejas
konvencijas par klimata parmainam (UNFCCC) izveidi, kas lika pamatu globaliem klimata
ricibas centieniem, tostarp Kioto protokolam un Parizes noligumam.

Sie atskaites punkti atspogulo ilgtspéjibas attistibu no koncentrésanas uz dabas aizsardzibu
l1dz holistiskam ietvaram, kas integré vides, socialos un ekonomiskos aspektus, vadot
globalos centienus sasniegt ilgtspé&jigaku nakotni.

2. aktivitate: Laika skalas izveide

Meérkis: palidzét dalibniekiem izprast ilgtspéjibas evoliciju, vizualizéjot galvenos
vésturiskiem notikumiem un pagrieziena punktiem, ka ari sasaistit pagatnes norises ar
pasreizé€jo ilgtspéjibas praksi.

ligums: 60 mindtes

NepiecieSamie materiali: lielas papira lapas vai plakatu déli, vai piekluve digitalajam laika
skalas rikam, flomasteri, pildspalvas vai zimuli, drukati vai digitali izdales materiali ar
svarigako vésturisko notikumu uzskaitijumu, kas saistiti ar ilgtspéjibu (péc izvéles:
limlapinas vai indekskartes elastigai pasakumu planosanai).

Noradijumi:

1. Sniedziet dalibniekiem galveno vésturisko notikumu un atskaites punktu kopumu, kas saistiti ar
ilgtspéjiba, tostarp isi katra pasakuma apraksti.

2. Pallidziet dalibniekiem sakartot Sos notikumus hronologiska seciba laika skala vai nu uz papira,
vai izmantojot digitalo riku.

3. Mudiniet daltbniekus iek|aut Tsus katra notikuma skaidrojumus vai aprakstus.
uzsverot ta nozimi ilgtspé€jibas attistiba.

4. Kad laika grafiki ir gatavi, lieciet daltbniekiem prezentét savus laika grafikus grupai.
izskaidrojot tajos ieklautos notikumus un to savstarpéjas saiknes.

5. Nosleguma grupa apspriediet, ka s1 vésturiska attistiba ir veidojusi pasreiz€jo

ilgtspé€jibas praksi un kadas macibas var pielietot musdienu izaicinajumu risinasanai.
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3. sadala:
ligtspejiba
musdienu pasaule

Musdienu pasaulé ilgtspéjiba ir kluvusi par kritiski svarigu
uzmanibas objektu, jo cilvéce saskaras ar virkni sarezgitu
un savstarpéji saistitu izaicindjumu. Sie jautajumi ne tikai
apdraud vidi, bet arl ietekmé ekonomisko stabilitati un
socialo vienlidzibu. Zemak ir wuzskaititi dazi no
aktualakajiem musdienu ilgtspé€jibas jautajumiem, ka art
tendences un inovacijas praksé un politika, kas
paredzétas to risinasanai.

1. Klimata parmainas Klimata parmainas ir viena no

steidzamakajam globalajam problémam.

izaicinajumi, vadits galvenokart ar tas pieaugums
siltumnicefekta gazu emisijas no cilvéku darbibam,

degSana fosilija 99ve@ mezuizcir§ana, un pieméram,

rapnieciskie procesi. Sekas ietver globalas temperattras
paaugstinasanos, ekstremalus laikapstak|us, polaro ledaju
kuSanu un juras limena celSanos, kas kopa apdraud

ekosistemas, partikas nodrosmajumu Ll(n cilveku iztiku.
VaIdlbas uznemumi, opienas

arvien vairak izmanto atjaunojamos energijas avotus,
saules, v&j§, un hidroenerdija uz samazinatPieméram,
oglekla emisijas. Turklat starptautiskie noligumi,
pieméram, Parizes noligums, ir vérsti uz globalas
sasilSanas ierobezoSanu Iidz  krietni zem  2°C
salidzinajuma ar pirmsindustriala laikmeta limeni. Klimata
parmainu mazinasana izskiroSa nozime ir ari inovacijam

oglekla uztver§anas un uzglabasanas (CCS) tehnologijas
un elektrotransportlidzek|u (EV) attistibai.
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2. Resursu noplicinaSana Dabas resursu, tostarp tdens, mineralu, fosila kurinama un mezu,
parmeériga ieguve un patérins noplicina Zemes dabas kapitalu. So noplicinadanu saasina
pieaugoSais iedzivotaju skaits un industrializacija, kas noved pie dzivotnu iznicinaSanas,
biologiskas daudzveidibas samazinasanas un ekosistému pakalpojumu degradacijas. Lai
risinatu resursu noplicinasanas problému, tiek ieviestas ilgtspéjigas resursu parvaldibas
prakses. Tas ietver aprites ekonomikas modeli, kas uzsver atkritumu samazinasanu, materialu
atkartotu izmantoSanu un produktu parstradi, lai pagarinatu resursu dzives ciklu. ligtspéjigas
lauksaimniecibas prakses, pieméram, agroekologija un permakultira, mérkis ir razot partiku,
vienlaikus saglabajot ekologisko Iidzsvaru. Udens taupi$anas tehnologdijas, pieméram,
pilienveida apudeno8ana un udens parstrades sistémas, ir ari |oti svarigas ierobezoto Udens
resursu parvaldiba.

3. Sociala nevienlidziba Sociala nevienlidziba ir butisks Skérslis ilgtspéjigai attistibai, un
atSkirtbas bagatibas, izglitibas, veselibas aprupes un piekluves resursiem zina noved pie
socialiem nemieriem un ekonomiskas nestabilitates. Neaizsargatas iedzivotaju grupas,
tostarp marginalizétas kopienas un jaunattistibas valstis, nesamérigi cieS no vides
degradacijas un klimata parmainam, vél vairak saasinot nevienlidzibu. Socialas
nevienlidzibas novérsana ir Apvienoto Naciju Organizacijas ilgtspéjigas attistibas meérku
(IAM) centralais elements, jo 1pasi mérku, kas vérsti uz nabadzibas mazinasanu, izglitibas
uzlabosanu un dzimumu lidztiesibas veicinasanu, ietvaros. Butiska ir ieklaujosa politika, kas
pieskir prioritati vienlidzigai piek|uvei resursiem un iesp&jam. Socialas inovacijas, pieméram,
ietekmes investicijas un kopienas virzita attistiba, iegUst arvien lielaku popularitati ka l1dzeklis

marginalizéto grupu pilnvaro$anai un noturigaku kopienu veido$anai.
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4. llgtspéjibas prakses un politikas tendences un inovacijas

 ligtspéjigas finanses: Arvien lielaks uzsvars tiek likts uz ilgtspéjigu finans€jumu, kur
investicijas tiek novirzitas projektiem un uznémumiem, kas ievéro vides, socialos un
parvaldibas (ESG) kritérijus. Zaas obligacijas, socialas obligacijas un ar ilgtspéjibu saistiti
aizdevumi ir finansu instrumentu piemeéri, kas paredzéti ilgtspéjigu iniciativu atbalstam.
Viedas pilsétas: Urbanizacija rada ievérojamas ilgtspéjibas problémas, tacu ta piedava art
inovaciju iespéjas. Viedas pilsétas izmanto digitalas tehnologijas, lai uzlabotu
energoefektivitati, samazinatu atkritumus un uzlabotu dzives kvalitati pilséta. Inovacijas,
pieméram, viedie tikli energoefektivas €kas un ilgtspéjigas sabiedriska transporta
sistémas, ir neatnemama viedo pilsétu attistibas sastavdala. ligtspéjigs patéring un
raZosana: Pareja uz ilgtspéjigiem patérina un razosanas modeliem ir Kkritiski svariga, lai
samazinatu ietekmi uz vidi. Tas ietver atbildigas patérétaju uzvedibas veicinasanu,

atbalstu uznémumiem, kas prioritati pieskir ilgtspéjibai, un ilgtspéjiga dzivesveida

ieviesanas veicinasanu. Tadas iniciativas ka nulles atkritumu kustiba un ilgtspéjiga mode
ir piemeéri tam, ka tiek mainiti patérina modeli.

3. aktivitate: Gadijuma izpétes analize

Meérkis: Saistit teorétiskas zinasanas par ilgtspéjibu ar realas pasaules pielietojumiem, analizéjot
nesen izstradata ilgtspéjibas pétijuma mérkus, stratégijas, rezultatus un izaicinajumus.

iniciativa vai projekts.

ligums: 90 mindtes

Nepieciesamie materiali: gadijuma izpétes dokumenta kopijas, kura siki aprakstits nesen istenots ilgtspéjibas
projekts, piezimju gramatinas vai digitalas ierices piezimju veiksanai, prezentacijas materiali, pieméram,
plakatu tafeles, markieri vai piek|uve prezentaciju programmatdrai.

Noradijumi:
1. Izplatiet gadijuma izpétes dokumentu visiem dalibniekiem, sniedzot viniem pamatinformaciju.
informacija par ilgtspé&jibas iniciativas mérkiem, stratégijam un rezultatiem.
2. Noradiet daltbniekiem rupigi izlasit gadijuma izpéti, atzimejot galvenos merkus, istenotas
stratégijas, sasniegtos rezultatus un visas sastaptas problémas vai §kérs|us.
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3. Péc izlasiSanas sadaliet dalibniekus mazas grupas
un paltdziet viniem apspriest savus atklajumus. Katrai
grupai jakoncentréjas uz izmantoto stratégiju
efektivitati un to, kadas macibas var gut no gadijuma
izpétes. 4. Paludziet katrai grupai sagatavot Tisu
prezentaciju vai zinojumu, kura apkopota vinu analize,
tostarp galvenas atzinas un ieteikumi turpmako
ilgtspéjibas projektu uzlabosanai. 5. Grupas prezenté
savus atklajumus lielakajai grupai, kam seko diskusija,
lai salidzinatu dazadas perspektivas un izpétitu
plasakas ietekmes uz ilgtspéjibas praksi.

Novertesana
un refleksija

Novertejums

Lai novertetu dalibnieku izpratni par ilgtsp€jibu, tiks
izmantota daudzpusiga pieeja. Vispirms tiks vértéta
daltbnieku jédzienu karSu precizitate un pilnigums. Tas
ietver parskatiSanu, cik efektivi vini ir saistijusi galvenos
ilgtspéjibas terminus un principus, un logisko sakaribu,
ko vini ir izveidojusi starp Siem jédzieniem, novértésanu.
VertéSanas kritériji ietvers izmantoto terminu pareizibu,
izveidoto saiknu logisko saskanotibu un sniegto
skaidrojumu skaidribu. Atsauksmes tiks sniegtas
individuali, izcelot stipras puses un iesakot uzlabojumu
jomas, jo Tpasi attieciba uz saiknu precizitati un sniegto
skaidrojumu kvalitati.
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Otrkart, daltbnieku izveidotas vésturiskas laika skalas tiks izvértétas attieciba uz hronologisko
precizitati un nozimigu pagrieziena punktu ieklausanu, kas saistiti ar ilgtspéjibas attistibu. Saja
novertéjuma galvena uzmaniba tiks pieversta tam, vai notikumi ir pareizi novietoti laika, vai ir
ieklauti galvenie pagrieziena punkti un vai laika skala sniedz visaptveroSu parskatu par
ilgtspéjibas vésturisko attistibu. Atsauksmés tiks risinatas visas neatbilstibas vésturiskaja
precizitaté un apspriesti visi trikstosie galvenie notikumi vai ievérojamas detalas.

Visbeidzot, daltbnieku veikta gadijuma izpetes analize tiks vertéta, pamatojoties uz vinu
spéju noteikt projekta mérkus, stratégijas, rezultatus un izaicindjumus. Tas ietvers vinu
analizes dziluma, prezentaciju vai zinojumu skaidribas un spéjas izdarit atbilstoSus
secingjumus un ieteikumus izvértéSanu. Atsauksmes bls vérstas uz vinu analitisko
prasmju efektivitati, prezentaciju skaidribu un atzinu praktisko pielietojumu, palidzot
daltbniekiem saprast, ka vinu analize atbilst realas pasaules ilgtspéjibas praksei.

Atspuligs

Pardomu nollikos dalibnieki iesaistisies gan grupu, gan individualas aktivitatés, lai
padzilindtu savu izpratni par ilgtspéjibu. Grupas diskusija dalibnieki dalisies savas
pardomas par to, kad vinu uztvere par ilgtspéjibu ir mainijusies modula gaita. Vini
apspriedis jauniegutas atzinas un izpétis, ka tas varétu ietekmét vinu personigos
uzskatus vai ricibu. Diskusijas vaditaji vadis diskusiju, lai nodroSinatu, ka visi daltbnieki

sniedz savu ieguldijumu, izcelot kopigas témas un unikalus skatijumus, kas rodas.
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Galvenie jautajumi ietvers to, ka dalibnieku izpratne par ilgtspé&jibu ir padzilinajusies, kuri
jédzieni vai jautajumi bija visietekmigakie un ka vini plano pielietot jauniegltas zinasanas
ikdienas dzivé vai turpmakajos projektos.

Turklat daltbnieki veiks individualu pardomu vingrinajumu, kura Tsi aprakstis savu macibu
pieredzi. Sis vingrindjums mudinas vinus pardomat, ka mainijusies vinu uzskati par
ilgtspéjibu, noteikt konkrétas intereSu jomas un izklastit, ka vini plano pielietot apguto.
Uzdevumos bus ieklautas pardomas par galvenajiem jédzieniem, personigo interesu
jomam un ieguto zinasanu iespéjamajiem pielietojumiem.

Dalibnieku pardomas tiks parskatitas, lai novertétu personigo izaugsmi un interesSu jomas,
sniegtas atsauksmes, lai uzsvertu, ka vinu atzinas var ietekmét turpmakas darbibas vai projektus.

Pardomu

jautajumi:

o Kailgtsp&jibd" tavs izpratne  PEc
mainijies tam
pabeigt So moduli?

o Kadas problémas vai iespéjas jus
saskatat ilgtspéjibas prakses
piemérosSana sava konteksta?

o Ka vesturiskas perspektivas var
ietekmét  jusu  pieeju  aktualiem
ilgtspéjibas jautajumiem?

o Kur§ modull apspriestais ilgtspéjibas
jautajums jums visvairak uzrunaja un
kapec?

o Kadus inovativus risinajumus vai
labakas prakses ilgtspéjibas joma esat
uzzinajis, un ka jus tos varétu

pielietot?
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Saturs

Parskats
Macibu rezultati
1. sadala: Definicijas un galvenie jédzieni
2. sadala: Vésturiskas perspektivas
llgtspéjiba

3. sadala: ligtspéjiba misdienu pasaule.

Novertejums un pardomas.

03

03

04

05

07

08
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Parskats

Sis modulis sniedz visaptvero$u ievadu emocionalaja intelekta (El) un ta nozimé.

ilgtspéjigas attistibas vadiba. Dalibnieki izpétls emocionalas inteligences (El) pamatjédzienus, tas
vésturisko attistibu un lomu musdienu vadiba. Ar interaktivu aktivitasu palidzibu dalibnieki uzlabos
savas emocionalas inteligences prasmes, lai veicinatu ilgtspéjigas vadibas praksi.

Macibu rezultati

Lidz 8t modula beigam dalibnieki spés:
* Izprast emocionalas inteligences galvenas definicijas un principus.
« Atpazit emocionalas inteligences vésturisko evollciju un nozimi
+ vadiba. Izstradat stratégijas emocionalas inteligences pielietosanai
efektivai un ilgtspéjigai vadibai. lesaistities reflektivos vingrinajumos,

* lai uzlabotu pasapzinu un starppersonu prasmes.
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Emocionalas inteligences pamatdefinicijas

1. Emocionala inteligence (El): spé&ja atpazit, izprast
un parvaldit savas emocijas, ka arl efektivi ietekmét
citu cilveku emocijas. Ta ietver pasSapzinu,
pasSregulaciju, motivaciju, empatiju un socialas
prasmes.

2. PaSapzina: spéja atpazit savas emocijas, faktorus
un stipras puses, kas ir butiski efektivai vadibai.

1. sadala:
Definicijas o

un novirzit  graujoss emocijas un pielagoties 17
mainigie apstakli.
. 4. Empatija: Citu cilvéku jutu izpratne un dalisanas
galvenle tajas, laujot vaditajiem veidot spécigas, uz uzticibu
balstitas attiecibas.
5. Socialas prasmes: spéja efektivi parvaldit

@ == [ [ J
deZlenl attiecibas un orientéties socialaja videé, kas ir |oti

svarigi komandas darbam un sadarbibai.

1. aktivitate: Emocionalas inteligences
pasnovertejumsMerkis: Palidzét daltbniekiem novertét savu
emocionalas inteligences limeni un izprast savas stipras
puses un jomas, kuras nepiecieSams uzlabojums.ligums:
45 minutesNepiecieSamie materiali: PasSnovertéjuma anketa,
pardomu darba lapa.
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Noradijumi
1. Izdaliet dalTbniekiem emocionalas inteligences pagnovértgjuma anketu.

2. Palldziet dalTibniekiem individuali aizpildTt anketu, pardomajot savu emocionalo
apzinasanos, pasregulaciju, empatiju un socialas prasmes.

3. Péc pabeigSanas dalibnieki parskatis savus rezultatus un noteiks personigas stipras puses un
izaugsmes jomas.

4. Veicinat vaditu diskusiju, kura daltbnieki var (brivpratigi) dalities ieskatos par saviem
rezultatiem un apspriest stratégijas emocionalas inteligences uzlabos$anai.

5. Nodrosiniet dalibniekiem pardomu darba lapu, lai dokumentétu savus atklajumus un izveidotu
personigas attistibas planu, kas vérsts uz emocionalas inteligences prasmju uzlabosanu.

2. SADALA:
Emocionalas
inteligences loma
vadiba

Emocionalas inteligences koncepciju
vésturiska attistiba

1. Agrinie pamati: emocionalas inteligences saknes var
var izsekot I1dz psihologiskiem pétijumiem par intelektu un
emocijam 20. gadsimta sakuma. Pétnieki saka pétit
emociju ietekmi uz [Emumu pienems3anu, starppersonu
attiecibam un visparéjo kognitivo funkciju. Laika gaita Sie
pétijumi attistijas, lai izceltu emociju reguléSanas un
apzinas nozimi gan personigaja, gan profesionalaja vide.




2. MODULIS

1. Daniela Golemana modelis (1995): emocionalas inteligences koncepcija ieguva plasu atzinibu,
pateicoties psihologa Daniela Golemana darbam. Sava ietekmigaja gramata “Emocionala inteligence:
kapéc ta var but svarigaka par intelekta koeficientu” (Emotional Intelligence: Why It Can Matter More
Than IQ) Golemans identificéja piecus galvenos emocionalas inteligences elementus: pasapzinu,
pasregulaciju, motivaciju, empatiju un socialas prasmes. Vina pétijums paradija, ka Sis prasmes ir tiesi
saistitas ar vadibas efektivitati, ietekméjot darba vietas dinamiku un organizacijas panakumus.
Golemana modelis joprojam ir sturakmens vadibas apmacibas un attistibas programmas visa pasaulé.

2. Pielietojums vadiba: Pédg&jo desmitgazu laika emocionala inteligence ir atzita par vienu no vadibas
pamatprasméem. Vaditaji ar augstu emocionalo inteligenci ir labak sagatavoti izaicinajumu
parvarésanai, spécigu komandu veidoSanai un pozitivas organizacijas kultlras veicinadanai. Atskiriba
no tradicionalajiem vadibas modeliem, kas uzsver tehniskas prasmes un stratégisko planosanu, uz
emocionalo inteligenci balstita vadiba koncentréjas uz starppersonu saikni, pielago$anas spé&ju un
spéju iedvesmot un motivet citus. Misdienu strauji mainigaja darba vidé emocionali inteligentiem
vaditajiem ir iz8kiroSa loma savu komandu vadiSana cauri nenoteiktibai, vienlaikus saglabajot
uzticesanos un noturibu.

2. aktivitate: Laika skalas izveide — emocionalas inteligences evollicija
vadibaMerkis: izprast emocionalas inteligences progresésanu un tas
lomu vadiba.llgums: 60 minutesNepiecieSamie materiali: lielas papira
lapas, markieri, digitalas laika skalas riki.

Noradijumi:

1. Sniedziet dalibniekiem galveno vesturisko faktu kopumu
Ar emocionalo inteligenci saistitie atskaites punkti.

2. Paludziet viniem sakartot $os notikumus hronologiska secib3,
uzsverot to nozimi vadibas attistiba.

3. Mudiniet dalibniekus pievienot realas dzives piemerus
ITderi, kuriem piemit augsta emocionala inteligence.

4. Veicinat grupu diskusijas, kuras dalibnieki analizé

ka El laika gaita ir veidojusi vadibas praksi.
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3. SADALA: Emocionala inteligence
ilgtspéjigai vadibai

Emocionala inteligence un ilgtspéjiba

llgtspéjiga Iideriba prasa vairak neka tikai tehniskas zinasanas un stratégisko domasanu; ta prasa dzilu
emociju izpratni gan sevi, gan citos. Emocionali inteligenti Iideri ir apveltiti ar spéju pienemt &tiskus
lémumus, veicinat uzticéSanos un veidot jégpilnas attiecibas ar ieinteresétajam personam. Vini ir
pielagoti savu komandu emocionalajam klimatam un var efektivi parvarét sarezgitus izaicinajumus,
vienlaikus saglabajot skaidru ilgtspéjibas redz&jumu. Integréjot emocionalo inteligenci sava lideribas
pieeja, ilgtspéjigi lideri rada sadarbibas un inovaciju vidi. Vini atzist, cik svarigi ir saskanot savas
personigas vértibas ar organizacijas un sabiedribas mérkiem, nodrosinot, ka vinu lideribas [émumi ir
gan atbildigi, gan ietekmigi. Ar empatijas un emociju reguléSanas palidzibu vini var iedvesmot un
iesaistit komandas darba, lai sasniegtu ilgtermina ilgtspéjibas mérkus.

Praktiskas stratégijas ilgtspéjigai vadibai

1. Apzinata lemumu pienems$ana: Vaditdji ar augstu emocionalo inteligenci praktizé pasapzinu un
pardomas pirms |émumu pienems$anas. Vini apsver savu izvélu emocionalas un é&tiskas sekas,
nodrosinot, ka vinu riciba veicina ilgtermina ilgtsp&jibu, nevis istermina ieguvumus.

2. Empatiska komunikacija: emocionali inteligenti vaditaji saprot aktivas klausi$anas un jégpilna
dialoga nozimi. Veicinot atklatu komunikaciju, vini veido uzticibu un veicina sadarbibu starp
dazadam ieinteresétajam personam. ST ieklautiba noved pie efektivakiem un ilgtsp&jigakiem
risinajumiem.

3. Noturiba un pielagoSanas spéja: llgtspéjibas izaicinajumi biezi vien ir saistiti ar nenoteiktibu un
gratibam. VadTtaji ar emocionalo inteligenci spéj efektivi parvaldit stresu, saglabat pielagosSanas spéju
un iedvesmot savas komandas noturibu. Vini $kérsJus uzskata par izaugsmes un inovaciju iesp&jam.

4. Komandas motivacija un iesaistiSanas: ilgtspéjigai vadibai ir nepiecieSama kolektivas vizijas
iedvesmosana. Emocionali inteligenti vaditaji izmanto savas socialas prasmes, lai motivetu
komandas, veicinot kopiga mérka sajltu. Vini rada atzinibas, novértéSanas un iespéju
paplasinasanas kultdru, nodro8inot, ka ilgtspé&jibas meérki tiek sasniegti ar aizrautibu un apnemibu.
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3. aktivitate: Gadijuma izpétes analize — emocionala inteligence ilgtspéjiga vadibaMérkis: analizéet
emocionalas inteligences realos pielietojumus ilgtspéejibas vadiba.llgums:
90 minutesNepiecieSamie materiali: gadijuma izpétes dokuments, prezentacijas materiali.

Noradijumi:
1. Sniedziet dalibniekiem gadijuma izpéti, kura izcelts vaditajs, kas pazistams ar savu emocionalo inteligenci un

ilgtspéjibas iniciativas.
2. Paltdziet dalibniekiem analizét vaditaja emocionalas intelligences iezimes, [Emumu pienem3anas procesus un ietekmi uz

ilgtspéjiba.
3. Veicinat grupu diskusijas par galvenajam atzinam un macibam, ko var pielietot sava lideriba.
celojumi.
Novertesana un refleksija
Novértéejums

STmodula novértéjums ir paredzéts, lai novértétu daltbnieku spéju efektivi integrét emocionalo
inteligenci vadibas praksé. Izmantojot strukturétus vingrinajumus, pieméram, pasnovertéjumu,
gadijumu izpétes izveértéSanu un grupu diskusijas, dalibnieki tiks mudinati kritiski pardomat savas
vadibas spéjas. ST novértéjuma mérkis ir sniegt dalTbniekiem taustamu ieskatu par to, ka
emocionala inteligence ietekmé I@mumu pienemsanu, problému risind$anu un starppersonu
attiecibas vadibas konteksta.

Atspulgs

Refleksija ir butiska macibu procesa sastavdala, kas Jauj daltbniekiem internalizét un personalizét
savu izpratni par emocionalo inteligenci. Dalibniekiem tiks IGgts pardomat savu vadibas pieredzi,
identificéjot brizus, kad emocionalajai inteligencei bija nozime Iemumu pienemsana un komandas
dinamika. Ar strukturétu refleksijas vingrinajumu palidzibu dalibnieki pétis savu personigo
izaugsmi, identificejot galvenas macibas un jomas, kuras nepiecieSami uzlabojumi. Refleksijas
process mudinas dalibniekus apdomat, ka vini var ieviest emocionalas inteligences stratégijas
sava profesionalaja un personigaja dzivé, nodrosinot ilgtermina ilgtspéjibu sava vadibas praksé.
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Pardomu jautajumi

e Ka STmodula laika ir attistijusies mana izpratne par
emocionalo inteligenci? Kadi ir batiskakie skersli

e emocionalas inteligences pielietosanai vadiba?
Kados veidos emocionala inteligence var uzlabot

e Manas spéjas veicinat ilgtspéjigas parmainas?
Kadas konkrétas stratégijas es varu izmantot, lai

¢ stiprinatu savas emocionalas inteligences prasmes?
Ka, manuprat, emocionala inteligence nakotné

e ietekmés manu lémumu pienemsanu un vadibas
pieeju?
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Saturs
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3. MODULIS

Merkis

NodroS$inat jaunatnes darbiniekiem un dalibniekiem zinasanas un prasmes, lai izstradatu un
leviest uz spéelém balstitus macibu (GBL) rikus, kas veicina ilgtspéjibas prasmes un
emocionalo inteligenci, |aujot jaunieSiem aktivi iesaistities ilgtspé&jibas izaicinajumu risinasana

inovativos un interaktivos veidos.




3. MODULIS

Izprast  spélés balstitas maciSanas pamatus:

L _——
M a c I b u iepazistinat ar spéju macibu principiem un demonstrét
to pielietojumu ilgtspéjibas koncepciju macisana.

Veicinat radoSumu macibu lidzek|u izstradé: Mudinat
dalibniekus radit saistosas, ieklaujoSas un ietekmigas
spéles, kas pielagotas vinu kopienas vajadzibam.

Integrét ilgtspéjibas témas: lemaciet dalibniekiem
iestradat galvenas ilgtspéjibas un emocionalas

inteligences témas spéles mehanika un satura.

Efektivitates novértéSana: Nodrosinat stratégijas GBL
riku ietekmes uz macibu rezultatiem un ilgtspé€jibas
iesaisti novertésanai.
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levads spele-
Macisanas uz tehnologijam (GBL)

Meérkis: Izprast, kas ir GBL un ka tas veicina aktivu macisanos.

Konstruktivisma pamatkoncepcija: Studenti aktivi veido zinasanas, mijiedarbojoties ar vidi un pieredzi, nevis
pasivi sanemot informaciju.

Ka tas ir saistits ar GBL:

Spéles iegremdé skolénus simulétas vidés, kur vini risina problémas, pienem Iémumus un izpéta sekas,

atdarinot realas pasaules dinamiku.
Spelétaji iesaistas aktiva macisanas procesa, biezi vien prasot kritisko domasanu, radoSumu un sadarbibu, lai

progresétu.

Konstruktivisma spéles uzsver atklasanu, izpéti un pielietoSanu, laujot skoléniem "macities darot". Piemérs
GBL: spéle, kura dalibnieki parvalda virtualu pilsetu, lidzsvarojot resursus, lai sasniegtu ilgtspejibas merkus,
atspogulo realas pasaules izaicingjumus un veicina sistémisku domasanu.

Pieredzes macisanas pamatkoncepcija: Macisanas notiek tieSas pieredzes cela, kam seko refleksija un atzinu
pielietoSana jaunas situacijas (Kolba pieredzes macisanas cikls).

Cikla posmi:

Konkréta pieredze: lesaistiSanas aktivitaté (pieméram, spéles par resursu parvaldibu spélésana).
Refleksiva novéro$ana: pardomas par spéles laika notikuso (pieméram, kadas stratégijas darbojas, kadi
izaicinajumi radas).

Abstrakta konceptualizacija: pieredzes saistiSana ar ilgtspéjibu

teoréetiskie principi). koncepcijas

Aktiva eksperimentésana:(|siduesmasratelietosana jaunos scenarijos
(pieméram, risinajumu p%@é@ééana realas pasaules ilgtspéjibas
problémam).

Ka tas ir saistits ar GBL:

Speles nodroSina pieredzes macibu vidi, kura spélétaji var
"meginat, ciest nevelksmi un méginat velreiz" zema riska apstak|os.
Tie veicina praktisku iesaistisanos, |aujot dalibniekiem parbaudt
ilgtspéjibas stratégijas un izjust savu |zvelu sekas.

Piemérs GBL: spéle, kurd spélétaji uznemas tadas lomas ka
politikas veidotaji vai kopienas lideri, lai Tstenotu ilgtspé&jibas
pasakumus izdomata pilséta, veicinot praktiskas prasmes un
reflektivas atzinas.

Teoriju integracija GBL ilgtspéjibas konstruktivisma veicinasanai:
mudina izglitojamos izpétit ilgtspé&jibas koncepcijas, izmantojot
interaktivu un patstavigu spéli, attistot kritisko domasanu un
problému risinasanas prasmes.

Pieredzes macisanas: lauj studentiem pasiem izjust ilgtspéjibas
izaicinajumu dinamiku, pardomat savus Iémumus un pielietot
apgutas zinasanas realas pasaules konteksta.
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Aktivitates

1. levads: ligtspéjibas spéle llgums: 20 minttes Mérkis: lepazistinat dalibniekus ar macisanas ideju,
izmantojot spéles, jautra un saistosa veida.

Aktivitate:

Dalibnieki sadalas nelielas grupas. Katra grupa spélé atru, vienkarsu spéli, kura vini parvalda izdomatas salas
resursus (pieméram, izlemjot, cik daudz ieguldTt atjaunojamaja energija, lauksaimnieciba un rlpnieciba).
Koordinators iepazistina ar scenarijiem (pieméram, vétra iznicina razu vai pieaug energijas pieprasijums), lai
apstridétu grupu Iémumus. Péc 10 minusSu spéles katra grupa pardoma savu izvéli un rezultatus.

2. Diskusija: GBL potenciala izpéte ligums: 20 minutes Merkis: Padzilinat izpratni par
GBL un ta nozimi ilgtspéjibas izglitiba.

Aktivitate:

Koordinators piedava veiksmigu GBL riku piemérus (pieméram, Minecraft: Education Edition, Eco vai vienkarSas
galda ilgtspéjibas spéles). Atklata diskusija: Kas padara $is spéles saistoSas? Ka tas maca svarigus jédzienus?
Kadas problémas varétu rasties, izmantojot spéles macibam? Dalibnieki dalas personigaja pieredz€ ar spélem,
kas viniem iemacija kaut ko jaunu vai iespaidigu.



ligtspéejibas temas un v
emocionala inteligence

Vides dimensija koncentréjas uz dabas resursu saglabasanu, piesarnojuma samazinasanu un klimata parmainu
apkarosanu, lai nodrosinatu ekosistému veseltbu un ilgmiZzibu. letver tadas prakses ka atjaunojamas energijas
izmanto$ana, biologiskas daudzveidibas saglabasana, atkritumu apsaimnieko$ana un oglekla pédas
samazinasana. Spélu macibu konteksta vides mérkus var ieklaut, izmantojot simulacijas, kuras spélétaji pienem
[emumus par resursu sadali vai risina tadas problémas ka meZzu izcirSana vai tdens trukums.

1. Ekonomiska dimensija

o Koncentréjas uz ilgtspéjigu ekonomisko sistému izveidi, kas veicina izaugsmi, neizsme|ot dabas
resursus un nepalielinot nevienlidzibu. letver inovaciju veicinasanu, vietéjas ekonomikas atbalstiSanu

o un aprites ekonomikas principu ievieSanu, kur resursi tiek atkartoti izmantoti un parstradati. Spéles
var simulét ekonomiskas sistémas, aicinot spélétajus lidzsvarot rentabilitati ar ilgtspéjibu, macot
fiskalo atbildTbu ITdzas ekologiskai apzinibai.

o

2. Sociala dimensija

[e]

Uzsver vienlidzibu, ieklausanu un kopienu labklajibu, nodroSinot piek|uvi izglitibai, veselibas
o aprupei un taisnigam iespéjam. Vérsta uz nevienlidzibas mazinasanu un kultlras cienas un

sadarbibas veicinasanu. Spélu scenarijos var pétit tadas témas ka kopienas attistiba, kulttras
o apmaina vai socialo dilemmu kopiga risinasana, veidojot izpratni un empatiju. Emocionala
o inteligence ka instruments empatijas un kopienas ricibas veicinasanai Emocionala inteligence (El)
attiecas uz speju izprast un parvaldit savas emocijas, vienlaikus atpazistot un ietekméjot citu
cilveku emocijas. El ir izSkiroSa loma ilgtspé&jiba, veicinot empatiju un sadarbibas garu, kas
nepiecieSams, lai risinatu kopigas problémas. Empatija ilgtspéjiba Mudina individus redzét pasauli
no citu perspektivam, tostarp nakamo paaudzu un necilvécisku dzivibas formu perspektivam. Spélu
macibas empatiju var kultivet, izmantojot lomu spéles, kuras dalibniekiem jadarbojas ka dazadam
ieintereseétajam personam, pieméram, politikas veidotajiem, kopienas locekliem vai vides
aizstavjiem. Sadarbiba un kopienas riciba Augsta El veicina labaku komunikaciju, konfliktu
risinaSanu un komandas darbu, kas viss ir svarigi kolektivai ricibai ilgtspéjibas jautajumu risinasana.
Spéles var radit scenarijus, kuros nepiecieSama sadarbiba, pieméram, alianSu veidoSana, lai cinitos
° pret kopigu krizi, vai risindjumu apsprieSana, kas Iidzsvaro dazadas intereses. Parmainu parvaldiba
°un noturiba Emocionala inteligence palidz individiem un kopienam pielagoties parmainam, kas ir

galvena kompetence ilgtspéjibas izaicinajumu nenoteiktibas parvarésSana. Spéles, kas simulé
° traucéjumus, pieméram, dabas katastrofas vai ekonomikas lejupslidi, var palidzét spélétajiem
praktizét noturibu un Iémumu pienemsanu spiediena apstak]os.
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Aktivitates

1. Gadijuma izpéete: lokalas un globalas perspektivas
llgums: 30 minttes Mérkis: Sasaistit teorétiskus ilgtspéjibas jédzienus ar realas pasaules
piemériem, uzlabojot izpratni par trim ilgtspé&jibas dimensijam.

Aktivitate:

Koordinators Tsi iepazistina ar gadijumu izpéti, kura izcelti panakumi un izaicinajumi ilgtspéjibas
joma. Pieméri varétu bt: Pilséta, kas pariet uz atjaunojamo energiju (vides). Kooperativs, kas
atbalsta godigas tirdzniecibas praksi (ekonomiskais). Kampana, kas veicina dzimumu lidztiesibu
izglitiba (socialais). DalTbnieki sadalas mazas grupas, un katrai grupai tiek uzdots gadijuma izpétes
piemeérs analizei. Grupas apspriez iesaistitas ilgtspéjibas dimensijas un ierosina veidus, ka
emocionala inteligence varétu uzlabot rezultatus.

2. Spélu dizaina prata vétra: ilgtspéjiba satiekas ar El ligums: 40 minUtes
Mérkis: Mudinat dalibniekus integrét ilgtspéjibas un El koncepcijas spélé balstitos macibu
ldzeklos.

Aktivitate:

Grupas dalibnieki prata vétras cela generé idejas spélém, kas ietver ilgtspé&jibas témas un El
elementus. Kadu ilgtspé€jibas izaicinajumu spéle risinas? Ka spéle veicinas empatiju un
sadarbibu? Kadas darbibas vai lemumus spéletaji veiks, lai atrisinatu izaicinajumu? Grupas
izklasta savas idejas, koncentréjoties uz vismaz vienas ilgtspéjibas dimensijas un vienas El
prasmes integrésanu (pieméram, konfliktu parvaldiba vai citu viedok|u izpratne). Katra grupa
sniedz Tsu parskatu par savu spéles koncepciju.



Spélu macibu lidzek|u
izstrade ilgtspejibai
(praktiska nodarbiba)

1. Interaktiva darbnica: Speles koncepcija

Izstrades ilgums: 40 minutes Meérkis: genereét
idejas un ieskicet tas GBL rikiem, kas risina
ilgtspejibas problemas un veicina EI.
Aktivitate: Daltbnieki sadalas nelielas grupas un
izvélas ilgtspéjibas tému (piemeéram, resursu
parvaldiba, piesarnojums, sociala vienlidziba).
Grupas prato par spéles koncepcijam, ieklaujot:
Skaidru ilgtspejibas izaicinajumu. Vismaz vienu
emocionalas inteligences prasmi (pieméram,
empatiju, sadarbibu). Spéles mehaniku, kas
atspogulo realas pasaules problémas un konfliktus.
fisinasana piempieskirsana, resurss 3

iz8kirtspgja).  €ram,

Grupas izklasta savas idejas un izveido aptuvenu
skici vai konceptualo tafeli.
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3. Spéles prototipa izveide ligums: 50 minUtes

Merkis: I1zveidot un pilnveidot spéles koncepcijas prototipu.
Aktivitate: Grupas izvélas sev vélamo prototipa izveides metodi:
Fiziska galda/karsu spéle (izmantojot papiru, markierus un
vienkarsus zetonus). Digitals prototips (izmantojot vienkarsu
programmatutru, pieméram, Canva vai tieSsaistes spélu dizaina
riku). Grupas izveido spéléjamu savas spéles versiju,
koncentréjoties uz: Pamatmehaniku (noteikumi, mérki, spélétaju
darbibas). Izglitibas elementiem (ka spéeletaji speles laika uzzina
par ilgtspé&jibu un vides aizsardzibu). Koordinatori parvietojas, lai
shiegtu atgriezenisko saiti un vaditu procesu.

4. Spélu testéSana un atsauksmes ligums: 60 mindtes

Merkis: Testét prototipus un apkopot atsauksmes uzlabosanai.
Aktivitate: Grupas apmainas ar prototipiem un testé viena otras
spéles. Spéles laika testétaji atzime: Cik saistosa ir spéle. Cik
efektivi ta maca ilgtspéjibas koncepcijas. Ka ir integréti El principi
(pieméram, sadarbiba, lomu spéles, empatija). PEc spéeles testétaji
sniedz konstruktivu atgriezenisko saiti veidotajiem, koncentréjoties
uz stiprajam pusém un uzlabojamam jomam.

5. Pardomas un nakamie soli llgums: 20 minttes

Meérkis: Nostiprinat apglto un ieskicét stratégijas spélu
pabeigS$anai un ievieSanai.

Aktivitate: Daltbnieki individuali vai paros pardoma: Ko jus $aja
procesa uzzinajat par ilgtspéjibu vai emocionalo inteligenci? Ka jis
varat pielietot Sis atzinas sava turpmakaja darba vai kopiena?
Koordinators apkopo galvenos secinajumus un sniedz noradijumus
par: Prototipu pabeigSanu. Spélu ievieSanu izglitibas vai kopienas
vide. GBL riku ietekmes novéertésanu.
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izmantojot spéles.
2. sadala: Problemu risinasanas
stratégijas ilgtspéjigiem risinajumiem.

« Sadala 3: UzlaboSana lesaistiSanas 09

Izmantojot interaktivu 12
macibu novertéjumu un refleksiju
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Parskats

Sis modulis ir paredzéts, lai sniegtu jaunajiem studentiem nepiecie$amo k|tdu labo3anas un
problému risinasanas prasmi.

risinaSanas prasmes, izmantojot uz spélém balstitu maciSsanos (GBL) un interaktivus
vingrindjumus. Neatkarigi no ta, vai vini risina datora klumes, novérs realas problémas vai
izmanto uz ilgtspéjibu vérstu problému risinasanu, Sis modulis sniedz viniem nepiecieSamos
rikus kritiskai domasanai un efektivai Skérs|u parvarésanai.

Klidu novérsana ir kas vairak neka tikai k|Gdu laboSana — ta ir domasanas veida attistiSana,
kas izaicinajumus uztver ka izaugsmes iespé€jas. Lidzigi arTi problému risinasana ir dzives
prasme, kas attiecas uz kodésanu, ilgtspéjibu, komandas darbu un realas pasaules IEmumu
pienemsanu. Sis modulis integré emocionalo inteligenci, ilgtspéjibas prasmes un
interaktivas macibu metodes, lai padaritu macibu procesu saistosSu un ietekmigu.

Apvienojot pamatinformaciju ar praktiskam, uz spélém balstitam aktivitatém, jauniesi iegus
parliecibu par savam spéjam parvarét Skérslus. Caur interesantu pieredzi jauniesSi apgus
neatlaidibu, pielagosanas spéjas un analitisko domasanu, kas vinus sagatavos personigiem

un profesionaliem panakumiem.

. -




Macibu
rezultati

4. MODULIS

Péc ST modula pabeigSanas studenti spés:

1. Defingjiet atklGdoSanu un problému risinaSanu
spélu balstitas macisanas konteksta.

2. Nosakiet biezak sastopamas problémas atk|tidosana un
izstradat noturigas stratégijas to parvarésanai.
3.Pieteikties problému risinadana metodes uz

ar ilgtspéjibu saistiti scenariji.

4. lesaistieties praktiskas aktivitatés, lai nostiprinatu macisanos

un uzlabot emocionalo inteligenci.

5. Pardomajiet problému risinasanas procesus un uzlabojiet tos

nakotnes pieejas.
6. AtzZit uz spélem balstitas macisanas véertibu

veicinot iesaisti un noturésanu.



4. MODULIS

1. sadala: levads kludu
hoversana, izmantojot
speles

Galvenas definicijas

1. AtkludoSana: Atkludosana ir probléemu izsekoSanas un novérSanas process
programmaturas lietojumprogrammas, pieméram, kludas un ievainojamibas, kas var rasties
sliktas kodésanas, arhitektlras vai ievieSanas dé&|. Tas parasti ir saistits ar izsekoSanas un
analizes riku izmanto8anu, kas var izpildit musu kodu soli pa solim un lauj mums parbaudtt
programmas stavokli apturéSanas laika.

Klida: Klida (no latinu valodas varda errare)

2.
alorAL ea lgl t\)alsp”egargmza vai nepareiza

Ek  statistika, "k|Uda" atsaucas gz

Bt ar Iz%avesﬁga aprekinato vertibu un

3. Kluda: K|uda ir programmaturas
koda vai logikas trikums vai kllda,
kuras dé| tad rada nepareizus vai
negaiditus rezultatus vai darbojas
neparedzéta veida. Pieméram, k|lida
var but drukas Kklida, sintakses
klGda, nepareizs apréekins, atminas
noplude vai droSibas ievainojamiba.

4. Uz spelem balstita maciSanas (GBL):
So macidanas pieredzi, spél§joties
spéles telpa, sauc par GBL. “lesaistities
SpElé nozimé to spélét, bet pati spéle
nav spéle” (Fullerton T., 2014, 37. Ipp.),
kas vél vairak iezimé atskiribu starp
spéles un spéles jédzieniem.
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Galvenie jedzieni
« Kludu novérsanas ka strukturétas problemu risinaSanas pieejas izpratne: Kludu novérsana
ietver logisku kludu identificéSanas, analizes un laboSanas secibu. Macot to, izmantojot

GBL, process klUst saistoss un pieejams.

+ BieZak sastopamie kludu veidi (sintakses, logikas un sistémiskie triikumi): Studenti
izpétis dazadus kludu veidus, to célonus un to ietekmi uz rezultatiem.

- Efektivas atklidoS$anas darbibas, izmantojot interaktivus, spélotus izaicinajumus: pakapeniskas
atkludosanas metodes ievéro$ana uzlabo sistematisku domasanu un neatlaidibu.

+ Spélu loma problému risinaSanas uzvedibas nostiprinasana: spéles nodrosina drosu,
zema riska vide, kura studenti var eksperimentét, ciest neveiksmes un méginat vélreiz bez bailem.

1. aktivitate: Kludu noversanas

® (] ® L [ —
Izaicinajums — atrodi kludu!
Meérkis: identificét un labot klidas spele balstita atkludoSanas uzdevuma.

ligums: 30 minutes

NepiecieSamie materiali: ieprieks uzrakstits kladains kods (vai logisko darbibu kltidas), papirs, markieri.

Noradijumi:
+ Piedavajiet skoleniem k|Gdainu kodu vai nepareizu instrukciju kopu. Palldziet
+ viniem stradat komandas, lai identificétu k|Gdas un ieteiktu labojumus. Katrs
» pareizs labojums nopelna punktus; uzvar komanda ar visvairak punktiem.
+ Apspriediet atk|tdoSanas nozimi ikdienas léemumu pienemsana.
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2. sadala: Problemu

risinasanas strategijas

ilgtspejigiem risinajumiem
Galvenas definicijas

1. Probléemu risinasana: Problému risinasana ir problémas vai izaicinajuma identificéSanas,
analizes un atrisinaSanas process. Tas ietver kritiskas domasanas, radoSuma un sistematisku
pieeju izmantoS$anu, lai panaktu risinajumu, kas risina pamatproblému.

2. Emocionala inteligence (El): Emocionala intelience attiecas uz cilvéka spéju parvaldTt un
kontrolét savas emocijas, ka ari spéju kontrolét citu cilvéku emocijas. Citiem vardiem sakot,
cilvéks var ietekmét ari citu cilvéku emocijas. Emocionala inteligence ir |oti svariga prasme
vadiba. Tiek uzskatits, ka tai ir pieci galvenie elementi, pieméram, pasapzina, pasregulacija,
motivacija, empatija un socialas prasmes.

3. Kritiska domasana: Kritiska domasana ir spéja efektivi analizét informaciju un veidot
spriedumu. Lai domatu kritiski, jums jaapzinas savi aizspriedumi un pienemumi,
saskaroties ar informaciju, un japiemeéro konsekventi standarti, izvértéjot avotus.

Kritiskas domasanas prasmes palidz jums:

» |dentificet ticamus avotus. lzvertét

« argumentus un atbildét uz tiem. Noveértet
. alternativus viedokl|us. ParbaudTt
. hipotézes, izmantojot atbilstoSus kritérijus.
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Galvenie jedzieni

« Problémurisinadanas soli: identificé$ana, analize, plano3ana, izpilde, pardomu veidoSana: Sie soli sniedz noradijumus

izglTitojamie sistematiski risina izaicinajumus, nodroSinot efektivus risinajumus.

- Emocionala inteligence ka galvenais instruments Iemumu pienemsana: emociju izpratne
palidz komandas darba, konfliktu risinaSana un étisku, efektivu izve|u izdarisana.

- Problemu risinaSanas stratégiju pielieto$ana realas pasaules situacijas: studenti
izpétis gadijumu izpéti par realas pasaules izaicinajumiem un pielietos savas problému
risinasanas prasmes, lai izstradatu inovativus risinajumus.

2. aktivitate: Krizes
simulacijas izaicinajums

ligums: 40 minutes

NepiecieSamie materiali: scenariju kartites (pieméram, konflikts darba vieta, neveiks
tehnologiju tafele, markieri). me)

Noradijumi:
1. Sadaliet skolénus komandas un katrai no tam sniedziet realu problemu.
2. Komandas analizé problému, izstrada risinajumus un prezenté savas stratégijas. 3. Katrs
risinajums tiek izvertéts, pamatojoties uz iespéjamibu, ietekmi un radoSumu. 4. Pardomas

par problému risinasanas un emocionalas inteligences lomu orienté$anas procesa.
izaicinajumi.
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3. sadala: lesaistes
veicinasana, izmantojot
interaktivu macisanos

Galvenas definicijas

1. Interaktiva maciSanas: Vienkarsi sakot, interaktiva macisanas
Ir hacisanss K@ prasa jauniba daliba.
Stlidzdaliba var notikt, izmantojot diskusijas klasé un
mazas grupas, ka ari izpetot interaktivos macibu
materialus, kas tiek sniegti digitalaja klasé. Lai gan plasa
varda "interaktivitate" definicija padara Sadas stundas
izstradi un maciSanu relativi vienkarsu, ne visi
interaktivitates veidi ir vienlidz efektivi visiem skoléniem.
Pieméram, kautrigi skoléni, visticamak, gus mazaku
labumu no diskusijam klase, kuras daliba ir brivpratiga.
Tehnologijas Seit ir sniegusas lielu prieksrocibu, Jaujot
skolotajiem izveidot un izmantot macibu materialus, kas ir
aktivi jaizpéta.

2. lesaistiSanas: lesaistiSanas macibas ir spéja motiveti
un ar uzvedibu iesaistities efektiva macibu procesa.

Studentiizmantojot atgriezenisko saiti, novértéjot personigo

nemt atbildiba PELZF¥EIBRU un analizgjot
atbilstoSas  atbildes uz lesaistities ar macibu
iespéjas un  nemt darbiba pri uzlabo8ana

autonomi. eks
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3. Gamifikacija: Gamifikacija ir spélu dizaina elementu un principu pieméroSana arpus
spéles konteksta, lai motivétu un iesaistitu lietotajus. Citiem vardiem sakot, gamifikacija
aptver mehaniku, visparigos principus un teorijas, kas virza spélésanu, un piemeéro tas citos
kontekstos. ST spélu mehanika parasti tiek izmantota problému risinaSanai. Sakot ar
darbinieku iesaistes veicinaSanu un beidzot ar vélétaju apatijas mazinasanu, gamifikacija
piedava risinajumus plasam izaicinajumu klastam.

Galvenais jedziens

« Interaktivas maciSanas priekSrocibas (iegaumésana, motivacija, sadarbiba): aktiva
macisSanas uzlabo zinasanu iegaumésanu un veicina komandas darbu.

+ Ka spéles var veicinat iesaisti un ilgtermina prasmju attistibu: Uz spélém balstitas
pieejas padara maciSanos ieskaujosaku, laujot skoléniem pielietot zinadanas reallaika.

- Atgriezeniskas saites un pielagosanas spéjas loma interaktivas, problému risinasanas
vidés: tulitejas atgriezeniskas saites snieg$ana lauj studentiem atkartot un pilnveidot
savas pieejas, vienlaikus uzlabojot pielagoSanas sp€ju realas pasaules izaicinajumos.
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3. aktivitate: Gamificets
problemu risinasanas turnirs

Merkis: Sacensties strukturéta spélé, lai pielietotu atkllidoSanas un problému risinasanas prasmes.
ligums: 50 minates
NepiecieSamie materiali: spéles izaicinajumu tafele, scenariju uzdevumi, rezultatu kartites.

Noradijumi:

+ Studenti iesaistas mini izaicinajumos, kas saistiti ar kludu novér8anu un  domasana, un

kritisku problému risinasanu. Komandas nopelna punktus, pareizi atrisinot
izaicinajumus noteiktaja laika. Uzvarétaji sanem atzinibu, bet visi
daltbnieki pardoma savu izaugsmi. Diskusija: Ka spéles padara macisanos
saistoSaku un efektivaku?




MODULIS
#

Novertesan
a un
refleksija

Novertejums

VértésSanai ir izSkiroSa nozime, lai nodroSinatu, ka
izglitojamie izprot un pielieto Saja modull aplukotos
galvenos jedzienus. Lai noveéertétu progresu, tiks
izmantotas dazadas vertéSanas metodes, veicinot gan
individualu, gan sadarbibu macibas.

Isas parbaudes tiks periodiski izmantotas, lai novértétu
studentu izpratni par k|idu laboSanu, problému risinasanas
metodém un kritisko domasanu. Sis parbaudes ne tikai
novertés zinasanu iegaumésanu, bet art mudinas studentus
pardomat jomas, kuras nepiecieSami uzlabojumi.

Grupu diskusijas dos iespéju skoléniem paust savas
atzinas, dalities pieredzé un parrunat izaicinajumus, ar
kuriem vini saskards interaktivo aktivitadu laika. Sis
diskusijas palidzés viniem padzilinat izpratni par
probléemu risinasanas koncepcijam un macities no
vienaudziem.

Praktiskie vértéjumi ietvers problému risinasanas
stratégiju pielietoSanu realaja dzivé. Studentiem tiks
piedavati scenariji, kuros viniem janovérs kludas vai
jaizstrada risinajumi, demonstrejot savu spéju jegpilni
pielietot apgutas zinasanas.
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Interaktivu macibu sesiju laika tiks veiktas novéroSanas novértésanas. Pasniedzéji novertés
studentu iesaisti, sadarbibu un pieeju problému risinasanai, laujot sniegt konstruktivu
atgriezenisko saiti un personalizétu atbalstu.

Pasnovértéjums un vienaudzu veértéjums mudinas skolénus izveértét savas stipras puses
un jomas, kuras nepiecieSami uzlabojumi. Tie arT sniegs konstruktivu atgriezenisko saiti
vienaudziem, veicinot atbalsta un nepartrauktas attistibas kultiru. Ar So reflektivas
prakses palidzibu skoléni veidos parliecibu par savam spéjam, vienlaikus attistot
izaugsmes domasanas veidu.

Atspulgs

Refleksija ir butiska ST modula sastavdala, kas lauj studentiem nostiprinat savas zinasanas,
apzinaties savu progresu un pilnveidot savas prasmes. lesaistoties strukturéta refleksija,
studenti attistis paSapzinu un pielagoSanas spé€jas, kas ir batiski efektivai problému
risinasanai.

Refleksijas cela studentiem bus iespé&ja novertét savas atkludoSanas un problému risinasanas
pieejas, apsverot, kas darbojas labi un ar kadiem izaicinajumiem vini saskaras. Vini tiks
mudinati kritiski domat par savam problému risinasanas metodém un izpétit alternativas

stratégijas, ko varétu piemérot nakotnes situacijas.
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Vel viens svarigs refleksijas aspekts ir izpratne par
emocionalas inteligences lomu problému risinasana.
Studenti petis, ka emocijas ietekmeja vinu [émumu
pienemsanu un komandas darbu, ka art to, ka vini tika
gala ar neveiksmém vai neapmierinatibu aktivitasu
laika. Emocionala inteligence ir kritiski svariga prasme,
kas uzlabo sadarbibu un noturibu, |aujot studentiem
risinat izaicinajumus ar parliecibu un mieru.

Interaktivai macisanas ari spélé izskiroSu lomu zinasanu
iegaumésana. Studenti pardomas, ka uz spéléem
balstitas aktivitates ietekméja vinu iesaisti, motivaciju
un spéju aptvert sarezgitus jédzienus. Atzistot
interaktivas macisanas prieksrocibas, vini tiks mudinati
turpmakaja izglitibas un profesionalaja pieredzée
izmantot aktivas macisanas pieeju.
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— [ ] - @ [ J
Pardomu jautajumi
Lai vaditu studentus vinu refleksijas procesa, tiks sniegti $adi jautajumi:

1. Ar kdadam grutibam saskaraties atk|idoSanas laika un ka tas parvaréjat?
2. Ka spélés balstita macisanas palidzéja jums iesaistities problému risinasanas aktivitates?
3. Kadas stratégijas, jlsuprat, bija visefektivakas sarezgitu problému risinasana?
4. Ka darbs komanda ietekméja jlsu problému risinasanas pieredzi? Ko jls iemacijaties?
no sadarbibas ar citiem?
5. Ka jus varat pielietot Saja modulT apgutas prasmes realas dzives situacijas?
6. Ka emocionala inteligence ietekméja jlsu spéju parvarét izaicinajumus un
sadarboties ar vienaudziem?
7. Kadas atsauksmes sanémat no saviem vienaudziem un ka jUs tas izmantosiet, lai uzlabotu savu sniegumu?
8. Ka macibu pieredzes pardomu process ietekméja jusu
izpratne par atk|udoSanu un problému risinaSanu?

9. Kadus solus jus veiksiet, lai turpinatu attistit savas problému risinaSanas prasmes ari péc 8i?
modulis?

10. Kada bija vértigaka maciba, ko guvat no St modula, un kapéc?
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