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[bookmark: _1rp9lelhrgnz]Metožu izpēte

Eiropas nākotne ir jaunieši – viņi ir tie, kas noteiks, kādā virzienā attīstīsies mūsu kontinents. Mūsdienās lielākā daļa jauniešu iegūst informāciju tieši no sociālajiem tīkliem, kuriem viņi velta lielu daļu no savas ikdienas. Lai stiprinātu demokrātiju un jauniešu līdzdalību, ir būtiski runāt saprotamā valodā un uzrunāt jauniešus tur, kur viņi atrodas - digitālajā vidē. 
Pēc diskusijas ar mūsu grupu tika secināts, ka Latviešu valodā pieejamajiem parlamenta sociālajiem tīkliem trūkst atpazīstamības un popularitātes. Analizējot Latvijas sociālos tīklus - Facebook, Instagram un Youtube, ir redzams, ka šajos kanālos pietrūkst gan skatījumu, gan stabilas auditorijas, kura interesētos ar tāda veida saturu. Salīdzinot ar Eiropas Parlamenta oficiālo TikTok kontu, ir labi redzama būtiska atšķirība saturā un veidošanas stilā. No tā var secināt, ka Latvijā parlamenta mediju kontiem ir nepieciešamas pārmaiņas – vajag piesaistīt plašāku auditoriju un izmainīt pieeju satura veidošanā, kas būtu interesanta gan jauniešiem, kuri ir galvenā mērķauditorija, gan vecākai auditorijas daļai.
Izglītojošā spēle par Eiropu būtu īpaši aktuāls rīks jauniešu iesaistei, jo tajā var efektīvi apvienot izglītību ar izklaidi – divus būtiskus elementus jaunatnei. Atšķirībā no tradicionālām apmācības metodēm, piemēram, garo tekstu lasīšana vai dokumentālo video skatīšanos, spēle veicina aktīvu spēlētāja iesaisti procesā – nepieciešams pieņemt lēmumus, stratēģiski domāt un mijedarboties ar spēles pamatiem. Tas veicina dziļāku izpratni par pamatiem un saturu.
Spēļu formāts jauniešiem ir atpazīstams – tas atbilst viņu digitālajiem paradumiem. Ņemot vērā, ka mūsdienu jaunieši ievērojamu daļu sava brīvā laika pavada spēlējot dažādas digitālās spēles, arī izglītojoša spēle par Eiropas Savienību viņiem liktos pievilcīga. Šāds rīks varētu veicināt jauniešus uzzināt par  Eiropas vērtībām, kultūru un politiku, padarot sarežģītas tēmas pieejamākas un saprotamākas. Jāpiebilst, ka spēles par ES ir jau veidotas, tāpēc mūsu risinājums ir kā vēl viena alternatība, kā sasniegt jauniešu auditoriju un tos iesaistīt.
















[bookmark: _wgiabic911pj]	Aptauja

Lai noskaidorotu jauniešu zināšanu līmeni par Eiropas Savienību un tās institūciju darbību, tika izveidota Google Forms aptauja ar 11 jautājumiem. Aptaujā piedalījās 100 respondenti vecumā no 15 līdz 18 gadiem, kur lielākā daļa (43%) aptaujāto bija 16 gadus veci.
 Jautājumā par to, kas ir Eiropas Parlements, tikai 44% atbildēja pareizi, ka tā ir tieši vēlētā iestāde, kura sastāv no deputātiem, kas pārstāv ES pilsoņus, bet 10% atzīmēja, ka nezina, kas tā ir (1. att.). 

attēls


	Mazāk respondentu ir informēti par Eiropas Komisiju, kur tikai 36% sniedza pareizu atbildu un 10% nezina, kas tā ir par iestādi (2. attēls).

attēls.

	Tikai 24% no aptaujātajiem zina par Latvijas pārstāvēto deputātu skaitu Eiropas Parlamentā - 9 deputāti. Līdzīga situācija ir ar atbildēm uz jautājumu “Cik bieži notiek vēlēšanas Eiropas Parlamentā?”, kur tikai 24% atzīmēja, ka vēlēšanas notiek reizi 5 gados, bet 46% uzskata, ka vēlēšanas notiek reizi 4 gados.
	Lielākā daļa respondentu nepiedalās skolas parlamentā - tie ir 70%. Vairāk skolēnu darbojas Eiropas klubiņā (19%) un 17% piedalās skolas parlamentā, no kuriem 6% ir gan parlamentā, gan Eiropas Vēstnieku skolas dalībnieki.
	Atbildēs uz jautājumiem par informācijas avotiem par Eiropas Savienību, lielākā daļa (33%) iegūst zināšanas no skolas, mazāk (27%) no ziņām/sociāliem tīkliem, 16% no draugiem vai vecākiem, bet 24% no respondentu nekādā veidā neiegūst informāciju. 
	Mazāk par pusi aptaujāto (43%) uzskata, ka informācija par Eiropas Savienību ir viegli atrodama, bet tikai 14% norādīja, ka tā ir pārskatāma, pārējie 29% domā, ka tā nav interesanta. 28% norādīja, ka informācija ir grūti atrodama un 29% nekad nav meklējuši šādu informāciju.
Tika noskaidrots, ka 86% aptaujāto vislabāk iegūst informāciju caur spēļu elementiem, 36% arī norādīja par efektīvu informācijas ieguvi izglītojošās mācību stundās ar deputātu piedalīšanos (3. attēls).

attēls.
[image: Veidlapu atbilžu diagrammu. Jautājuma nosaukums: Kādā veidā Tev vislabāk būtu iegūt informāciju par Eiropas Savienību? Ir iespējamas vairākas atbildes.. Atbilžu skaits: 100 atbildes.]

41% noteikti spēlētu un 54% noteikti izmēģinātu spēli par Eiropu, bet tikai 5% respondentu neizrādīja interesi par šāda veida informācijas iegūšanu. 
Lielākā daļa aptaujāto (82%) vēlētos izmēģināt spēli par Eiropu kā stratēģijas spēli, 12% kā noveli un 6% kā puzli.


[bookmark: _rn58ctz1awdw]Spēle

Spēles mērķis ir iekļauties Eiropas politiskajā un ekonomiskajā vidē, vadot savu valsti un attīstot to dažādos virzienos – ekonomikā, politikā, sabiedrībā un iespējams arī starptautiskajās attiecībās. Spēle apvieno izglītību ar stratēģisko domāšanu ES kontekstā.
 Spēlētājs izvēlas vienu no Eiropas valstīm (piemēram, Latviju) (1. attēls).  Un mērķis ir attīstīt savu valsti, t.i. attīstīt infrastruktūru, veselību, izglītību, IT nozari utt. , slēgt starptautiskus līgumus, pievienoties iniciatīvām. 
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1. attēls. Spēles galvenais ekrāns

Spēles sadaļā par indeksiem spēlētājs var analizēt savas valsts (piemēram, Latvijas) sniegumu trīs svarīgos sociālekonomiskos rādītājos, salīdzinot to ar Eiropas vidējo līmeni                (2. attēls). Tas palīdz izprast, kur valstij veicas labi un kur nepieciešami uzlabojumi.
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2. attēls. Spēles papildus ekrāns par indeksiem




[bookmark: _yakd8kwiw1t6]SVID analīze

Lai izvērtētu interaktīvās spēles kā izglītojoša rīka potenciālu sabiedrības informēšanai par Eiropas Savienības (ES) darbību un politikas pamatprincipiem, tika veikta SVID analīze. Tās mērķis ir noteikt spēles stiprās un vājās puses, kā arī iespējamos attīstības virzienus un ārējos riskus. 

	[bookmark: _ad8qw0x8asmd]Stiprās puses
[bookmark: _gywmcdiq096h]Inovatīva mācību pieeja – spēles formāts palīdz vieglāk un interesantāk izprast politikas pamatus un Eiropas Savienības struktūru.
Atbilst mūsdienu jauniešu informācijas uztverei – balstās uz interaktivitātes un vizuālās domāšanas principiem, kas ir īpaši piemēroti digitālajā laikā.
Interaktivitāte – lietotājam ir iespēja aktīvi iesaistīties, pieņemt lēmumus un uzreiz redzēt savu izvēļu sekas.
Risinājums aktuālai problēmai – spēle veicina sabiedrības informētību un palīdz uzlabot Latvijas sociālo tīklu satura kvalitāti saistībā ar Eiropas Savienību un tās institūcijām.
Apvieno izklaidi ar izglītību – spēle sniedz iespēju mācīties nepiespiestā  veidā.
Elastīgs saturs – spēlē iespējams iekļaut daudzveidīgu informāciju par dažādām ar ES saistītām tēmām.
Netieša mācīšanās – pat cilvēki, kuri sākotnēji nav ieinteresēti Eiropas Savienības jautājumos, var iegūt vērtīgas zināšanas spēles gaitā, to pat neapzinoties.
	[bookmark: _qmgtc494fuii]Vājās puses
Nepieciešami tehniskie resursi – gan programmatūras izstrādei, gan uzturēšanai.
Informācijas aktualizēšana – politiskie dati un fakti regulāri jāatjauno, lai saglabātu satura precizitāti.
Sarežģīti sabalansēt vienkāršību ar saturisko dziļumu, īpaši strādājot ar jaunākajām vecuma grupām.
Zema atpazīstamība projekta sākumposmā – būs nepieciešams mārketings un komunikācija , lai piesaistīt auditoriju.
Politiskās neitralitātes nodrošināšana var būt izaicinājums, īpaši, ja tiek atspoguļoti dažādi skatījumi un viedokļi.
Grūtības paplašināt auditoriju ārpus jauniešiem – bez īpaši pielāgota satura var būt grūti uzrunāt citas vecuma grupas.


	[bookmark: _6doxof8zwndp]Iespējas
Sadarbība ar Eiropas Parlamenta birojiem, skolām un izglītības iestādēm – paplašina spēles uzticamību un sasniedzamību.
Liels potenciāls Eiropas līmenī – projektu iespējams pielāgot dažādām valstīm un valodām.
Atbilst digitālās izglītības attīstības virzieniem – veicina moderno tehnoloģiju izmantošanu mācību procesā.
Spēle var kļūt par platformu dialogam – lietotāji var apspriest savus viedokļus, dalīties pieredzē un mācīties viens no otra.
Iespējama integrācija ar sociālajiem tīkliem – rezultātu un sasniegumu dalīšanās palīdz izplatīt aplikāciju un veicina lietotāju iesaisti.
Risinājums sabiedrības līdzdalības un informētības trūkumam, īpaši Latvijā, kur Eiropas Savienības tēmas sociālajos tīklos nav pietiekami populāras.
Veicina emocionālu saikni ar Eiropas Savienības vērtībām, kultūru un politiku – spēles formāts ir jauniešiem saprotams un piesaistošs.
	[bookmark: _6kdj8tfj42m2]Draudi
Spēcīga konkurence no citiem izglītojošiem un digitāliem rīkiem – grūti izcelties starp jau esošajām platformām.
Zema lietotāju motivācija – bez pietiekami saistoša satura un skaidra ieguvuma spēle var netikt aktīvi izmantota.
Straujas tehnoloģiju izmaiņas – var prasīt pastāvīgu platformas pielāgošanu un uzlabošanu.
Finansiālie riski – nepieciešami līdzekļi gan izstrādei, gan uzturēšanai, īpaši ilgtermiņā.
Iespējamā kritika par neobjektivitāti – ja netiek nodrošināta dažādu viedokļu pārstāvniecība, spēle var likties tendencioza.
Sabiedrības nogurums no politiska satura – ja netiek izmantots radošs, neformāls un uz jauniešiem orientēts piegājiens, auditorija var zaudēt interesi.


Secinājumi

Liela daļa jauniešu ir vāji informēta par Eiropas Savienības politisko situāciju, kur viens no iemesliem ir zema interese par notiekošo un, pēc jauniešu domām, bieži neinteresanti pasniegtā informācija. 
SVID analīze parāda, ka interaktīvai spēlei par Eiropas Savienību ir liels potenciāls kā modernam un saistošam izglītojošam rīkam, īpaši jauniešu vidē. Spēles formāts veicina dziļāku izpratni un emocionālu saikni ar ES vērtībām, piedāvājot alternatīvu klasiskajām komunikācijas metodēm. Lai gan spēles izstrādei un uzturēšanai nepieciešami tehniskie un finansiālie resursi, tās iespējas sadarbībā ar izglītības iestādēm un sociālajiem tīkliem var nodrošināt plašāku ietekmi. Veiksmīgas komunikācijas stratēģijas un pielāgota satura izveide dažādām auditorijām būs būtiska spēles ilgtspējai un popularitātei. Kopumā šis rīks spēj ne tikai informēt, bet arī iesaistīt sabiedrību, veicinot demokrātisku līdzdalību digitālajā laikā.
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