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Kapec spele?

Dzives jegas princips: Cilvéka dzives jéga slépjas
maka organizét savu dzivi ka piedzivojumu. Tie, kas
to spéj, loti reti meklée psihologiskas konsultacijas.

(3uHkesuy-EcmueHeesa, T./]. (2006). OcHoB8bI
ckazkomepanuu.CaHkm-llemepbype, Peyb. 89 c.)

www.cka3ka-pro.ru (plasaka informacija par so
metodi)



http://www.cka3ka-pro.ru/

Kas trauce to piepildit?

Cilveks nok|ust konfliktsituacija, nespéj atrisinat
psihologiskas problémas 5 gadijumos:

1.

2.

.

Vins nesaprot, kura piedzivojuma, dzives cela posma
atrodas, kas vinam jadara.

Vins nesaprot, ka pilnigi katram cilvékam ir savs unikals
dzives cels, tapéc pretendé uz kada cita vietu sai
pasaulé, kopé kadu.
Vins ir ka noburts, atrodas kada destruktivaja ietekmeé
vai ari pardzivo kadas traumatiskas sekas.
Vins dzivo ,,ne sava pasaka”.
Vins ,ieklemmeéjies”, iesprudis pasa pasakas
provokativaja sizeta.

(péc Zinkevicas-Jestignjevas)



Postmodernisms

* |pasi ceturto céloni Sobrid var attiecinat uz
literaturas, makslas tendencém, jo runcis zabakos
vai Sniegbaltite paradas Sreka, sizeti un téli ir
tiktal sajaukti, ka par iekséjo harmoniju vai
sakartotibu vispar nav iespéjams runat.
Postmodernisma ta ir pamatprasiba,
pamatpanémiens, bet psihologiski ta ir
katastrofa, jo nelauj cilvékam pietuvoties savai
pasakai, savam cela mérkim. Vins ir paklauts
celojumam, kuru pats neizprot.



Spéle un rotala (www.tezaurs.|v)

1. Noteiktu darbibu kopums, kam ir sacensibas
pazimes un ar ko censas sasniegt velamo (ar
sabiedriskiem vai ekonomiskiem merkiem nesaistitu
vai netiesi saistitu) rezultatu, izmantojot prasmes,
iemanas, ari apstaklu nejausu sakritibu.

2. Darbiba, darbibu kopums, ko veic, lai sagadatu
prieku, izklaidesanos, un kam parasti ir raksturiga
iztele radita situacija un darbibas objekti, kadu
norisu, cilveku, dzivnieku u. tml. atdarinasana.

 Musdiends vards spéle tiek lietots biezak, varda
spéle otra nozime ir identa ar varda rotalas nozimi.



Ac

Spele vai rotala?

amam bij’ septin’ déli,

Se

otin déli vecam Adamam,

Un tie visi dara ta.

(Sedosais variants. Dziedot un atkartojot pantu,
ikreiz nak klat kustibas: 1) laba roka (sit pa kaju
ritma), 2) kreisa roka, 3) laba kaja, 4) kreisa
kaja, 5) labais plecs (cila augsa, leja), 6)kreisais
plecs, 7) galva.)



Rotala un spele

Rotala

* Kopibas gars

* Kopa busanas prieks

e Lidzvértiga tradicijas
izdzivosana (aplis, lomu
maina)

* AtkartosSanas princips

* Rotaldejas zinama
vecumposma Vel spélg, bet
tad tas klust garlaicigas.

KAPEC?

Spéele

Parbauda noteiktas
prasmes, iemanas

Taja ir uzvarétajs/-i un
zaudeétajs/-i

Risks, azarts ka pamatizjutas
Neparedzmiba

Jaunu zinasanu iegusana
Iniciacijas procesa
sastavdala



Spele

20.gs.70.-80.gadi

e Speles (rotallietas)
pieejamas ierobezota
daudzuma

* Tas ir vienkarsas sava
dizaing, tipveida spéles

TACU

To spelésanai krietni lielaka

nozime iztélei, pasu spélétaju

iesaistei, izdomai

Pec 20.gs. 90.gadiem

e Pakapeniski pieaug izklaides
industrijas iespéjas, video,
vélak datorspélu «bums»

* Tehniskas, vizualas atskiribas ir
svarigas, jo jaunaks modelis, jo
jaunaka versija, jo tas 1pasnieks
var nodrosinat sev lielaku
ietekmi,

TACU

|ztelei aizvien mazaka nozime,

konkurence, sacensiba ka

noteicosais



Spele musdienu kultura

e Zinatnes strauja attistiba (informacijas

tehnologijas) noteica to, ka virtualas spéles
izkonkuréja citus spélu veidus (ludologija — Game

studies, kops 20.gs. 80.gadiem)

* Postmodernisma situacija uzsvéra, ka viss Saja

pasaulé var tikt uztverts ka spéle

« Amerikanu psihiatrs un psihoanalitikis Eri
(Eric Berne) sava gramata «Spéles, ko spé
(Games People Play, 1964) ir pamatojis ci

ks Berns
e cilveki»

veku

attiecibu modelus, kas ir uztverama ka sava veida

spéeles modeli



Motivs «Aizej tur, nezin kur, atnes to,
nezin ko» (latviesu, latgaliesu un slavu
(krievu) valodas versijas)

KOPIGAIS: MAINIGAIS:

* Pasakas sizeta modelis — * Uzdevumi, kas veicami,
galvenais varonis ir e Tels, kas zina pédéja
nabadzigas izcelsmes, apprec veicama uzdevuma
skaistu ligavu (satiek ka risinajumu (veca varde,
putnu), ko kénins grib vacs vonogs)
atnemt * Tels, kas palidz keninam

e Darbibas 3 kartejs uzdot veicamos darbus
atkartojums (burvis, cttumniks,

* P&déjais veicamais uzdevums  Pplukata)

— aiziet tur, nezin kur, atnest ¢ Mantas, ko sieva dod lidzi
to nezin ko galvenajam varonim

KAS IR TAS, KAS JAATNES?



Motivs «Aizej tur, nezin kur, atnes to,
nhezin ko»

Spélé ir izmantots:

* Cela motivs

e 3 reizéjs atkartojums (3 pielaujamas kludas, 3
speles [imeni)

e Spéles sarezgitibas pakape pieaug, virzoties no
1. uz 3.limeni

* Laimes rats 3.Iimeni, no vienas puses, sakrit ar
formulu — atnes to, nezin ko



Speles merkis

Spéles merkis — celojot pa Latgales pilsétam un ciemiem, apzinat
spilgtakas So vietu atskiribas zimes, iemacities kadu trapigu latgalisku
izteicienu un parbaudit savas dedukcijas spéjas — ka no detalam tikt
pie ,laimes rata” pieskirtas balvas.

Spéles netieSais meérkis — rosinat interesi par Latgales konceptiem,
zimigiem kultlras, veéstures, geografijas, sabiedriskas dzives
objektiem, kas ir svarigi latgaliesa identitates apjausmai, tos studéejot
Rézeknes Augstskolas virtuala muzeja datu baze , Latgales
koncepti”* vai izdevuma , Latgales lingvoteritoriala vardnica” (2012),
kur konceptu apraksti ir ari anglu, krievu valoda.

Spéles meérkauditorija — Latgales kulturvéstures interesenti, skoléni,
studenti, pedagogi, kas apgust novadmacibu, regiona kulttras
vésturi, mégina rast atbildes uz eksistencialiem jautajumiem —

KAS ES ESMU? NO KURIENES ES NAKU?

Nu vylka beitis, meza nait!

* www.futureofmuseums.eu



http://www.futureofmuseums.eu/

1. limenis

Improvizéta karte, kur iezimétas 15 Latgales pilsétas un
ciemi.

Spéletajs dodas cela un izvélas 1 no tam (nezin kur).
Paradas izvelétas pilsétas vai ciema tuvplans, kura pareizi
ir jaatrod un janosauc 10 Sis vietas objekti.

Kludities var 3 reizes, tad spélétajam piedava izlasit Sis
pilsétas vai ciema aprakstu (skirkli) virtualaja muzeja
,Latgales koncepti”. Kluda skaitas, ja klikskina uz
nepareizajiem objektiem vai ja nepareizi uzmin atrasta
objekta nosaukumu.

Péc attiecigas pilsétas vai ciema apraksta (skirkla)
izlasiSanas, spelétajs var turpinat iesaktas pilsétas vai
ciema objektu atpaziSanu vai izvéléties citu pilsétu vai
ciemu.

2. spéles limeni spélétajs nok|ust tad, kad ir atrasti un
atpaziti 10 Sis vietas objekti.




2.limenis

Spélétajs satiek cela vienu no Siem subjektiem:
bazneickungu, sovvalniku, muzykantu, puadniku,
duracenu, dzedu, buobu, Andryvu Jurdzu, Piteri
Migliniku, Nikodemu Rancanu, Franci Kempu,
Ontonu Kikuoju, Robertu Miuku, Jezupu, Ontonu,
kas uzdod minamu miklu.

Tas var but sakamvards vai teiciens, kas ir jauzmin.
Ari saja gadijuma kludities var 3 reizes, nonak
«Virtualaja muzeja», kur ir apraksts par satikto
Dersonazu.

Ja minama mikla ir atminéta, nonak spéles pédeéja
Iment.




3. limenis

Spelétajs griez laimes ratu, iegust objektu, kas artir tas
nezin kas: kuozys, tolka, vakariesona, cukerka, maize,
sata, Rézeknes Augstskola, gruomota, dziga, svecturs,
gosts, cels, laime, strups, Latgolys Radeja.

Lai teiktu, ka vins ir atradis savu mekléto objektu, vinam
ir jatiek gala ar pédéjo uzdevumu.
Ir atainotas darbibas, kas jasaliek tada seciba, kas lauj

saprast uzgriezta objekta butibu vai parada celu, ka
spelétajs lidz Sim objektam var nonakt.

Darbibu uzrakstus («balkus») var parcilat 3 reizes. Ja
salikta seciba ir pareiza, tad spélétajs ir uzvaréjis, ja ne,
spéelétajs dodas lasit informaciju par objektu.

Ja irizdevies atrast celu uz objektu («balki» salikti
pareiza seciba, tad tiek ieguts apliecinajums latgaliesu
kulturas zinasanam.



Paldis par viereibu!
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