
Rokasgrāmata medijpratības spēlei  

 

KAS TAS IR? 

Digitāla medijpratības izlaušanās spēle piedāvā iespēju izklaidējošā veidā pārbaudīt 
un vairot savas zināšanas sociālo mediju satura izvērtēšanā. 

To var spēlēt gan individuāls dalībnieks, gan vairāki dalībnieki kā viena komanda. Lai 
gan nosaukums aicina izlauzties no sociālo mediju džungļiem, dalībniekiem nav 
nepieciešams pašiem savs sociālo mediju profils, jo spēles uzdevumi pārbauda 
kritisko domāšanu, vērību un citas prasmes, nevis zināšanas par konkrētiem 
sociālajiem medijiem. 

Dalībniekus sagaida trīs secīgi āķīgi uzdevumi ar situācijām, ar kurām var sastapties, 
lietojot populārākos sociālo medijus, tostarp, mākslīgā intelekta radīts saturs, 
krāpniecība interneta veikalos, uzticēšanās influenceru ierakstiem un citi. Svarīgi ir 
atrisināt visus spēles uzdevumus pēc iespējas ātrāk (sacensība par ātrāko rezultātu). 

 

KĀ TAS NOTIEK? 

Spēlei nav noteikts vecuma ierobežojums, taču veiksmīgai izspēlēšanai 
nepieciešamas vienkāršas datorprasmes, lasītprasme un rakstītprasme. Spēle būtu 
rekomendējama, sākot no vecuma, kurā bērns jau patstāvīgi izmanto sociālos 
medijus. Satura ziņā spēlē aplūkotie jautājumi (it sevišķi otrais uzdevums) varētu būt 
labāk izprotami, sākot ar pamatskolas vecumu. Taču pieredze 2024. gada sarunu 
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festivālā “Lampa” liecina, ka kopā ar ģimeni / pieaugušo pavadībā spēlē var veiksmīgi 
iesaistīties arī jaunāki bērni. 

Spēle var tikt spēlēta gan katram spēlētājam vai grupām individuāli (bez vadītāja), gan 
arī lielākās grupās (piemēram, skolēni klasē, vasaras nometnes dalībnieki u.tml.), kad 
spēlei ir vadītājs (piemēram, skolotājs/a), kurš spēli jau ir apguvis un dalībniekiem 
nepieciešamības gadījumā palīdz, konsultē, iedrošina un beigās vada diskusiju par 
spēles tematiku (iespējamie sarunas temati ir pievienoti rokasgrāmatas noslēgumā). 

CIK ILGI? 

Spēles pirmizrāde notika 2024. gada sarunu festivālā “Lampa”, kur to izspēlēja ap 200 
dalībniekiem. Ātrākie atrisināja visus spēles uzdevumus nepilnu piecu minūšu laikā, 
taču vidējais spēles laiks ir 11 minūtes (visbiežāk 10-15 minūšu robežās). 

KAS JĀZINA PRAKTISKI? 

Spēle ir piemērota spēlēšanai gan planšetēs (horizontālā skatā), gan datorā. To ir 
iespējams arī spēlēt viedtelefonā horizontālā skatā (telefonā jāiestata ekrāna 
automātiska pagriešana, ja tas nav automātiskajos iestatījumos), taču jārēķinās, ka 
burtu izmērs būs mazāks. Pilnvērtīgai spēles pieredzei noderētu ierīces iespēja 
atskaņot skaņu (skatāms viens video). Ja tādas iespējas nav, spēlētājs varēs lasīt 
video titrus. 

Visas diagrammas (planšetēs, datoros un viedtālruņos) un attēli (planšetēs, 
viedtālruņos un datoros ar skārienjutīgu ekrānu) ir pietuvināmi, lai tos izpētītu 
detalizētāk. 

Rokasgrāmatas turpinājumā (nākamajā lapā) ir spēles ekrānuzņēmumi ar 
pareizajām atbildēm, savukārt noslēgumā sniegtas tematiski saistītas idejas, ko 
medijpratības stiprināšanai pārrunāt pēc spēles.  

 

NB! Ja vēlies pārbaudīt savas prasmes un zināšanas, aicinām pagaidām 
rokasgrāmatu nešķirt tālāk un apskatīt tikai pēc spēles pabeigšanas. 
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SPĒLES ATBILDES 

1. uzdevums 
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Ja uzdevums ir izpildīts pareizi, ekrānā parādās pirmais paziņojums. Ja nav pareizi 
noteikts, kuri attēli ir mākslīgā intelekta ģenerēti, spēle aicinās atgriezties uz 
uzdevuma sākumu un mēģināt vēlreiz (neierobežotu reižu skaitu, kamēr tiek 
atzīmētas pareizās atbildes).  

Dažiem spēlē iekļautajiem attēliem ir skaidri redzamas pazīmes, pēc kurām var 
noteikt, ka tie ir mākslīgā intelekta radīti, piemēram, skatoties uz cilvēka roku 
pirkstiem (piemēram, puisis ar skeitbordu), rokām, izplūdumiem matu struktūrā 
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(sieviete ar tumši zilo fonu) un pārāk perfekto, it kā zīmēto izskatu (piemēram, meitene 
ar kucēnu), fona neskaidrību u.tml.. Dažkārt to, kurš attēls šķiet “sintētisks”, var 
palīdzēt uzminēt intuīcija. Taču ir arī tādi mākslīgā intelekta radīti attēli, kuru 
autentiskumu noteikt tikai no vizuālā iespaida ir teju neiespējami. Tas vedina 
aizdomāties par tagadnes un nākotnes izaicinājumiem informācijas izvērtēšanā. 

2. uzdevums 

 

Ekrānuzņēmumā redzami pareizi diagrammu un to aprakstu pāri. Pirmajā diagrammā 
Y ass sākas no 60, nevis 0. Ja sākums būtu no 0, stabiņiem savā starpā vizuāli nebūtu 
tik lielas atšķirības. Taču, lai manipulatīvi izceltu viena līdzekļa efektivitāti, ass ir 
saīsināta (sākas no 60). Tādējādi atšķirība izskatās ievērojamāka. 

Apļa diagramma nav piemērota produktu salīdzināšanai. Apļa diagrammas 
kopsummai būtu jāveido 100%, taču šajā gadījumā tie ir 130%. 

Trešajā diagrammā katrā stabiņā ir atainots kopējais saņemtais sūdzību skaits, kas ir 
uz attiecīgo brīdi, nevis tieši konkrētajā mēnesī saņemtās sūdzības. Tādējādi pat, ja 
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nākamajā un aiznākamajā mēnesī būs tikai 1 sūdzība, skaitot visu kopā, šo mēnešu 
rādītājs būs lielāks par iepriekšējo.  

3. uzdevums 

 

 

Ar  bultiņām zem attēla iespējams pārvietoties, lai apskatītu otru fotogrāfiju. 

 

Pārvietošanās starp attēliem var palīdzēt pamanīt, ka pirmajā foto Teilorei Sviftai 
rokās ir melni cimdi. Lai gan rediģētajā attēlā (ar plakātu) izskatās, ka viņa rokās tur 
plakātu, tā apakšā pie kleitas šķēluma ir redzama trešā roka melnajā cimdā. Tādējādi 
pareizā atbilde – trīs rokas.  

 



7 
 

PAREIZĀ ATBILDE 

 

 

Nospiežot pogu “Apstiprināt”, izlaušanās no spēles ir pabeigta! 

 

 

Izglītojošos nolūkos pēc spēles izspēlēšanas var pārrunāt šādus tematiski 
saistītus medijpratības jautājumus (tostarp, gadījumos, kad spēlei ir vadītājs, kas 
var organizēt diskusiju starp spēlētājiem): 

1. Mākslīgā intelekta radīts audio un audiovizuālais saturs – pazīmes, pēc kurām 
noteikt atšķirību, un vai ir iespējams to izdarīt. Ja sevišķi ieinteresēja spēles 
pirmais uzdevums ar mākslīgā intelekta radītu fotogrāfiju noteikšanu, var turpināt 
ar spēli “Which face is real?” , taču jāņem vērā, ka šī  Vašingtonas Universitātē 
izstrādātā spēle veidota pirms vairākiem gadiem, kad mākslīgā intelekta radītus 
attēlus atpazīt bija salīdzinoši vienkāršāk. Vērtīga ir šīs spēles mājaslapas sadaļa 
“Learn”, kur apkopotas mākslīgi radītiem portretiem raksturīgās pazīmes (vismaz 
augstāk minētās spēles tapšanas laikā). 

 

https://www.whichfaceisreal.com/
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2. Iepirkšanās tiešsaistē, akcentējot nepieciešamību izvērtēt reklāmās sociālajos 
medijos redzēto internetveikalu uzticamību, nepieciešamību apgūt maksājumu 
drošu veikšanu u.tml. Vairāk par reklāmām sociālajos medijos un interneta 
algoritmu darbību var uzzināt mācību stundu plānā “Vai sociālo mediju lietošana 
tiešām ir par brīvu?”.  

 

3. Reklāmas un to saukļi. Cik ir reāli, ka sagaidāmas solītās 90% atlaides? Vai saukļi 
neizklausās pārāk labi un neticami? Uzmanība pievēršama arī komentāriem zem 
sponsorētajiem ierakstiem sociālajos medijos (un ne tikai sponsorētiem 
ierakstiem), kas var būt publicēti no neīstu cilvēku profiliem (piemēram, spēlē tie 
bija no viltus profiliem rakstīti komentāri par veiksmīgu iepirkšanos attiecīgajā 
interneta veikalā, lai kliedētu potenciālo klientu šaubas par piedāvājuma 
uzticamību). 

 

4. Influenceru veidots saturs un tā izvērtēšana. Kādos jautājumos influenceru 
ieteikumiem uzticēsimies? Kad labāk pašiem veikt informācijas pārbaudi? Kāpēc 
informācija influenceru ierakstos un video var būt / nebūt patiesa? 

 

5. Pseidoeksperti – spēles otrajā uzdevumā ir norādes uz pētījumiem prestižās 
ārvalstu universitātēs. Vai šo informāciju var pārbaudīt, ja nav zināmi to 
nosaukumi? Vai ir sniegtas atsauces uz pētījumiem? Nereti ticamības ilūzijas 
radīšanai tiek minēti neeksistējoši pētījumi vai tādi vispārīgi vārdi kā “zinātnieki 
apstiprina”, “pētījums liecina”.  Var būt pat pievienotas it kā šo zinātnieku vai ārstu 
fotogrāfijas – citu cilvēku attēli no foto bankām, vai radīti ar mākslīgā intelekta 
palīdzību, vai arī bez atļaujas izmantotas reālu ekspertu fotogrāfijas. 
 

6. Datpratība jeb prasme interpretēt un “lasīt” datus. Otrais spēles uzdevums 
vedina aizdomāties, ka arī diagrammās it kā pārliecinoši prezentētie dati var 
ietvert kādas apzinātas vai neapzinātas manipulācijas. Spēlē aplūkotie piemēri 
aptver trīs samērā bieži sastopamus veidus, kā tiek manipulēts ar datu vizuālu 
atainojumu. Zināšanas par datpratību var padziļināt šajā materiālā “Datpratība 
ikdienai: viegli lasāms izglītojošs materiāls par datu un statistikas izvērtēšanu”. 

 

7. Reālu attēlu un video viltojumi, manipulācijas ar vizuālu un audiovizuālu saturu 
dezinformācijas izplatīšanās nolūkā. Ar foto rediģēšanas programmām esam 
pazīstami jau vairāk nekā 30 gadus. Lai gan patlaban sabiedrības maldināšanai 
tiek izmantots arī mākslīgā intelekta radīts / pārveidots saturs, joprojām dažādas 
manipulācijas tiek veiktas arī rediģējot reālas fotogrāfijas un video. Ne vienmēr tas 
notiek politisku mērķu sasniegšanas nolūkā (kā tas bija piemērā ar Teilores Sviftas 
rokās iemontēto plakātu). Realitātes izkropļošana var notikt arī, ar rediģēšanas 
programmu palīdzību maskējot kādas izskata nepilnības. Pat starptautiskām foto 
aģentūrām nav vienotas nostājas, cik lielas var būt attēla izmaiņas, lai to joprojām 
uzskatītu par reālu attēlu – vai ir / nav pieļaujama attēla apgriešana, krāsu 
paspilgtināšana u.tml. Kāds, jūsuprāt, ir realitāti atainojošs attēls – vai, piemēram, 
fotogrāfiju filtru izmantošana vai malu nogriešana ir / nav maldināšana? 

https://bcme.eu/lv/darbi/medijpratiba-aktivo-iedzivotaju-fonds-2/medijpratibas-macibu-materiali-1
https://bcme.eu/lv/darbi/medijpratiba-aktivo-iedzivotaju-fonds-2/medijpratibas-macibu-materiali-1
https://dom.lndb.lv/data/obj/file/33119284.pdf
https://dom.lndb.lv/data/obj/file/33119284.pdf
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8. Spēle var kalpot arī kā ievads sarunai par mediju psiholoģijas jautājumiem, 
tostarp, cilvēka spēju noturēt uzmanību un būt vērīgam, it sevišķi, sastopoties ar 
informācijas pārbagātību sociālajos medijos. Cik viegli vai grūti bija pamanīt 
viltotajā Teilores Sviftas attēlā “pārpalikumu” no reālā attēla – roku melnajā 
cimdā? Vai tad, ja tā nebūtu spēle, kur ir mudinājums būt sevišķi uzmanīgiem un 
pievērst uzmanību detaļām, bet ikdienišķs ieraksts sociālajos medijos, mēs 
pamanītu, ka attēls ir viltojums? Pēc kādām pazīmēm? 

 

 

Spēli veidoja: 

Baltijas Mediju izcilības centrs 

Spēles autore: Klinta Ločmele 

Izstrādāja: SIA «Novitus» 

Paldies par iedvesmu un piemēru Krisam Kovardam (Chris Coward) no Vašingtonas Universitātes 
un spēlei “The Euphorigen Investigation: Mission” https://lokisloop.org/, kas pieejama arī latviešu 

valodā! 

 

Spēles sagatavošanā izmantoti: 

Attēli no «Unsplash». Autori: 
Kimson Doan 

Warren 
Foto Sushi 

Brooke Cagle 
Aiony Haust 

Tamara Bellis 
Joseph Gonzalez 

Omid Armin 

Attēls no «Pexels». Autors: 
Ron Lach 

Mākslīgā intelekta sintezēti attēli, izmantojot rīkus: 
https://stablediffusionweb.com/app/image-generator 

https://stablediffusion.fr/dalle 

Dziļviltojums (ziņas fragments) radīts, izmantojot https://aiapp.vidnoz.com/ 

Ekrānuzņēmums ar Džastina Trudo dziļviltojumu no CTV NEWS video 
https://www.youtube.com/watch?v=g0lTEHER6wo 

Teilores Sviftas attēli: https://variety.com/gallery/2024-grammys-red-carpet-fashion-best-
dressed/66th-grammy-awards-arrivals-72/ un 

https://www.forbes.com/sites/mattnovak/2024/02/05/viral-video-of-taylor-swift-endorsing-
donald-trump-is-completely-fake/?sh=20a24f5f4a3a 

https://lokisloop.org/
https://stablediffusionweb.com/app/image-generator
https://stablediffusion.fr/dalle
https://aiapp.vidnoz.com/
https://www.youtube.com/watch?v=g0lTEHER6wo
https://variety.com/gallery/2024-grammys-red-carpet-fashion-best-dressed/66th-grammy-awards-arrivals-72/
https://variety.com/gallery/2024-grammys-red-carpet-fashion-best-dressed/66th-grammy-awards-arrivals-72/
https://www.forbes.com/sites/mattnovak/2024/02/05/viral-video-of-taylor-swift-endorsing-donald-trump-is-completely-fake/?sh=20a24f5f4a3a
https://www.forbes.com/sites/mattnovak/2024/02/05/viral-video-of-taylor-swift-endorsing-donald-trump-is-completely-fake/?sh=20a24f5f4a3a

