9. klase

Tema: Tiessaistes pasaule
1. nodarbiba - TieSsaistes azartspéles un atkariba

TieSsaistes pasaule

Grupas dalibnieki:

1. materials

1. dilemma

Dzeinas gimenei nav daudz naudas. Vina biezi vélas, kaut vinai butu tadas lietas, kadas ir vinas
draugiem, pieméram, dizaineru apgérbi un jaunakais talrunis. Ejot gar avizu kiosku, DZeina uz avizu
prieksgja vaka redz stastu par virieti, kur§ uzvargjis loterija. Vinai ir 20 eiro, kas uzdavinati dzimsanas

diena, un vina ierauga loterijas kiosku.

Pirma izskatama problema

Kadi jautajumi radas?

Vienaudzu spiediena ietekme (DZeina vélas to,
kas ir vinas draugiem).

PlaSsazinas lidzeklu ietekme (avizes pirmas
lapas stasts sniedz dazus pieradijumus).

Iesp&jamais impulsivais kardinajums piedalities
azartspélés, 20 eiro vinai $kiet liela nauda, ko
teret azartspelém, nemot véra gimenes stavokli.
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Kadu nakti Deivids majas skatas savu Instagram un ierauga sludinajumu, kas reklamé jaunu
sporta spelu totalizatora majaslapu, kura pirmas likmes tiek davinatas par brivu. Lai sp&letu, vinam

jaievada kreditkartes numurs. Vin$ panem sava brala debetkarti, nolemjot, ka nedara neko launu, jo plano
izmantot tikai bezmaksas likmes un nemaksat neko no kartes. Deivids veic bezmaksas likmi uz $1 vakara

futbola macu, un no ta gutais adrenalins ir parsteidzoss. Speles laika vins jau izdoma veidus, ka teres
laimestu, ja uzvar€s. Viena bridi vinam beidzas bezmaksas likmes, bet vins ir loti tuvu dzekpotam. Vinam

ir kardinajums maksat par spéles turpinasanu.

Otra izskatama problema

Kadi jautajumi radas?

PlaSsazinas lidzeklu ietekme (socialo mediju
reklamas veicina uzvedibu).

Metodes, kas tika izmantotas, lai cilvékus
ieinteresetu azartsp&les un saglabatu $o interesi.

Parlieciba, ka cilvéki var nopelnit naudu
azartspeles.

Azartspelu majaslapu vilinajums.

Iespgjamais kardinajums spelet azartspéles,
izmantojot citu naudu.
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Ralfs un vina draugi daudz laika pavada, sp€lgjot spéles tieSsaiste. Vini ir guvusi lielus
panakumus dazadas stratégiju un kara spélés un ir sakusi apsvert ideju, vai vini nevarétu izmantot $is
prasmes, lai nopelnitu naudu tieSsaistes azartsp&lés. Ralfs un vina draugi labi prot matematiku, prot karsu
speles un doma, ka vini var€tu nopelnit daudz naudas, spelgjot pokeru tieSsaiste. Ir sestdienas
pécpusdiena, un Ralfs un vina draugi sak spert pirmos solus plana isteno$ana. Ralfs ir sakrajis 80 eiro, lai
vasara varetu apmekl&t miizikas grupas koncertu, kas vinam loti patik.

Tresa izskatama probléema Kadi jautajumi radas?
Vienaudzu spiediena ietekme (Ralfs un vina

draugi var iedroSinat cCits citu — “grupas

domasana”).

Plassazinas lidzekli (iesp&jamiba, ka tieSsaistes
speles ir palidzgjusas viniem nonakt saskare ar
tieSsaistes azartspelém).

Domasanas veidi (izredzu zinaSana nenozimeé,
ka cilveks var to kontrolet).

Dazadi azartsp€lu veidi un konkr€tu prasmju
nepiecieSamibas elementi (pokera vajag
zina$anas un izpratni atSkiriba no loterijas vai
ruletes, kas liela méra ir saistita ar nejausibu).

Cik loti vin§ velas redz&t grupu vasara, un
sekas, ja vin$ nepadosies.




