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Projekts 
Projekta pārskats 
 
Projekta mērķis ir veicināt skolēnu interesi un sasniegumus zinātnē, tehnoloģijās, inženierzinātnēs, 
mākslā un matemātikā (STEAM), izmantojot inovatīvu videospēļu izmantošanu neformālās mācību 
vidēs. Integrējot spēļu bāzētas mācīšanās metodoloģijas STEAM izglītībā, projekts cenšas radīt 
saistošas, iekļaujošas un uz skolēniem orientētas izglītības pieredzes, kas uzlabo gan mācību praksi, 
gan skolēnu mācību rezultātus. 
Projekts apvieno izglītības iestādes no dažādām nozarēm — tostarp profesionālo izglītību un 
apmācību (VET), vispārējo vidējo izglītību, augstāko izglītību un nevalstisko sektoru —, lai 
izstrādātu inovatīvus izglītības resursus, stiprinātu sadarbību starp ieinteresētajām pusēm un 
veicinātu izcilību STEAM izglītībā visā Eiropā. 
 
Projekta mērķi 
Projekta mērķi ir šādi: 

• Veicināt skolēnu interesi par STEAM priekšmetiem, izmantojot videospēles neformālās 
mācību vidēs. 

• Bagātiniet skolu mācību programmas, izstrādājot inovatīvus mācību materiālus, mācību 
scenārijus un digitālus izglītības resursus. 

• Uzlabot skolēnu akadēmisko sniegumu STEAM priekšmetos, piedāvājot aizraujošas, izziņas 
balstītas mācību pieredzes. 

• Uzlabot gan skolotāju, gan skolēnu digitālo pratību, gatavību, noturību un digitālo kapacitāti. 
• Stiprināt sadarbību starp skolām, universitātēm, profesionālās izglītības iestādēm, 

pašvaldībām, uzņēmumiem un pilsoniskās sabiedrības organizācijām. 
• Veicināt inovācijas mācīšanā, apvienojot izglītības dizaina principus ar spēļu bāzētām 

mācīšanās pieejām. 
• Veicināt starpdisciplināru un projektu balstītu STEAM mācību aktivitāšu īstenošanu. 
• Veicināt sadarbību un zināšanu apmaiņu starp Eiropas izglītības iestādēm. 

 
Partnerības struktūra 
Konsorcijs sastāv no organizācijām, kas pārstāv dažādas izglītības nozares, nodrošinot, ka projekts 
gūst labumu no daudzveidīgas ekspertīzes un plašām izplatīšanas iespējām. 
 
EK Kavalas (Profesionālās izglītības un apmācības skola) 
EK Kavalas sniedz ekspertīzi profesionālajā izglītībā un cieši sadarbojas ar profesionālās izglītības 
centriem, uzņēmumiem, pašvaldībām un vidusskolām. Iestāde atbalsta STEAM izglītības praktisku 
ieviešanu profesionālās izglītības vidē un veicina sadarbību starp izglītību un industriju. 
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Srednja Škola (Profesionālās izglītības un apmācības skola) 
Kā profesionālās izglītības iestāde Srednja Škola veicina inovatīvas mācību prakses, veidojot ciešas 
saites ar profesionālās izglītības sniedzējiem, darba devējiem, pašvaldībām un skolām. Skola sniedz 
praktiskus piemērus, kas parāda, kā spēļu bāzēta mācīšanās var uzlabot profesionālo STEAM 
izglītību. 
 
Rīgas 64 vidusskola 
Rīgas 64 pārstāv vispārējās vidējās izglītības sektoru. Skola cieši sadarbojas ar reģionālajām 
izglītības iestādēm, skolotājiem un skolēniem, lai integrētu inovatīvas STEAM mācību pieejas 
vispārējā izglītībā. 
 
2. ģimnāzija 
2. ģimnāzija sniedz plašu pieredzi vispārējā vidējās izglītības jomā. Sadarbībā ar izglītības iestādēm 
un vietējām skolām tā atbalsta inovatīvu STEAM mācību metodoloģiju ieviešanu un izplatīšanu. 
 
Čukurovas Universitāte 
Čukurova Universitāte nodrošina akadēmisko vadību konsorcijā. Universitāte sniedz pētniecības 
ekspertīzi, pedagoģisko vadību, skolotāju apmācību un kvalitātes nodrošināšanu, vienlaikus uzturot 
ciešas partnerattiecības ar skolām, profesionālās izglītības centriem, pētniecības institūcijām, 
uzņēmumiem, jaunatnes organizācijām un lēmumu pieņēmējiem. 
 
Daudzdarbība 
Multi Act ir nevalstiska organizācija ar plašu pieredzi formālajā, neformālajā un neformālajā 
izglītībā. Organizācija sadarbojas ar skolām, universitātēm, jauniešu organizācijām, pieaugušo 
izglītības centriem, pašvaldībām, uzņēmumiem, MVU un politikas veidotājiem, atbalstot izplatīšanas 
aktivitātes un nodrošinot projektu rezultātu ilgtspēju. 
 
Mērķa grupas 
 
STEAM skolotāji 
Projekts atbalsta skolotājus ar: 

• Nodrošinot profesionālās attīstības iespējas, izmantojot teorētisko un praktisko apmācību. 
• Skolotāju kompetences uzlabošana videospēļu integrēšanā STEAM izglītībā. 
• Inovatīvu mācību scenāriju izstrāde, kas balstīti uz spēlēm balstītu mācīšanos. 
• Mācību programmu modernizācija ar jaunizstrādātiem izglītības resursiem. 
• Skolotāju pašpārliecinātības, pašefektivitātes un digitālās kompetences palielināšana. 
• Atbalstot skolotājus ar tiešsaistes pašnovērtējuma rīkiem, kas identificē stiprās puses un 

profesionālās izaugsmes jomas. 
• Veicināt inovatīvas klases prakses, kas palielina skolēnu motivāciju un iesaisti. 
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Skolēni (vecumā no 14 līdz 18 gadiem) 
Skolēni gūst labumu no projekta, sekojot: 

• Palielinot interesi un motivāciju STEAM priekšmetos. 
• Digitālās pratības attīstīšana, jēgpilni izmantojot izglītības tehnoloģijas. 
• Radošuma, kritiskās domāšanas, komunikācijas, sadarbības, izpētes un problēmu risināšanas 

prasmju stiprināšana. 
• Uzlabojot pašvērtējumu, pašpārliecinātību un pašefektivitāti. 
• Piedalīties aizraujošās mācību pieredzēs gan klasē, gan ārpus tās. 
• Akadēmiskā snieguma uzlabošana STEAM disciplīnās. 
• Radot inovatīvus digitālos projektus un izglītojošus artefaktus. 
• Komandas darba, līderības, izpētes un veselīgas konkurences attīstīšana. 
• Kļūstot aktīvākiem dalībniekiem reģionālās, nacionālajās un starptautiskajās izglītības 

iniciatīvās. 
• Kultūras, valodas un sociālās daudzveidības novērtēšana caur starptautisku sadarbību. 

Ieguvumi dalībnieku organizācijām 
Projekts ļauj iesaistītajām organizācijām: 

• Uzlabot viņu izglītības aktivitāšu Eiropas dimensiju. 
• Modernizēt mācību programmas, izmantojot inovatīvus mācību resursus. 
• Uzlabot skolotāju digitālās kompetences. 
• Palielināt institucionālo redzamību Eiropas līmenī. 
• Izveidot ilgtspējīgas partnerības izglītības sektoros. 
• Stiprināt sadarbību starp formālās un neformālās izglītības sniedzējiem. 
• Veidot ilgtermiņa tīklus nākotnes Eiropas projektiem. 
• Veicināt nepārtrauktu profesionālo attīstību un inovācijas. 

 
Plašāka ietekme 
Tiek sagaidīts, ka projekts sniegs būtiskus ieguvumus ārpus tūlītējās partnerības, piemēram: 

• Veicināt inovatīvas pieejas STEAM izglītībā visā Eiropā. 
• Iedvesmojot skolotājus pieņemt spēlēs balstītas mācīšanās metodes. 
• Atbalsts skolām un izglītības organizācijām ar brīvi pieejamiem projekta resursiem. 
• Palielināt izpratni par Eiropas izglītības iniciatīvām skolotāju, skolēnu, vecāku un politikas 

veidotāju vidū. 
• Veicināt plašāku dalību Erasmus+ un citās Eiropas programmās. 
• Digitālās transformācijas atbalstīšana izglītībā. 
• Veidot ilgtspējīgas starptautiskās sadarbības tīklus, kas turpināsies arī pēc projekta 

pastāvēšanas laika. 
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1. DAĻA – IEVADS 

1.2 Kas [r v[deospēles neformālajā [zglītībā? 
Mācību mērķi 
Pēc šīs nodaļas izlasīšanas skolotāji un pedagogi spēs: 

• Izprotiet neformālās izglītības nozīmi.  
• Atšķiriet formālo, neformālo un neformālo mācīšanos.  
• Izskaidrojiet, kā videospēles var atbalstīt mācīšanos neformālās izglītības vidēs.  
• Identificējiet dažādus izglītojošo videospēļu veidus.  
• Atzīstiet spēļu balstītas mācīšanās izglītības ieguvumus un ierobežojumus.  
• Izvēlieties atbilstošas videospēles STEAM izglītībai.  

 

1.2.1 Neformālās [zglītības [zpratne 
Izglītība notiek dažādos dzīves kontekstos. Lai gan skolas un universitātes nodrošina strukturētas 
mācību pieredzes, vērtīgas mācības notiek arī ārpus tradicionālajām klasēm. Eiropas Komisija, 
UNESCO un Eiropas Padome atzīst formālo, neformālo un neformālo mācīšanos par papildinošām 
mūžizglītības formām. 
Formālā izglītība attiecas uz strukturētu mācīšanos, ko nodrošina atzītas izglītības iestādes. Tā seko 
oficiālai mācību programmai, to vada kvalificēti skolotāji, un parasti tā noved pie sertifikācijas vai 
kvalifikācijas. 
 
Neformālā izglītība attiecas uz organizētām mācību aktivitātēm, kas notiek ārpus formālās mācību 
programmas. Šīs aktivitātes ir apzinātas, uz mācībām vērstas, elastīgas un bieži vien brīvprātīgas. 
Piemēri ir darbnīcas, zinātnes klubi, programmēšanas nometnes, robotikas konkursi, radošās telpas, 
muzeju aktivitātes, jauniešu projekti un izglītojošas spēļu sesijas. 
 
Neformālā mācīšanās notiek dabiski ikdienas dzīvē, piemēram, skatoties izglītojošus video, izpētot 
digitālo saturu, apspriežot idejas ar vienaudžiem vai eksperimentējot patstāvīgi. 
Atšķirībā no formālās izglītības, neformālā mācīšanās nodrošina lielāku elastību saturā, mācību 
metodēs, vērtēšanā un dalībā. Tas ļauj pedagogiem pielāgot mācību aktivitātes skolēnu interesēm, 
vajadzībām un vietējam kontekstam, vienlaikus veicinot radošumu, sadarbību un pašvadītu 
mācīšanos. 
STEAM izglītībā neformālā mācīšanās piedāvā iespējas skolēniem iesaistīties autentiskos, reālās 
dzīves izaicinājumos, kas pārsniedz mācību grāmatu balstītu apmācību. Videospēles ir viens no 
daudzsološākajiem rīkiem, kas atbalsta šādas mācību pieredzes. 

1.2.2 Kas [r [zglītojošas v[deospēles? 
Izglītojošās videospēles ir digitālas spēles, kas apzināti izstrādātas vai pielāgotas, lai veicinātu 
mācīšanos, vienlaikus saglabājot izklaides spēļu aizraujošās īpašības. Tā vietā, lai aizstātu 
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tradicionālo mācīšanu, izglītojošās spēles papildina esošās pedagoģiskās pieejas, veicinot aktīvu 
līdzdalību, izpēti, eksperimentēšanu un problēmu risināšanu. 
Izglītojošās spēles atšķiras no tīri atpūtas spēlēm, jo tajās ir skaidri mācību mērķi kopā ar izklaidējošu 
spēles gaitu. Tie sniedz nozīmīgus kontekstus, kuros mācībnieki pielieto zināšanas, pārbauda 
hipotēzes, pieņem lēmumus, saņem tūlītēju atgriezenisko saiti un pārdomā savas darbības. 
Daudzas izglītojošas videospēles simulē autentiskas zinātniskas, inženiertehniskas, tehnoloģiskas, 
mākslinieciskas vai matemātiskas vides, ļaujot skolēniem izpētīt sarežģītas sistēmas, kas citādi 
tradicionālajās klasēs būtu nepieejamas. 
Piemēri ir: 

• Minecraft izglītība  
• Scratch  
• mBlock  
• Tinkercad  
• Kerbal kosmosa programma  
• CodeCombat  
• GeoGebra  
• PhET interaktīvās simulācijas  

 
Šīs platformas mudina mācībniekus aktīvi veidot zināšanas, nevis pasīvi saņemt informāciju. 

1.2.3 Mācīšanās, balstīta uz spēlēm 
Spēļu balstīta mācīšanās (GBL) attiecas uz reālu spēļu izmantošanu izglītības mērķu sasniegšanai. 
GBL spēlē pati spēle kļūst par daļu no mācību procesa, nevis kalpo tikai kā motivējoša balva. 
 
Skolēni mācās: 

• Eksperimentēšana,  
• izpēte,  
• sadarbība,  
• Lēmumu pieņemšana,  
• iteratīva problēmu risināšana,  
• Pārdomas.  

 
Spēlēs balstīta mācīšanās balstās konstruktīvisma izglītības teorijās, kas paredz, ka mācībnieki aktīvi 
veido zināšanas, izmantojot jēgpilnu pieredzi. 
Atšķirībā no lekciju balstītas apmācības, GBL pozicionē mācībspēkus kā aktīvus dalībniekus, kas 
atbild par lēmumu pieņemšanu, problēmu risināšanu un rezultātu pārdomām. 

1.2.4 Nop[etnas spēles 
Nopietna spēle ir digitāla spēle, kas galvenokārt paredzēta citiem mērķiem, nevis izklaidei. 
Nopietnas spēles plaši tiek izmantotas: 



                                                           

 
10 

• izglītība,  
• inženierija,  
• medicīna,  
• Militārā apmācība,  
• Vides izglītība,  
• bizness,  
• profesionālā apmācība.  

 
Izglītojošas nopietnas spēles apvieno aizraujošu spēles gaitu ar rūpīgi izstrādātiem mācību mērķiem. 
Piemēri ir inženiertehniskās simulācijas, virtuālās laboratorijas un zinātniskie pētījumi, kuros 
studenti praktizē reālās dzīves prasmes drošā digitālā vidē. 
 

1.2.5 Spēļošana pret spēlēs balstītu mācīšanos 
Skolotāji bieži jauc spēļošanu ar spēļu balstītu mācīšanos, lai gan tās pārstāv atšķirīgas izglītības 
pieejas. 
 
Spēļošana 

 
Spēļu bāzēta mācīšanās 

Pievieno spēles elementus esošajām mācībām Izmanto pilnu spēli kā mācību aktivitāti 
Punkti, emblēmas, līderu tabulas Izpēte, misijas, simulācijas 
Motivācija ir ārēja Motivācija ir iekšēja 
Tradicionālā mācība paliek nemainīga Mācīšanās notiek caur spēles gaitu 
Koncentrējies uz atlīdzībām Koncentrējies uz mācību pieredzi 
 
Piemēram: 
Matemātikas skolotājs piešķir nozīmītes par mājasdarbu izpildi. 
→ Tas ir spēļošana. 
Matemātikas skolotājs lūdz skolēniem izstrādāt tiltu Minecraft Education vidē, vienlaikus aprēķinot 
mērījumus un konstrukcijas stabilitāti. 
→ Šī ir spēļu bāzēta mācīšanās. 
Šīs atšķirības izpratne palīdz pedagogiem izvēlēties piemērotas pedagoģiskās stratēģijas dažādiem 
mācību mērķiem. 
 

1.2.6 Kāpēc v[deospēles [r efektīvas neformālā STEAM [zglītībā? 
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 Daudzas īpašības padara videospēles īpaši efektīvas  
Neformālās izglītības vides. 
 
Aktīvā mācīšanās 
Tā vietā, lai pasīvi klausītos, skolēni manipulē ar objektiem, pārbauda 
idejas 
Veido modeļus un novēro rezultātus. 
 
Droša neveiksme 
Spēles veicina eksperimentēšanu, jo kļūdas kļūst par mācīšanās 
iespējām , nevis sodu iemesliem. 
 
Tūlītēja atgriezeniskā saite 
Mācībnieki saņem tūlītējas atbildes uz saviem lēmumiem, ļaujot viņiem 
nepārtraukti mainīt stratēģijas. 
 

 
Autentiskie konteksti 
Zinātniskie jēdzieni kļūst nozīmīgi, ja tie ir iekļauti reālistiskos izaicinājumos un simulācijās. 
 
Sadarbība 
Daudzas izglītojošas spēles veicina komandas darbu, komunikāciju un kopīgu problēmu risināšanu. 
 
Radošums 
Skolēni veido oriģinālus risinājumus, nevis iegaumē iepriekš noteiktas atbildes. 
 
Motivācija 
Spēles mehānikas, piemēram, izpēte, autonomija, progresija un sasniegumi, ilgstoši saglabā augstu 
iesaistes līmeni. 
 

1.2.7 Ieguvum[ STEAM [zglītība[ 
Izglītojošās videospēles dabiski veicina starpdisciplināru mācīšanos. 
Piemēram: 
Zinātne 
Studenti pēta ekosistēmas, fiziku, ķīmiju vai bioloģiskās sistēmas, veicot eksperimentus. 
Tehnoloģija 
Mācībnieki attīsta digitālo pratību, izmantojot programmatūras rīkus, programmēšanas vidi un 
simulācijas. 
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Inženierija 
Studenti projektē konstrukcijas, iekārtas, prototipus un risinājumus inženiertehniskām problēmām. 
Māksla 
Radošais dizains, stāstījums, animācija, mūzika un vizuālā komunikācija ir integrēti spēles gaitā. 
Matemātika 
Mērījumi, ģeometrija, varbūtība, loģiskā domāšana, algebra un skaitļošanas domāšana ir iekļautas 
daudzās izglītības spēlēs. 
Šī starpdisciplinārā daba cieši saskan ar STEAM izglītības mērķiem. 
 
Praktiski ieteikumi skolotājiem 
Pirms izvēlēties izglītojošu videospēli, skolotājiem jāapsver šādi jautājumi: 

• Vai spēle atbalsta konkrētus mācību mērķus?  
• Vai saturs atbilst vecumam?  
• Vai spēle veicina kritisko domāšanu, nevis atkārtotus uzdevumus?  
• Vai studenti var sadarboties spēles laikā?  
• Vai spēle sniedz iespējas radošumam?  
• Vai mācību rezultātus var novērtēt?  
• Vai spēle ir pieejama visiem mācībniekiem?  
• Vai tas veicina ētisku un atbildīgu digitālo pilsonību?  

 
Skolotājiem jāatceras, ka izglītojošā vērtība slēpjas ne tikai pašā spēlē, bet arī pedagoģiskajās 
aktivitātēs pirms, spēles laikā un pēc tās. Strukturētas diskusijas, refleksijas aktivitātes un kopīga 
problēmu risināšana būtiski uzlabo mācību rezultātus. 
 
Pārdomu jautājumi 

1. Kā neformālā mācīšanās papildina mācīšanu klasē?  
2. Kas atšķir spēļu bāzētu mācīšanos no spēļošanas metodes?  
3. Kuras izglītojošās videospēles pašlaik tiek izmantotas jūsu skolā?  
4. Kā videospēle varētu atbalstīt kādu no tavām esošajām STEAM nodarbībām?  
5. Kādi izaicinājumi var rasties, ieviešot izglītojošas spēles savā mācību praksē?  

 
Galvenie secinājumi 

• Neformālā izglītība nodrošina elastīgas, uz skolēnu orientētas iespējas, kas papildina formālo 
izglītību.  

• Izglītojošas videospēles atbalsta aktīvu, sadarbības un izziņas balstītu mācīšanos.  
• Spēlēs balstīta mācīšanās būtiski atšķiras no spēļošanas metodes.  
• Izglītojošās spēles veicina radošumu, kritisko domāšanu, problēmu risināšanu un digitālo 

kompetenci.  
• Veiksmīga ieviešana ir atkarīga no pārdomātas pedagoģiskas plānošanas, nevis tikai no pašas 

spēles.  
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1.3 V[deospēļu [zcelsme neformālajā [zglītībā 
Mācību mērķi 
Pabeidzot šo sadaļu, skolotāji un pedagogi spēs: 

• Aprakstiet izglītojošo videospēļu vēsturisko attīstību. 
• Izskaidrojiet, kā spēļu bāzēta mācīšanās radās no plašākām izglītības teorijām. 
• Identificējiet galvenos pagrieziena punktus digitālo mācību rīku attīstībā. 
• Izprotiet, kāpēc videospēles kļuva arvien svarīgākas STEAM izglītībā. 
• Atzīt neformālo mācību vidi lomu izglītības inovācijās. 

 

1.3.1 Mācīšanās caur rotaļām agrīnās saknes 
Ideja, ka cilvēki efektīvi mācās caur spēli, ir daudz vecāka par digitālo tehnoloģiju. Izglītības filozofi, 
piemēram, Žans Pjažē un Ļevs Vigotskis, apgalvoja, ka bērni aktīvi veido zināšanas, mijiedarbojoties 
ar apkārtējo vidi. Spēle ļauj skolēniem eksperimentēt, pieļaut kļūdas, pārbaudīt idejas un attīstīt 
kognitīvās un sociālās prasmes. 
Ilgi pirms datoru parādīšanās pedagogi izmantoja galda spēles, mīklas, simulācijas un lomu spēles, 
lai mācītu matemātiku, zinātni, valodu un problēmu risināšanu. Šīs pieejas veidoja pamatu mūsdienu 
spēļu bāzētai mācīšanai. 
Skolotāja ieskats 
Izglītojošas videospēles neparādījās pēkšņi. Tās attīstījās, balstoties uz gadsimtiem ilgiem 
pētījumiem, kas rāda, ka aktīva līdzdalība un nozīmīgi izaicinājumi veicina mācīšanos. 
 

1.3.2 P[rmās [zglītojošās datoru spēles 
1960. un 1970. gados universitātes un pētniecības iestādes sāka eksperimentēt ar datorizētu 
mācīšanu. Agrīnās izglītojošās spēles bija vienkāršas pēc mūsdienu standartiem, bet ieviesa svarīgas 
idejas, piemēram, mijiedarbību, atgriezenisko saiti un simulāciju. 
Viens ietekmīgs piemērs bija Oregonas taka, kas mācīja vēsturi, ģeogrāfiju, resursu pārvaldību un 
lēmumu pieņemšanu, veicot simulētu ceļojumu pa Amerikas Savienotajām Valstīm. 
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Šīs agrīnās spēles pierādīja, ka datori var nodrošināt 
pieredzes mācīšanos, ne tikai informācijas prezentēšanu. 
 

1.3.3 Izglītības programmatūras uzplaukums (1980.–1990. gad[) 
Tā kā personālie datori kļuva arvien izplatītāki skolās un mājās, izglītības programmatūra strauji 
paplašinājās. Programmas bija vērstas uz matemātikas praksi, valodu apguvi, zinātnes izpēti un 
pamata programmēšanu. 
Šajā periodā pedagogi sāka atzīt vairākas digitālo mācību rīku priekšrocības: 

• Tūlītēja atgriezeniskā saite. 
• Individuāls temps. 
• Sarežģītu jēdzienu vizualizācija. 
• Palielināta skolēnu iesaiste. 
• Iespējas izpētei. 

 
Tomēr daudzas agrīnās programmas joprojām lielā mērā balstījās uz vingrinājumiem un 
atkārtojumiem, nevis dziļākām problēmu risināšanas aktivitātēm. 
 

1.3.4 Spēļu balstītas mācīšanās rašanās 
1990. gadu beigās un 2000. gadu sākumā pētnieki sāka pētīt komerciālās videospēles un to potenciālo 
izglītojošo vērtību. Lielu ietekmi atstāja Džeimsa Pola Džī darbs, kurš apgalvoja, ka labas 
videospēles iemieso spēcīgus mācīšanās principus. 
Gee identificēja tādas iezīmes kā: 

• Mācīšanās darot. 
• Progresīvi izaicinājumi. 
• Identitāte un lomas uzņemšanās. 
• Problēmu risināšana. 



                                                           

 
15 

• Sadarbība. 
• Nepārtraukta atgriezeniskā saite. 
• Droša eksperimentēšana. 

 
Šīs idejas palīdzēja mainīt izglītības domāšanu no "spēlēm kā balvām" uz "spēlēm kā mācību vidēm". 
 

1.3.5 D[g[tāl[e dz[mt[e un jaunas mācību ga[das 
Tajā pašā laikā Marks Prenskijs popularizēja terminu "digitālie dzimtie", atsaucoties uz jauniešiem, 
kas uzauguši digitālo tehnoloģiju vidē. Lai gan šis jēdziens ir bijis apspriests, tas pievērsa uzmanību 
mainīgajām skolēnu gaidām. 
Daudzi studenti pavadīja ievērojamu laiku, mijiedarbojoties ar: 

• Videospēles. 
• Tiešsaistes kopienas. 
• Mobilās ierīces. 
• Sociālie mediji. 
• Digitālās radīšanas rīki. 

Pedagogi arvien vairāk izpētīja, kā šīs digitālās pieredzes varētu būt saistītas ar jēgpilnu mācīšanos. 
 

1.3.6 Neformālās d[g[tālās mācīšanās [zaugsme 
Ārpus tradicionālajām klasēm jauniešu organizācijas, zinātnes centri, bibliotēkas, programmēšanas 
klubi, radošās telpas un kopienas projekti sāka izmantot digitālās spēles un radošās tehnoloģijas, lai 
iesaistītu jauniešus. 
Neformālās vides piedāvāja vairākas priekšrocības: 
 
Raksturojums 

 
Kāpēc tas ir svarīgi 

Elastība Aktivitātes var pielāgot skolēnu interesēm. 
Brīvprātīga dalība Motivācija bieži ir augstāka. 
Projektu balstīta mācīšanās Studenti veido autentiskus produktus. 
Sadarbība Komandas darbs attīstās dabiski. 
Eksperimentēšana Mācībnieki var izmēģināt jaunas idejas bez bailēm no neveiksmes. 
Šīs vietas kļuva par svarīgām laboratorijām izglītības inovācijām. 
 

1.3.7 Kāpēc STEAM [zglītība p[eņēma v[deospēles 
2010. gados daudzas valstis veicināja STEM un vēlāk STEAM izglītību, lai sagatavotu mācībspēkus 
strauji mainīgajām ekonomikām. 
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Videospēles labi saskanēja ar STEAM mērķiem, jo tās apvienojas: 
Zinātne 
Novērošana, eksperimentēšana un sistēmiskā domāšana. 
Tehnoloģija 
Digitālie rīki, programmēšana un skaitļošanas domāšana. 
Inženierija 
Dizains, prototipēšana un problēmu risināšana. 
Māksla 
Radošums, stāstniecība un vizuālais dizains. 
Matemātika 
Mērījumi, loģika, ģeometrija un datu analīze. 
 

1.3.8 Mūsd[enu [zglītojošo spēļu platformas 
Mūsdienu izglītības platformas ļauj skolēniem ne tikai spēlēt spēles, bet arī tās radīt. 
Piemēri ir: 
 
Platforma 

 
Galvenais izglītības fokuss 

Minecraft izglītība Sadarbība, radošums, STEAM projekti 
Scratch Programmēšana un skaitļošanas domāšana 
mBlock Programmēšana, robotika, mākslīgais intelekts 
Tinkercad 3D dizains un inženierija 
CodeCombat Programmēšana caur spēles gaitu 
Kerbal kosmosa programma Fizika un aerokosmiskā inženierija 
 

1.3.9 Mācības skolotāj[em 
Praktiski ieteikumi 

• Sāc ar skaidriem mācību mērķiem, nevis ar pašu spēli. 
• Izmantojiet spēles, lai veicinātu izziņu, radošumu un sadarbību. 
• Apvieno spēles gaitu ar diskusijām, pārdomām un vērtēšanu. 
• Veiciniet skolēnus dizainēt, būvēt un radīt, ne tikai patērēt saturu. 
• Integrējiet spēļu aktivitātes ar reālās pasaules STEAM izaicinājumiem. 

 
Pārdomu jautājumi 

• Kā mācīšanās caur spēli ir attīstījusies laika gaitā? 
• Kuri vēsturiskie notikumi padarīja iespējamas izglītojošas videospēles? 
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• Kāpēc neformālās mācību vides bieži ir elastīgākas inovācijām? 
• Kā mūsdienu izglītojošās spēles atbalsta STEAM kompetences? 
• Kura platforma vislabāk atbalstītu jūsu mācību kontekstu? 

 
Galvenie secinājumi 

• Mācīšanās caur spēli ir dziļas vēsturiskas saknes. 
• Izglītojošas videospēles attīstījās no agrīnas datorizētas apmācības. 
• Pētījumi parādīja, ka spēles var atbalstīt dziļu, aktīvu mācīšanos. 
• Neformālās mācību vides kļuva par nozīmīgām izglītības inovāciju jomām. 
• Mūsdienu spēļu platformas dabiski saskan ar STEAM izglītību, integrējot radošumu, 

tehnoloģijas, problēmu risināšanu un sadarbību. 

1.4 Kā v[deospēles neformālajā [zglītībā ve[c[na [nteres[ par STEAM? 

Mācību mērķi 

Pabeidzot šo sadaļu, skolotāji spēs: 

• Izskaidrojiet, kāpēc videospēles palielina skolēnu motivāciju apgūt STEAM priekšmetus.  
• Izprotiet psiholoģiskās teorijas, kas ir pamatā spēlēs balstītai mācīšanās metodei.  
• Noskaidrojiet, kā videospēles veicina izziņu, radošumu un problēmu risināšanu.  
• Izstrādājiet mācību pieredzes, kas izmanto videospēles, lai uzlabotu iesaisti STEAM.  
• Atzīstiet skolotāja lomu jēgpilnas mācīšanās veicināšanā caur izglītojošām spēlēm.  

Ievads 

Viens no lielākajiem izaicinājumiem, ar ko šodien saskaras pedagogi, ir saglabāt skolēnu interesi par 
STEAM priekšmetiem. Daudzi mācībnieki uzskata, ka zinātne, matemātika, inženierzinātnes un 
tehnoloģijas ir sarežģītas, abstraktas vai atdalītas no ikdienas dzīves. Tradicionālā skolotāja centrētā 
mācīšana bieži uzsver iegaumēšanu, nevis izpēti, samazinot iespējas skolēniem attīstīt ziņkāri un 
radošumu. 

Izglītojošas videospēles piedāvā alternatīvu pieeju, radot aizraujošas vides, kurās skolēni aktīvi pēta 
problēmas, pārbauda hipotēzes un sadarbojas ar vienaudžiem. Tā vietā, lai mācītos par zinātniskiem 
vai matemātiskiem jēdzieniem izolēti, skolēni tos piedzīvo nozīmīgos kontekstos. Šī pieredzes pieeja 
saskan ar konstruktīvisma, izpētes balstītas mācīšanās un projektu bāzētas mācīšanās principiem, kas 
visi tiek plaši atzīti par efektīvām pedagoģiskām stratēģijām STEAM izglītībā. Pētījumi konsekventi 
rāda, ka labi izstrādātas izglītojošas spēles var palielināt skolēnu motivāciju, iesaisti un sasniegumus, 
ja tās ir integrētas ar skaidriem mācību mērķiem un efektīvu mācību praksi (Clark et al., 2016; Plass 
u.c., 2015). 



                                                           

 
18 

1.4.1 Kam un no kā? 

Mērķa grupas 

Videospēļu integrācija STEAM izglītībā sniedz labumu vairākām ieinteresētajām pusēm. 

Skolēni (14–18 gadi) 

Studenti ir galvenie ieguvēji. Izglītojošās spēles veicina aktīvu līdzdalību, eksperimentēšanu un 
neatlaidību. Viņi atbalsta priekšmetu specifisku zināšanu attīstību kopā ar starpdisciplinārām 
kompetencēm, piemēram, kritisko domāšanu, sadarbību, komunikāciju, radošumu un digitālo 
pratību. 

Skolotāji 

Skolotāji darbojas kā fasilitatori, kas veido nozīmīgas mācību pieredzes, nevis tikai sniedz 
informāciju. Viņu pienākumos ietilpst piemērotu spēļu izvēle, aktivitāšu saskaņošana ar mācību 
programmas mērķiem, pārdomu vadīšana un mācību rezultātu novērtēšana. 

Skolas vadītāji 

Skolu vadītāji spēlē izšķirošu lomu inovāciju atbalstīšanā, nodrošinot infrastruktūru, profesionālās 
attīstības iespējas un institucionālu atbalstu spēļu bāzētas mācīšanās ieviešanai. 

Vecāki un ģimenes 

Vecāki stiprina mācīšanos, veicinot atbildīgu digitālo iesaisti un atbalstot skolēnu dalību izglītojošās 
spēļu aktivitātēs ārpus klases. 

Kopienas partneri 

Universitātes, muzeji, zinātnes centri, uzņēmumi un nevalstiskās organizācijas sniedz autentisku 
mācību pieredzi, rīkojot darbnīcas, konkursus, radošās telpas un kopīgus projektus. 

Skolotāja mainīgā loma 

Skolotāja loma attīstās no galvenā zināšanu avota līdz tam: 
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• facilitators,  
• treneri,  
• mentors,  
• Mācību dizainers,  
• novērotājs,  
• Vērtētājs.  

Skolotāji vada skolēnus cauri izaicinošiem uzdevumiem, veicina pārdomas, sniedz savlaicīgu 
atgriezenisko saiti un rada sadarbības iespējas. Viņi palīdz studentiem savienot spēles pieredzi ar 
reālās pasaules zinātniskiem, tehnoloģiskiem, inženierzinātņu, mākslas un matemātikas jēdzieniem. 

1.4.2 Kā tas darbojas? 

Izglītojošās videospēles iesaista mācībniekus caur vairākiem savstarpēji saistītiem mehānismiem. 

Aktīvā mācīšanās 

Skolēni mācās, mijiedarbojoties ar virtuālām vidēm, nevis pasīvi saņemot informāciju. Viņi 
manipulē ar priekšmetiem, veic eksperimentus un risina autentiskas problēmas. 

Tūlītēja atgriezeniskā saite 

Spēles sniedz tūlītēju reakciju uz skolēnu rīcību, ļaujot skolēniem pamanīt kļūdas, pārskatīt 
stratēģijas un uzlabot sniegumu, negaidot skolotāja novērtējumu. 

Droša neveiksme 

Atšķirībā no tradicionālajiem vērtējumiem, kur kļūdas var negatīvi ietekmēt atzīmes, spēles veicina 
eksperimentēšanu. Skolēni var kļūdīties, mācīties no kļūdām un mēģināt vēlreiz bez bailēm, veicinot 
izturību un neatlaidību. 

Autonomija 

Spēles bieži ļauj skolēniem pieņemt nozīmīgus lēmumus par stratēģijām, resursiem vai ceļiem. Šī 
kontroles sajūta palielina iekšējo motivāciju. 

Sadarbība 
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Daudzas izglītojošas spēles prasa komandas darbu, komunikāciju un kopīgu lēmumu pieņemšanu. 
Sadarbības spēle atspoguļo profesionālas STEAM vides, kur starpdisciplināras komandas sadarbojas, 
lai risinātu sarežģītus izaicinājumus. 

Autentiskie konteksti 

Izglītojošās spēles ievieto mācīšanos reālās situācijās. Studenti var pārvaldīt ekosistēmas, projektēt 
ilgtspējīgas pilsētas vai projektēt konstrukcijas, padarot abstraktus jēdzienus konkrētus un aktuālus. 

1.4.3 Kāds [r noslēpums a[z v[deospēļu panākum[em, kas [ntegrētas STEAM [zglītībā? 

Izglītojošo videospēļu efektivitāte balstās uz vairākām papildinošām izglītības teorijām. 

Pašnoteikšanās teorija 

Saskaņā ar pašnoteikšanās teoriju (Deci & Ryan, 2000), iekšējā motivācija plaukst, kad mācībnieki 
piedzīvo: 

• Autonomija: brīvība pieņemt lēmumus;  
• Kompetence: pārliecība, kas iegūta, veicot arvien izaicinošākus uzdevumus;  
• Radniecība: nozīmīgas sociālās saiknes un sadarbība.  

Izglītojošās spēles bieži apmierina visas trīs psiholoģiskās vajadzības, veicinot ilgstošu iesaisti. 

Plūsmas teorija 

Plūsma nozīmē dziļas koncentrēšanās stāvokli, kurā mācībnieki pilnībā iegrimst aktivitātē. Plūsma 
notiek, kad izaicinājuma līmenis atbilst mācībnieka prasmēm (Csikszentmihalyi, 1990). Izglītojošās 
spēles bieži sasniedz šo līdzsvaru, pakāpeniski palielinot sarežģītību un nodrošinot nepārtrauktu 
atgriezenisko saiti. 

Konstruktīvisms 

Konstruktīvisma teorija uzsver, ka mācībnieki aktīvi veido zināšanas caur pieredzi. Izglītojošās 
spēles rada iespējas skolēniem izpētīt, eksperimentēt un reflektēt, nevis vienkārši iegaumēt 
informāciju. 

Izziņas balstīta mācīšanās 
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Izziņas balstīta mācīšanās mudina skolēnus uzdot jautājumus, vākt pierādījumus, testēt idejas un 
izdarīt secinājumus. Videospēles dabiski atbalsta šos procesus, piedāvājot izaicinājumus, kas prasa 
izpēti un kritisko domāšanu. 

Pieredzes mācīšanās 

Kolba pieredzes mācīšanās cikls raksturo mācīšanos kā nepārtrauktu procesu, kas ietver konkrētu 
pieredzi, refleksiju, konceptualizāciju un eksperimentēšanu. Izglītojošās spēles cieši atbilst šim 
modelim, ļaujot mācībniekiem atkārtoti piedzīvot, pārdomāt, pielāgot stratēģijas un pielietot jaunas 
zināšanas. 

Videospēles un STEAM kompetenču attīstība 

Izglītojošās spēles veicina galveno kompetenču attīstību, kas nepieciešamas STEAM izglītībai. 

Kompetence Kā videospēles atbalsta izstrādi 
Zinātniskā izpēte Eksperimentēšana, novērošana, hipotēžu pārbaude 
Skaitļošanas domāšana Programmēšana, algoritmi, loģiskā domāšana 
Inženiertehniskā konstrukcija Prototipēšana, testēšana, optimizācija 
Matemātiskā domāšana Mērījumi, ģeometrija, statistika, problēmu risināšana 
Radošums Dizains, būvēšana, stāstniecība 
Sadarbība Komandas darbs, komunikācija, kopīga lēmumu pieņemšana 
Kritiskā domāšana Analīze, novērtēšana, uz pierādījumiem balstīta spriešana 
Digitālā pratība Digitālo tehnoloģiju efektīva izmantošana un tiešsaistes sadarbība 

Praktiski ieteikumi skolotājiem 

Lai maksimāli palielinātu videospēļu izglītojošo ietekmi STEAM izglītībā: 

1. Saskaņojiet spēles gaitu ar mācību mērķiem. Skaidri identificējiet jēdzienus un prasmes, 
kuras skolēniem būtu jāattīsta.  

2. Sagatavojiet skolēnus pirms spēles. Iepazīstiniet ar galvenajiem jēdzieniem, izskaidrojiet 
gaidas un nosakiet mācību mērķus.  

3. Atvieglojiet procesu spēles laikā. Vērojiet studentu mijiedarbību, uzdodiet vadošos 
jautājumus un sniedziet atbalstu, kad tas ir nepieciešams.  

4. Veicini pārdomas pēc spēles. Izmantojiet diskusijas, žurnālus vai prezentācijas, lai 
palīdzētu studentiem saistīt spēļu pieredzi ar akadēmiskajiem jēdzieniem.  



                                                           

 
22 

5. Veicināt sadarbību. Izstrādājiet aktivitātes, kas prasa komandas darbu un kolektīvu 
problēmu risināšanu.  

6. Diferencējiet mācīšanu. Pielāgojiet uzdevumus, lai pielāgotos dažādām spējām, interesēm 
un mācību vajadzībām.  

Klases piemērs 

Temats: Vides zinātne 

Izglītojošs rīks: Minecraft Education 

Izaicinājums: Skolēni veido ilgtspējīgu kopienu, kas minimizē vides ietekmi. 

Mācību rezultāti: 

• Izskaidrojiet atjaunojamās enerģijas principus.  
• Pielietojiet matemātiskos jēdzienus, lai aprēķinātu resursu patēriņu.  
• Izstrādāt inženiertehniskus risinājumus atkritumu apsaimniekošanai.  
• Komunicējiet dizaina lēmumus caur prezentācijām.  
• Pārdomājiet ilgtspējas izaicinājumus reālās pasaules kopienās.  

Pārdomu jautājumi 

1. Kādas motivācijas stratēģijas jūs pašlaik izmantojat savā STEAM klasē?  
2. Kā izglītojošas videospēles varētu papildināt jūsu esošās mācību metodes?  
3. Kuras STEAM kompetences ir vissvarīgākās jūsu skolēniem attīstīt?  
4. Kā refleksijas aktivitātes var stiprināt mācīšanos pēc spēles?  
5. Ar kādiem šķēršļiem jūs varētu saskarties, ieviešot spēļu bāzētu mācīšanos, un kā tos varētu 

risināt?  

Galvenie secinājumi 

• Izglītojošās spēles palielina motivāciju, apmierinot skolēnu vajadzības pēc autonomijas, 
kompetences un savstarpējas saiknes.  

• Aktīva līdzdalība, tūlītēja atgriezeniskā saite un droša neveiksme veicina dziļāku mācīšanos.  
• Izglītojošās spēles atbilst konstruktīvistiskām, uz izziņu balstītām un pieredzes mācīšanās 

teorijām.  
• Skolotāji spēlē centrālo lomu, veidojot jēgpilnas mācību pieredzes, kas saistītas ar spēles 

procesu.  
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• Efektīva integrācija prasa rūpīgu plānošanu, atbalstu un pārdomas.  

1.5 Kād[ [r element[, kas raksturo [zglītojošas v[deospēles? 
Mācību mērķi 
Pabeidzot šo sadaļu, skolotāji spēs: 

• Identificējiet izglītības spēļu būtiskos komponentus.  
• Izprotiet, kā spēļu dizains atbalsta mācīšanos.  
• Izvēlieties spēles, kas balstītas uz pedagoģiskām, nevis izklaides funkcijām.  
• Izstrādājiet klases aktivitātes, kas maksimāli veicina mācīšanos caur spēļu mehāniku.  
• Novērtējiet, vai videospēle ir piemērota STEAM izglītībai.  

Ievads 
 
Ne katra videospēle ir piemērota izglītojošiem nolūkiem. Lai gan komerciālās spēles bieži prioritizē 
izklaidi, izglītojošās spēles ir apzināti izstrādātas vai pārdomāti pielāgotas, lai sasniegtu konkrētus 
mācību rezultātus. To efektivitāte ir atkarīga ne tikai no piedāvātā satura, bet arī no tā, kā tie iesaista 
mācībspēkus ar rūpīgi izstrādātiem spēles elementiem. 
Pētījumi izglītības psiholoģijā un spēlēs balstītā mācīšanās liecina, ka veiksmīgas izglītojošas spēles 
apvieno nozīmīgus izaicinājumus, autentiskus kontekstus, tūlītēju atgriezenisko saiti, sadarbību un 
radošuma iespējas (Gee, 2007; Plass u.c., 2015). Šie elementi mudina mācībniekus uzņemties 
atbildību par savu mācīšanos, pārvarēt grūtības un pielietot zināšanas reālās situācijās. 
Skolotājiem šo komponentu izpratne ir būtiska, izvēloties vai veidojot spēļu balstītas mācību 
pieredzes. Turpmākajās sadaļās tiek izpētīti galvenie elementi, kas raksturo efektīvas izglītojošas 
videospēles, un izskaidrots, kā katrs no tiem veicina STEAM mācīšanos. 
 

1.5.1 Stāsts va[ konteksts 
Kāpēc stāstniecība ir svarīga 
 
Stāsti vienmēr ir bijuši spēcīgi mācību rīki. Tie sniedz kontekstu, nozīmi un emocionālu iesaisti, 
padarot abstraktos jēdzienus atmiņā paliekošākus un aktuālākus. Izglītojošajās videospēlēs stāsts vai 
konteksts dod mācībniekiem mērķi uzdevumu veikšanai un problēmu risināšanai. 
Piemēram, skolēniem var tikt lūgts ne tikai aprēķināt mērījumus, bet izstrādāt tiltu, kas savieno divas 
kopienas pēc dabas katastrofas. Tā vietā, lai iegaumētu ekoloģiskos jēdzienus, viņi var pētīt, kā 
atjaunot bioloģisko daudzveidību virtuālajā ekosistēmā. Šie stāsti pārvērš izolētus vingrinājumus 
nozīmīgos izaicinājumos. 
Izglītojošā stāstniecība arī atbalsta starpdisciplināru mācīšanos, integrējot zinātniskās, tehnoloģiskās, 
mākslinieciskās un sociālās perspektīvas vienā scenārijā. 
 
Padomi skolotājiem 
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Izvēloties spēli, jautājiet: 
• Vai stāsts ir saistīts ar reālās pasaules problēmām?  
• Vai skolēni var emocionāli saistīties ar šo izaicinājumu?  
• Vai konteksts veicina izpēti un diskusiju?  
• Vai stāsts atbalsta iecerētos mācību rezultātus?  

 
Klases piemērs 
Temats: Vides zinātne 
Spēle: Minecraft Education 
Scenārijs: Skolēniem tiek uzdots atjaunot piekrastes pilsētu, kuru skārusi jūras līmeņa celšanās. 
Viņiem jāizstrādā ilgtspējīga infrastruktūra, jāaprēķina resursu vajadzības un jāpamato savi 
inženiertehniskie lēmumi. 
Šī aktivitāte apvieno zinātni, inženierzinātnes, matemātiku, ģeogrāfiju un vides apziņu. 
 

1.5.2 Atmosfēra 
Imersīvu mācību pieredžu radīšana 
Atmosfēra attiecas uz vizuālo dizainu, skaņu, mijiedarbību un kopējo vidi spēlē. Iesaistoša atmosfēra 
mudina mācībniekus pilnībā iegrimt mācību procesā, palielinot koncentrēšanos un motivāciju. 
Izglītojošās spēles izmanto atmosfēru, lai: 

• Rosina ziņkāri,  
• samazināt trauksmi,  
• veicināt izpēti,  
• atbalstīt pastāvīgu uzmanību.  

Piemēram, virtuālā laboratorija var atdarināt autentisku zinātnisko aprīkojumu, ļaujot skolēniem 
veikt eksperimentus, kas skolā būtu neiespējami vai bīstami. Kosmosa izpētes spēle var iegrimt 
planētu zinātnē, izmantojot reālistiskas vides un interaktīvas simulācijas. 
 
Izglītības ieguvumi 
Labi izstrādāta atmosfēra var: 

• palielināt iesaisti,  
• uzlabot atmiņas saglabāšanu,  
• veicināt ziņkāri,  
• veicināt ilgstošu līdzdalību,  
• Samaziniet bailes no kļūdām.  

 
Padomi skolotājiem 
Skolotājiem jānodrošina, ka vizuālie un dzirdes elementi uzlabo mācīšanos, nevis novērš skolēnu 
uzmanību. Vienkāršība un skaidrība bieži ir efektīvāka nekā pārmērīgi vizuālie efekti. 
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1.5.3 Iza[c[nājum[, m[s[jas un kod[ 
Mācīšanās caur izaicinājumiem 
Izaicinājumi ir izglītojošo spēļu sirds. Tie prasa, lai mācībnieki pielietotu zināšanas, domātu kritiski 
un risinātu problēmas, nevis vienkārši atcerētos informāciju. 
Efektīvi izaicinājumi ir: 

• jēgpilni,  
• Sasniedzams,  
• Pakāpeniski grūtāk,  
• saistīts ar mācību mērķiem.  

Pārvarot arvien sarežģītākus uzdevumus, skolēni attīsta pārliecību un izturību. 
 
Misijas 
Misijas nodrošina struktūru un mērķi. Tās bieži ietver saistītu uzdevumu secības izpildi, kas veicina 
plašāku mērķi. 
Piemēri ir: 

• ilgtspējīgas pilsētas veidošana,  
• robota programmēšana,  
• tilta projektēšana,  
• veidojot matemātisku modeli,  
• izpētot zinātnisku fenomenu.  

 
Kodi un programmēšana 
Daudzas STEAM spēles ievieš programmēšanu kā rīku problēmu risināšanai. 
Tādas platformas kā Scratch un mBlock māca skaitļošanas domāšanu, ļaujot skolēniem: 

• secības instrukcijas,  
• Izmanto mainīgos,  
• pielieto loģisko domāšanu,  
• atkļūdošanas programmas,  
• Automatizējiet procesus.  

Programmēšana kļūst nozīmīga, jo tā ir iekļauta radošos projektos, nevis tiek mācīta kā izolēta 
sintakse. 
 
Klases piemērs 
Skolēni izmanto Scratch, lai izstrādātu interaktīvu simulāciju, kas demonstrē Ņūtona kustības 
likumus. Viņi programmē objekta kustību, aprēķina ātrumu un skaidro zinātniskos principus, kas 
atspoguļoti animācijā. 
 

1.5.4 Akt[er[ 
Mācīšanās caur tēliem un sadarbību 
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Aktieri ir spēlētājs, ne-spēlētāju tēli (NPC), komandas biedri, mentori un citi dalībnieki spēles vidē. 
Tēli palīdz skolēniem saprast dažādas perspektīvas, lomas un atbildības. 
Piemēram, mācībnieki var ieņemt lomu: 

• inženieris,  
• zinātnieks,  
• arhitekts,  
• vides konsultants,  
• programmatūras izstrādātājs,  
• medicīnas pētnieks.  

Lomu spēles veicina empātiju, sistēmisko domāšanu un autentisku problēmu risināšanu. 
 
Sadarbības mācīšanās 
Daudzas izglītojošas spēles prasa skolēniem sadarboties. 
Sadarbības aktivitātes var ietvert: 

• informācijas apmaiņa,  
• dalot atbildību,  
• Risinājuma sarunas,  
• Pierādījumu izvērtēšana,  
• Atklājumu prezentēšana.  

Šīs pieredzes atspoguļo profesionālas STEAM darba vietas, kur starpdisciplināra sadarbība ir 
būtiska. 
 
Papildu elementi efektīvām izglītojošām videospēlēm 
Lai gan stāsti, atmosfēra, izaicinājumi un aktieri ir būtiski, vairāki papildu elementi būtiski uzlabo 
mācīšanos. 
Tūlītēja atgriezeniskā saite 
Tūlītēja atgriezeniskā saite palīdz studentiem pamanīt kļūdas, pārskatīt stratēģijas un uzraudzīt 
progresu. Atgriezeniskajai saitei jābūt konstruktīvai, informatīvai un saistītai ar mācību mērķiem. 
Droša neveiksme 
Izglītojošas spēles rada vidi, kur kļūdas kļūst par mācīšanās iespējām, nevis par kauna avotu. Skolēni 
tiek mudināti eksperimentēt, pārdomāt un pilnveidoties. 
Attīstība 
Spēles parasti kļūst sarežģītākas, attīstot prasmes. Šī pakāpeniskā attīstība uztur motivāciju, 
vienlaikus izvairoties no vilšanās. 
Apbalvojumi 
Balvas, piemēram, nozīmītes, jauni līmeņi vai rīku atslēgšana, var motivēt mācībniekus, kad viņi 
atzīst nozīmīgus sasniegumus. Tomēr iekšējā motivācija — kompetences attīstīšana un autentisku 
problēmu risināšana — jāpaliek par galveno mērķi. 
Radošums 
Visefektīvākās izglītojošās spēles mudina skolēnus radīt, nevis vienkārši patērēt. Modeļu izstrāde, 
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virtuālo struktūru veidošana, simulāciju programmēšana un oriģinālu risinājumu izstrāde veicina 
radošumu un inovācijas. 
 
Izglītojošo videospēļu novērtēšana 
Pirms spēles ieviešanas klasē, skolotājiem jāapsver šādi jautājumi. 
 
Novērtēšanas kritērijs 

 
Jautājumi skolotājiem 

Mācību mērķi Vai spēle atbalsta mācību programmas mērķus? 
Zinātniskā precizitāte Vai saturs ir precīzs un balstīts uz pierādījumiem? 
Studentu iesaiste Vai skolēni saglabās motivāciju visas aktivitātes laikā? 
Sadarbība Vai spēle veicina komandas darbu? 
Radošums Vai studenti var radīt oriģinālus produktus vai risinājumus? 
Pieejamība Vai spēli var izmantot dažādi skolēni? 
Novērtējums Vai mācību rezultātus var efektīvi novērtēt? 
Digitālā drošība Vai platforma aizsargā studentu privātumu un labklājību? 
 
Praktiski ieteikumi skolotājiem 

• Izvēlies spēles, kas prioritizē mācīšanos, nevis tikai izklaidi.  
• Savienojiet spēles gaitu ar skaidriem mācību mērķiem.  
• Veiciniet diskusijas pirms, spēles laikā un pēc tās.  
• Ļaujiet skolēniem izskaidrot savus lēmumus un argumentāciju.  
• Izmantojiet sadarbības izaicinājumus, kad vien iespējams.  
• Integrējiet refleksijas aktivitātes, lai nostiprinātu mācīšanos.  
• Novērtējiet gan mācību procesu, gan gala rezultātu.  

 
Pārdomu jautājumi 

1. Kuri spēles elementi visvairāk motivē jūsu studentus?  
2. Kā stāstniecība atbalsta jēgpilnu mācīšanos?  
3. Kā var pielāgot izaicinājumus skolēniem ar dažādām spējām?  
4. Kādos veidos sadarbība var uzlabot STEAM mācīšanos?  
5. Kādus kritērijus jūs izmantotu, lai novērtētu jaunu izglītojošu spēli?  

 
Galvenie secinājumi 

• Izglītojošas videospēles raksturo mērķtiecīgi stāsti, aizraujoša vide, nozīmīgi izaicinājumi 
un sadarbības lomas.  

• Efektīvas spēles veicina izpēti, radošumu un problēmu risināšanu, nevis mehānisku 
iegaumēšanu.  
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• Tūlītēja atgriezeniskā saite, droša neveiksme un progresīvi izaicinājumi veicina noturību un 
ilgstošu iesaisti.  

• Skolotājiem jāvērtē spēles, balstoties uz pedagoģisko vērtību, mācību programmas atbilstību 
un pieejamību.  

• Spēles izglītojošā ietekme ir atkarīga no pārdomātas integrācijas mācību un mācīšanās 
aktivitātēs.  

 

1.6 V[deospēļu un d[g[tālo rīku ve[d[ STEAM [zglītība[ 
Mācību mērķi 
Pabeidzot šo sadaļu, skolotāji spēs: 

• Identificējiet digitālās platformas, kas atbalsta STEAM izglītību, izmantojot spēļu bāzētu 
mācīšanos.  

• Salīdziniet dažādu rīku izglītojošās funkcijas.  
• Izvēlieties piemērotas platformas atbilstoši skolēnu vecumam, iepriekšējām zināšanām un 

mācību mērķiem.  
• Izstrādāt starpdisciplināras STEAM aktivitātes, izmantojot izglītojošas videospēles un 

digitālas vides.  
• Novērtējiet katras platformas stiprās un vājās puses.  

 
Ievads 
 
Nav vienas izglītojošas spēles, kas atbilstu visiem mācību mērķiem. Dažādi digitālie rīki piedāvā 
dažādas iespējas zinātniskās izpētes, skaitļošanas domāšanas, inženiertehniskā dizaina, 
mākslinieciskās radošuma un matemātiskās domāšanas attīstīšanai. 
 
Izvēloties platformu, skolotājiem jāņem vērā: 

• mācību programmas saskaņošana;  
• skolēnu vecumu un digitālo kompetenci;  
• mācību rezultātus;  
• pieejamās tehnoloģijas;  
• pieejamību;  
• nodarbību laiks;  
• iespējas sadarbībai un radošumam.  

 
Šī sadaļa iepazīstina ar vairākām visplašāk izmantotajām STEAM izglītības platformām. Tās ir 
izvēlētas, jo tās atbalsta izglītības pētījumi, ir plaši pieņemtas skolās un piemērotas neformālām 
mācību vidēm. 
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1.6.1 M[necraft [zglītība 
 

 
 
 
Pārskats 
Minecraft Education ir izglītojoša versija populārajai smilšu kastes spēlei Minecraft. Tā nodrošina 
drošu digitālo vidi, kur studenti var izpētīt, projektēt, būvēt, eksperimentēt un sadarboties, attīstot 
STEAM kompetences. 
Atšķirībā no tradicionālās mācību programmatūras, Minecraft Education uzsver radošumu un atvērtu 
problēmu risināšanu. Skolēni veido virtuālās pasaules, simulē zinātniskos procesus un risina 
autentiskus izaicinājumus, izmantojot izpēti. 
 
Izglītojošās iezīmes 

• Atvērtās pasaules mācību vide  
• Vairāku spēlētāju sadarbība  
• Programmēšana ar MakeCode un Python  
• Ķīmijas laboratorija  
• Mākslīgā intelekta aktivitātes  
• Matemātikas un ģeometrijas pielietojumi  
• Vides simulācijas  
• Skolotāju klases vadības rīki  
• Vērtēšanas iespējas  

 
STEAM pielietojumi 
Zinātne 
Studenti pēta ekosistēmas, bioloģisko daudzveidību, atjaunojamo enerģiju, klimata pārmaiņas un 
ķīmiskās reakcijas. 
Tehnoloģija 
Mācībnieki attīsta digitālo pratību, izmantojot programmēšanas rīkus, mākslīgā intelekta moduļus un 
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digitālo sadarbību. 
Inženierija 
Studenti projektē tiltus, pilsētas, transporta sistēmas un ilgtspējīgas ēkas. 
Māksla 
Radošā arhitektūra, stāstniecība, vizuālais dizains un multimediju prezentācijas ir dabiski integrētas. 
Matemātika 
Mērījumi, attiecības, koordinātas, ģeometrija, mērogs un statistika ir iekļauti būvniecības aktivitātēs. 
Klases piemērs 
Tēma: Ilgtspējīgas pilsētas 
Studenti strādā komandās, lai izstrādātu videi draudzīgu pilsētu. 
Mācību mērķi ietver: 

• atjaunojamā enerģija,  
• Atkritumu apsaimniekošana,  
• Pilsētplānošana,  
• matemātiskie mērījumi,  
• Vides ilgtspēja,  
• komandas darbs.  

 

1.6.2 Scratch 

 
 
 
 
Pārskats 
Scratch ir vizuālās programmēšanas vide, ko izstrādājusi MIT Media Lab. Tā ļauj mācībniekiem 
veidot animācijas, simulācijas, stāstus un spēles, izmantojot vilkšanas un nomešanas 
programmēšanas blokus, nevis teksta bāzētu kodu. 
Scratch ievieš programmēšanas jēdzienus pieejamā veidā, padarot to piemērotu iesācējiem, 
vienlaikus atbalstot arvien sarežģītākus projektus. 
Izglītojošās iezīmes 

• Bloku bāzēta programmēšana  
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• Interaktīvā stāstniecība  
• Animācija  
• Spēles dizains  
• Simulācijas izstrāde  
• Sadarbības tiešsaistes kopiena  
• Projektu koplietošana  

STEAM pielietojumi 
Skolēni attīsta: 

• Skaitļošanas domāšana,  
• Loģiskā domāšana,  
• radošums,  
• matemātiskā domāšana,  
• zinātniskā modelēšana,  
• Digitālā stāstniecība.  

Klases piemērs 
Skolēni izstrādā interaktīvu simulāciju, demonstrējot Ņūtona kustības likumus. Viņi programmē 
objektu kustību, aprēķina ātrumu un skaidro zinātniskos jēdzienus, kas atspoguļoti viņu projektā. 
 
1.6.3 mBlock 
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Pārskats 
mBlock paplašina Scratch, ļaujot skolēniem vadīt fiziskas ierīces, piemēram, robotus, sensorus un 
mikrokontrolierus. Tā apvieno vizuālo programmēšanu ar robotiku, mākslīgo intelektu un lietu 
internetu (IoT). 
Šī platforma ir īpaši vērtīga inženierzinātņu un robotikas izglītībā. 
 
Izglītojošās iezīmes 

• Vizuālā programmēšana  
• Python programmēšanas pāreja  
• Robotikas programmēšana  
• Mākslīgā intelekta moduļi  
• Sensora integrācija  
• Arduino savietojamība  
• Lietu interneta projekti  

STEAM pielietojumi 
Skolēni var: 

• programma autonomiem robotiem,  
• vāc zinātniskos datus,  
• dizaina inženiertehniskie prototipi,  
• Izpētiet automatizāciju,  
• analizēt vides apstākļus.  

Klases piemērs 
Studenti izstrādā automatizētu siltumnīcu, izmantojot sensorus, kas uzrauga temperatūru un mitrumu, 
vienlaikus programmējot apūdeņošanas sistēmas, izmantojot mBlock. 
 

1.6.4 T[nkercad 
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Pārskats 
Tinkercad ir pārlūkprogrammā balstīta dizaina platforma, kas iepazīstina mācībniekus ar 
trīsdimensiju modelēšanu, elektroniku un inženiertehnisko dizainu. 
Studenti izveido digitālus prototipus pirms fizisku modeļu izstrādes, izmantojot 3D printerus vai 
elektroniskas sastāvdaļas. 
Izglītojošās iezīmes 

• 3D modelēšana  
• Shēmas simulācija  
• Arduino programmas  
• Dizaina domāšana  
• Inženiertehniskā prototipēšana  
• Digitālā ražošana  

STEAM pielietojumi 
Skolēni apgūst: 

• Inženiertehniskais dizains,  
• ģeometrija,  
• mērījumi,  
• elektronika,  
• Problēmu risināšana,  
• Produktu izstrāde.  

Klases piemērs 
Studenti izstrādā zemestrīcēm izturīgu tiltu, izmantojot Tinkercad, pirms izdrukā fizisku modeli un 
pārbauda tā izturību. 
 

1.6.5 C[tas [zglītības platformas 
Vairākas papildu platformas var bagātināt STEAM mācīšanos. 
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CodeCombat 
Studenti apgūst programmēšanu lomu spēļu piedzīvojumos, kuros nepieciešams rakstīt reālu kodu, 
lai risinātu arvien sarežģītākus izaicinājumus. 
Piemērots: programmēšanai, algoritmiem, skaitļošanas domāšanai. 
 
Kerbal kosmosa programma 
Skolēni projektē raķetes, aprēķina trajektorijas un pēta orbītas mehāniku. 
Piemērots: fizikai, astronomijai, inženierzinātnēm, matemātikai. 
 
GeoGebra 
GeoGebra apvieno dinamisko matemātiku, ģeometriju, algebru, statistiku un grafikus. 
Piemērots: matemātikai, inženierzinātnēm, modelēšanai. 
 
PhET interaktīvās simulācijas 
Izstrādāts Kolorādo Universitātē Boulderā, PhET nodrošina interaktīvas simulācijas, kas aptver 
fiziku, ķīmiju, bioloģiju, zemes zinātnes un matemātiku. 
Skolēni manipulē ar mainīgajiem un novēro zinātniskus fenomenus, kurus citādi būtu grūti 
demonstrēt klasēs. 
 
Roblox studija 
Studenti izstrādā savas spēles un virtuālās vides, vienlaikus apgūstot programmēšanu, dizainu un 
digitālo radošumu. 
Piemērots progresīvai projektu balstītai mācībām un uzņēmējdarbībai. 
 
Izglītības platformu salīdzinājums 

Platforma Vecuma 
grupa Galvenais fokuss STEAM zonas 

Minecraft izglītība 8–18+ Atvērtās pasaules 
sadarbība 

Zinātne, inženierzinātnes, 
matemātika, māksla 

Scratch 8–16 Programmas Tehnoloģijas, matemātika 

mBlock 10–18 Robotika un mākslīgais 
intelekts Tehnoloģijas, inženierija 

Tinkercad 12–18 3D dizains un elektronika Inženierzinātnes, matemātika 
GeoGebra 10–18 Dinamiskā matemātika Matemātika 
PhET 12–18 Zinātniskās simulācijas Zinātne 
Kerbal kosmosa 
programma 13–18+ Aerokosmiskā inženierija Zinātne, inženierzinātnes 

Roblox studija 13–18+ Spēļu dizains Tehnoloģijas, māksla 
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Praktiski ieteikumi skolotājiem 
Izvēloties platformu: 

• Sāciet ar skaidriem mācību mērķiem.  
• Apsveriet studentu iepriekšējo digitālo pieredzi.  
• Sāc ar maziem, sasniedzamiem projektiem.  
• Veiciniet komandas darbu un vienaudžu atbalstu.  
• Atvēliet laiku pārdomām un diskusijām.  
• Integrējiet novērtēšanu visā mācību procesā.  
• Nodrošiniet pieejamību un digitālo drošību.  
• Savienojiet virtuālās aktivitātes ar reālām lietojumprogrammām.  

 
Pārdomu jautājumi 

1. Kura platforma vislabāk atbilst jūsu pašreizējai STEAM mācību programmai?  
2. Kā dažādas platformas varētu papildināt viena otru projektā?  
3. Kāda profesionālā attīstība skolotājiem varētu būt nepieciešama pirms šo rīku ieviešanas?  
4. Kā šīs platformas var atbalstīt gan formālo, gan neformālo mācīšanos?  
5. Kura platforma visefektīvāk iesaistītu jūsu studentus?  

 
Galvenie secinājumi 

• Dažādas platformas atbalsta dažādus STEAM izglītības aspektus.  
• Platformas izvēli vajadzētu vadīt pēc mācību mērķiem, nevis tikai tehnoloģijām.  
• Atvērti, sadarbības rīki veicina radošumu, izpēti un problēmu risināšanu.  
• Skolotāji spēlē centrālo lomu, veidojot nozīmīgas mācību pieredzes digitālo rīku vidē.  
• Vairāku platformu apvienošana var radīt bagātus starpdisciplinārus STEAM projektus.  

 

2. daļa. Kāpēc v[deospēles [r noderīgas STEAM [zglītībā 
Mācību mērķi 
Līdz šīs nodaļas beigām skolotāji un pedagogi spēs: 

• Izprotiet, kāpēc spēļu bāzēta mācīšanās ir efektīva pedagoģiska pieeja STEAM izglītībā.  
• Izskaidrojiet, kā izglītojošas videospēles atbalsta skolēnu kognitīvo, sociālo un emocionālo 

attīstību.  
• Identificējiet ieguvumus, ko sniedz videospēļu integrēšana formālajā un neformālajā 

STEAM mācībā.  
• Atzīstiet izglītojošo spēļu lomu 21. gadsimta kompetenču attīstībā.  
• Pielietojiet pētījumu rezultātus, veidojot aizraujošas STEAM mācību pieredzes.  
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2.1 Ievads 
Digitālo tehnoloģiju straujā attīstība ir mainījusi veidu, kā jaunieši mācās, komunicē un mijiedarbojas 
ar pasauli. Mūsdienu skolēni — bieži dēvēti par digitālajiem mācīšanās dalībniekiem — aug vidē, 
kur tehnoloģijas ir integrētas viņu ikdienas dzīvē. Tāpēc izglītības pieejas ir jāattīsta, lai atspoguļotu 
šīs mainīgās realitātes, vienlaikus saglabājot augstus mācīšanas un mācīšanās standartus. 
 
STEAM izglītība veicina starpdisciplināru mācīšanos, integrējot zinātni, tehnoloģijas, 
inženierzinātnes, mākslu un matemātiku, lai risinātu autentiskas problēmas. Tā vietā, lai šīs 
disciplīnas uzskatītu par izolētām tēmām, STEAM uzsver izpēti, radošumu, sadarbību un inovācijas. 
Izglītojošas videospēles dabiski atbilst šai filozofijai, jo tās ievieto mācībniekus dinamiskās vidēs, 
kur viņi pēta problēmas, testē idejas, rada risinājumus un saņem tūlītēju atgriezenisko saiti. 
 
Videospēļu izglītojošā vērtība nav tikai izklaidē. To efektivitāte ir atkarīga no pārdomātas 
pedagoģiskas izstrādes, mācību programmas saskaņošanas un prasmīgas skolotāju vadības. Pareizi 
izmantojot izglītojošas spēles, tās kļūst par spēcīgiem rīkiem, kas atbalsta jēgpilnas, uz skolēnu 
orientētas pieredzes, attīstot gan disciplīnas zināšanas, gan pārejas prasmes. 
 

2.2 V[deospēļu [zglītojošā vērtība 
Izglītojošas videospēles veicina aktīvu mācīšanos, iesaistot skolēnus autentiskos uzdevumos, nevis 
pasīvā informācijas uztveršanā. Mācībnieki tiek mudināti novērot, izvirzīt hipotēzes, eksperimentēt, 
analizēt un pārskatīt savu domāšanu — procesus, kas atspoguļo zinātnieku, inženieru, dizaineru un 
matemātiķu praksi. 
Salīdzinot ar tradicionālo skolotāja centrētu mācīšanu, izglītojošās spēles sniedz iespējas skolēniem: 

• izpētīt sarežģītas problēmas;  
• pieņemt lēmumus patstāvīgi;  
• sadarboties ar kolēģiem;  
• saņemt tūlītēju atgriezenisko saiti;  
• mācīties caur mēģinājumiem un kļūdām;  
• attīstīt izturību un neatlaidību.  

Šī pieeja atspoguļo konstruktīvisma mācīšanās teorijas principus, kas apgalvo, ka zināšanas tiek 
aktīvi veidotas caur pieredzi, nevis tieši nodotas no skolotāja skolēnam. 
 

2.3 Studentu mot[vāc[jas pal[el[nāšana 
Skolēnu motivācija ir viens no spēcīgākajiem akadēmisko panākumu prognozētājiem. Tomēr daudzi 
pusaudži uztver STEAM priekšmetus kā grūtus, abstraktus vai atdalītus no ikdienas dzīves. 
Izglītojošās videospēles risina šo izaicinājumu, radot nozīmīgus kontekstus, kuros mācīšanās kļūst 
mērķtiecīga un aizraujoša. 
Vairāki faktori veicina motivācijas pieaugumu: 
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Skaidri vārti 
Spēles sniedz mācībniekiem konkrētus mērķus un izaicinājumus, sniedzot virziena un mērķa sajūtu. 
Tūlītēja atgriezeniskā saite 
Skolēni saņem tūlītēju informāciju par savu sniegumu, kas ļauj viņiem pielāgot stratēģijas un 
nepārtraukti uzlaboties. 
Progresīvais izaicinājums 
Labi izstrādātas spēles pakāpeniski palielina sarežģītību, saglabājot atbilstošu līdzsvaru starp grūtības 
pakāpi un prasmi. 
Autonomija 
Mācībnieki pieņem nozīmīgus lēmumus par to, kā pieiet uzdevumiem, palielinot viņu atbildības un 
atbildības sajūtu. 
Sasniegumi 
Spēles atpazīst progresu līmeņos, nozīmītēs, pabeigtās misijās vai atbloķētajos resursos, stiprinot 
mācībnieku pārliecību un neatlaidību. 
 

2.4 Dzxļās mācīšanās atbalsts 
Dziļā mācīšanās notiek, kad skolēni saprot jēdzienus, pielieto zināšanas jaunās situācijās un savieno 
idejas starp disciplīnām. Izglītojošās spēles veicina dziļo mācīšanos, mudinot izpēti, 
eksperimentēšanu un pārdomas. 
Piemēram, skolēnam, kas projektē ilgtspējīgu pilsētu Minecraft Education, jāintegrē zināšanas no: 

• Vides zinātne,  
• inženierija,  
• matemātika,  
• Ģeogrāfija,  
• tehnoloģija,  
• Vizuālais dizains.  

Tā vietā, lai iegaumētu izolētus faktus, mācībnieks pielieto zināšanas, lai atrisinātu autentisku 
problēmu, kas rezultējas jēgpilnākā izpratnē. 
 

2.5 21. gads[mta prasmju attīstīšana 
Mūsdienu sabiedrībām ir nepieciešami indivīdi, kuri spēj kritiski domāt, efektīvi komunicēt, 
sadarboties starp disciplīnām un pielāgoties strauji mainīgām tehnoloģijām. Izglītojošas videospēles 
atbalsta šo kompetenču attīstību, nodrošinot autentiskas, projektu balstītas pieredzes. 
Kritiskā domāšana 
Studenti izvērtē pierādījumus, analizē informāciju, salīdzina alternatīvus risinājumus un pamato 
lēmumus. 
Radošums 
Atvērtās spēles mudina mācībniekus izstrādāt oriģinālus produktus, stāstus, simulācijas un 
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inženiertehniskus risinājumus. 
Sakari 
Sadarbības aktivitātēs skolēniem jāizskaidro idejas, jāizstrādā stratēģijas un jāprezentē secinājumi 
vienaudžiem. 
Sadarbība 
Daudzas izglītojošas spēles ietver komandas darbu, atspoguļojot profesionālo STEAM vidi 
starpdisciplināro raksturu. 
Problēmu risināšana 
Spēles rada arvien sarežģītākus izaicinājumus, kas prasa plānošanu, eksperimentēšanu un iteratīvu 
uzlabošanu. 
Digitālā pratība 
Studenti attīsta pārliecību par digitālo tehnoloģiju atbildīgu, ētisku un efektīvu izmantošanu. 
 

2.6 Skaxtļošanas domāšanas vexdošana 
Datordomāšana arvien vairāk tiek atzīta par fundamentālu kompetenci visiem skolēniem, ne tikai 
tiem, kas studē datorzinātnes. Izglītības platformas, piemēram, Scratch un mBlock, ievieš 
skaitļošanas jēdzienus caur radošiem projektiem, nevis abstraktiem programmēšanas 
vingrinājumiem. 
Skolēni apgūst: 

• sadalīt sarežģītas problēmas;  
• atpazīt likumsakarības;  
• projektēšanas algoritmus;  
• testēšanas un atkļūdošanas risinājumus;  
• automatizēt procesus;  
• Novērtējiet rezultātus.  

Šīs prasmes ir pārnesamas dažādās STEAM disciplīnās un atbalsta mūžizglītību. 
 

2.7 Sadarbības un soc[ālās mācīšanās ve[c[nāšana 
Mācīšanās pēc būtības ir sociāla. Izglītojošās videospēles bieži prasa skolēniem sadarboties, dalīties 
zināšanās un koordinēt darbības, lai sasniegtu kopīgus mērķus. 
Sadarbības spēle veicina: 

• aktīva klausīšanās;  
• cieņpilnu komunikāciju;  
• sarunas;  
• konfliktu risināšanu;  
• kopīga atbildība;  
• Vienaudžu mācīšana.  

Pētījumi liecina, ka sadarbības mācību vide var uzlabot gan akadēmiskos sasniegumus, gan skolēnu 
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piederības sajūtu. 
 

2.8 Radošuma un [novāc[ju ve[c[nāšana 
Inovācija sākas ar radošumu. Izglītojošās videospēles sniedz iespējas skolēniem iztēloties, izstrādāt, 
būvēt, testēt un pilnveidot oriģinālas idejas. 
Radošās aktivitātes var ietvert: 

• virtuālo pilsētu būvniecību;  
• interaktīvu stāstu programmēšanu;  
• robotu projektēšanu;  
• zinātnisko sistēmu modelēšanu;  
• digitālo mākslu radīšanu;  
• veidojot izglītojošas spēles.  

Iesaistoties šajās aktivitātēs, skolēni iegūst pārliecību par inovatīvu risinājumu radīšanu un 
novērtēšanu. 

2.9 Iekļaujošas STEAM [zglītības atbalsts 
Izglītojošas videospēles var veicināt iekļaujošākas klases, piedāvājot vairākus mācīšanās ceļus. 
Tādas funkcijas kā regulējams grūtības līmenis, vizuālie atbalsti, sadarbības uzdevumi un pašmācības 
izpēte palīdz pielāgoties dažādiem skolēniem. 
Skolotāji var vēl vairāk veicināt iekļaušanu, veicot šādas pieejas: 

• atšķirīgas aktivitātes;  
• nodrošinot sastatnes;  
• veicināt vienaudžu atbalstu;  
• pieejamu platformu izvēli;  
• vērtējot vairākas dalības formas.  

Tomēr, izvēloties digitālos rīkus, vienmēr jāņem vērā pieejamība, lai nodrošinātu vienlīdzīgu 
līdzdalību visiem skolēniem. 
 
Praktiski ieteikumi skolotājiem 
Lai maksimāli palielinātu videospēļu izglītojošo vērtību STEAM izglītībā: 

1. Definējiet skaidrus mācību mērķus pirms spēles ieviešanas.  
2. Izvēlieties spēles, kas atbilst mācību programmas rezultātiem.  
3. Veicināt mācīšanos ar jautājumu uzdošanu un diskusijām, nevis tikai tiešu mācīšanu.  
4. Veiciniet sadarbību un savstarpējo mācīšanos.  
5. Integrējiet refleksijas aktivitātes pēc spēles.  
6. Novērtējiet gan mācību procesu, gan gala rezultātus.  
7. Pārliecinieties, ka digitālie rīki ir pieejami un iekļaujoši.  

 
Klases piemērs 
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Priekšmets: Matemātika un inženierzinātnes 
Rīks: Tinkercad 
Aktivitāte: Skolēni izstrādā tiltu, kas spēj izturēt noteiktu slodzi. Viņi aprēķina izmērus, testē 
virtuālos prototipus, analizē kļūmes un pārveido savas konstrukcijas. 
Mācību rezultāti: 

• Pielieto ģeometriskus principus.  
• Izprotiet inženierijas projektēšanas procesus.  
• Izstrādājiet problēmu risināšanas stratēģijas.  
• Efektīvi sadarbojieties komandās.  
• Pārdomājiet par iteratīvu uzlabošanu.  

 
Pārdomu jautājumi 

1. Kuri izglītojošo videospēļu aspekti, visticamāk, motivēs jūsu skolēnus?  
2. Kā spēles var atbalstīt starpdisciplināru STEAM mācīšanos jūsu klasē?  
3. Kuras 21. gadsimta prasmes šobrīd tiek uzsvērtas jūsu mācīšanā?  
4. Kā sadarbības spēle varētu uzlabot mācību rezultātus?  
5. Kāds atbalsts būtu nepieciešams, lai pārliecinoši integrētu izglītojošas spēles?  

 
Galvenie secinājumi 

• Izglītojošas videospēles atbalsta aktīvas, uz skolēniem vērstas pieejas STEAM izglītībā.  
• Viņi palielina motivāciju ar nozīmīgiem izaicinājumiem, autonomiju un tūlītēju 

atgriezenisko saiti.  
• Spēļu bāzēta mācīšanās veicina dziļu izpratni, savienojot zināšanas starp disciplīnām.  
• Izglītojošās spēles veicina kritisko domāšanu, radošumu, sadarbību, komunikāciju un 

skaitļošanas domāšanu.  
• Skolotāji joprojām ir būtiski, izstrādājot un vadot un novērtējot efektīvas spēļu balstītas 

mācību pieredzes.  
 

3. daļa. Kā [ntegrēt neformālās v[deospēles skolas mācību programmā 
Mācību mērķi 
 
Pabeidzot šo nodaļu, skolotāji varēs: 

• Izprotiet izglītības videospēļu integrēšanas principus STEAM mācību programmā.  
• Saskaņojiet spēļu balstītas mācīšanās aktivitātes ar mācību programmas standartiem un 

mācību rezultātiem.  
• Izstrādājiet efektīvus mācību plānus, izmantojot izglītojošas videospēles.  
• Pārvaldiet klases ieviešanu pirms, spēles laikā un pēc tās.  
• Novērtējiet skolēnu mācīšanos un kompetences, kas attīstītas spēļu aktivitātēs.  
• Risināt praktiskos izaicinājumus, kas saistīti ar tehnoloģijām, klases vadību un iekļaušanu.  
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3.1 Ievads 
Izglītojošu videospēļu integrēšana mācību programmā nav par tradicionālo mācību metožu 
aizstāšanu; drīzāk tas ir par to, lai bagātinātu viņus ar inovatīvām pedagoģiskām pieejām, kas veicina 
iesaisti, radošumu, sadarbību un dziļāku mācīšanos. Veiksmīgai integrācijai nepieciešama rūpīga 
plānošana, saskaņotība ar mācību programmas mērķiem un pārdomāta skolotāju vadība. 
 
Izglītojošās videospēles jāuztver kā mācību vides , nevis tikai digitāli rīki. Efektīvi integrētas, tās 
sniedz skolēniem iespējas izpētīt autentiskas problēmas, pārbaudīt hipotēzes, pielietot zināšanas, 
sadarboties ar vienaudžiem un reflektēt par savu mācīšanos. Šajā ziņā spēles kļūst par katalizatoriem 
izpētes balstītai, projektu balstītai un pieredzes mācībām. 
 
Skolotāja loma paliek centrāla. Skolotāji izstrādā nozīmīgas mācību pieredzes, sasaista spēles gaitu 
ar mācību programmas rezultātiem, veicina diskusijas, sniedz atgriezenisko saiti un vērtē mācīšanos. 
Pati spēle negarantē izglītības panākumus; Tieši pedagoģiskais dizains ap spēli nosaka tās 
efektivitāti. 
 

3.2 Izglītības v[deospēļu saskaņošana ar mācību programmas mērķ[em 
Viens no visbiežāk sastopamajiem maldiem ir, ka izglītojošas spēles ir ārpusstundu aktivitātes, kas 
nav saistītas ar formālo mācīšanos. Patiesībā tās var pilnībā saskaņot ar valsts mācību programmām, 
ja skolotāji sāk ar paredzētajiem mācību rezultātiem, nevis tehnoloģijām. 
Mācību programmai vienmēr jāvada spēles izvēle — nevis otrādi. 
Pirms platformas izvēles skolotājiem jānorāda: 

• jēdzienus, kas skolēniem jāizprot;  
• kompetences, kuras viņiem jāattīsta;  
• novērtēšanas kritērijus;  
• iespējas starpdisciplinārām saitēm.  

Piemēram, nodarbība par ilgtspējīgu attīstību var integrēt: 
• Zinātne: ekosistēmas un atjaunojamā enerģija;  
• Tehnoloģijas: digitālie dizaina rīki;  
• Inženierija: ilgtspējīgas infrastruktūras būvniecība;  
• Māksla: vizuālā komunikācija un dizains;  
• Matemātika: mērījumi, mērogs un datu analīze.  

Platforma, piemēram, Minecraft Education, ļauj šos mērķus sasniegt vienā kopprojektā. 
 

3.3 Spēļu bāzētas STEAM nodarbības plānošana 
Efektīva spēlēs balstīta mācīšanās sākas ar rūpīgu stundu plānošanu. Nodarbībā jāiekļauj trīs 
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savstarpēji saistītas fāzes: 
 
1. fāze: Pirms spēles gaitas 
Sagatavošanās ir būtiska veiksmīgai mācībām. 
Skolotājiem vajadzētu: 

• iepazīstināt ar mācību mērķiem;  
• izskaidrot zinātniskos vai matemātiskos jēdzienus;  
• demonstrēt spēles vidi;  
• noteikt klases gaidas;  
• organizēt studentus sadarbības grupās;  
• Definējiet novērtēšanas kritērijus.  

Skolēniem jāsaprot, ka spēle ir mācību līdzeklis, nevis vienkārši izklaides iespēja. 
 
2. fāze: Spēles laikā 
Spēles laikā skolotāji vēro, nevis dominē mācību procesā. 
Viņu loma ietver: 

• uzdot atvērtus jautājumus;  
• veicināt sadarbību;  
• atbalstīt studentus, kuri saskaras ar grūtībām;  
• progresu uzraudzīt;  
• veicināt diskusiju;  
• Pierādījumu vākšana par mācīšanos.  

Jautājumi, piemēram: 
• Kāpēc izvēlējāties tieši šo dizainu?  
• Kādi pierādījumi atbalsta jūsu risinājumu?  
• Kā jūsu modeli varētu uzlabot?  

Veiciniet dziļāku domāšanu. 
 
3. fāze: Pēc spēles 
Pārdomas pārvērš spēles gaitu jēgpilnā mācībā. 
Skolotājiem jāiedrošina skolēni: 

• izskaidrot savus lēmumus;  
• salīdzināt dažādus risinājumus;  
• analizēt panākumus un neveiksmes;  
• savienot spēļu pieredzi ar zinātniskiem jēdzieniem;  
• novērtēt komandas darbu;  
• Identificējiet nākotnes uzlabojumus.  

Refleksijas aktivitātes var ietvert: 
• klases diskusijas;  
• mācību žurnāli;  
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• digitālie portfeļi;  
• prezentācijas;  
• Vienaudžu vērtēšana.  

 

3.4 Spēļu balstītas mācīšanās [ntegrēšana STEAM pr[ekšmetos 
Izglītojošās videospēles dabiski atbalsta starpdisciplināru mācīšanu. 
Zinātne 
Studenti pēta ekosistēmas, klimata pārmaiņas, bioloģisko daudzveidību, ķīmiju, fiziku vai cilvēka 
bioloģiju, izmantojot simulācijas un virtuālos eksperimentus. 
Piemērs 
Skolēni izmanto Minecraft Education, lai modelētu ūdens apriti un pētītu piesārņojuma ietekmi uz 
ekosistēmām. 
 
Tehnoloģija 
Skolēni attīsta digitālo pratību, izmantojot programmēšanu, simulācijas programmatūru, digitālo 
dizainu un sadarbības tiešsaistes vidi. 
Piemērs 
Izmantojot Scratch, skolēni izveido interaktīvu animāciju, kas izskaidro interneta drošības principus. 
 
Inženierija 
Studenti pielieto inženiertehniskās projektēšanas procesus, lai radītu, pārbaudītu un uzlabotu 
risinājumus. 
Piemērs 
Izmantojot Tinkercad, skolēni projektē zemestrīcei izturīgas ēkas, pirms izgatavo fiziskus prototipus, 
izmantojot 3D printerus. 
 
Māksla 
Studenti integrē radošumu caur arhitektūru, stāstniecību, animāciju, digitālo ilustrāciju, mūziku un 
multimediju prezentācijām. 
Piemērs 
Skolēni veido virtuālus muzejus, kuros tiek demonstrēti zinātniskie atklājumi un mākslinieciskas 
inovāciju interpretācijas. 
 
Matemātika 
Izglītojošas spēles sniedz autentiskas iespējas pielietot matemātisko domāšanu. 
Studenti aprēķina: 

• teritoriju;  
• perimetrs;  
• tilpumu;  
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• varbūtību;  
• koordinātas;  
• attiecības;  
• Statistika.  

Piemērs 
Skolēni izmanto Minecraft Education, lai aprēķinātu būvmateriālus, optimizētu resursu izmantošanu 
un salīdzinātu ģeometriskās struktūras. 
 

3.5 Skolotājs kā mācību ve[c[nātājs 
Spēļu balstītā mācīšanās procesā skolotājs kļūst par facilitatoru, nevis vienīgo zināšanu avotu. 
Efektīvi facilitatori: 

• veicināt izpēti;  
• uzdot vadlīniju jautājumus;  
• veicināt sadarbību;  
• sniegt savlaicīgu atgriezenisko saiti;  
• atbalstīt refleksiju;  
• diferencēt mācību aktivitātes;  
• Veidojiet iekļaujošu mācību vidi.  

Tā vietā, lai risinātu problēmas skolēniem, skolotāji mudina skolēnus patstāvīgi izpētīt, 
eksperimentēt un atklāt risinājumus. 
 

3.6 Klases vadība spēļu akt[v[tātēs 
Veiksmīgai ieviešanai nepieciešama pārdomāta klases vadība. 
Skolotājiem vajadzētu: 
Nosakiet skaidras gaidas 
Skolēniem pirms spēles uzsākšanas ir nepieciešamas skaidras uzvedības un mācību gaidas. 
 
Organizēt sadarbības komandas 
Trīs līdz piecu skolēnu grupas bieži veicina efektīvu komunikāciju, vienlaikus nodrošinot aktīvu 
līdzdalību. 
Lomu piešķiršana var uzlabot sadarbību. 
Iespējamās lomas ietver: 

• Projekta vadītājs  
• Inženieris  
• Programmētājs  
• Dizainers  
• Pētnieks  
• Vadītājs  
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Šo lomu rotācija palīdz studentiem attīstīt plašāku kompetenču klāstu. 
 
Uzraudzīt dalību 
Skolotājiem jāievēro: 

• sakarus;  
• iesaisti;  
• sadarbība;  
• lēmumu pieņemšanu;  
• problēmu risināšanu;  
• Digitālā pilsonība.  

Novērojumu kontrolsaraksti var sniegt vērtīgus novērtējuma pierādījumus. 
 
Laika pārvaldība 
Spēļu bāzētās nodarbībās jāparedz īpašs laiks: 

• sagatavošanu;  
• spēles gaita;  
• Refleksija;  
• novērtējums.  

Bez pārdomām vērtīgas mācību iespējas var tikt zaudētas. 
 
Labās prakses kaste 
Piemērs: Ilgtspējīgas kopienas projekts 
Temats: Integrētā STEAM 
Platforma: Minecraft Education 
Ilgums: Četras nedēļas 
Izaicinājums: Studenti veido ilgtspējīgu kopienu, kas risina enerģijas, ūdens, transporta, bioloģiskās 
daudzveidības un mājokļu jautājumus. 
Mācību rezultāti 
Studenti: 

• piemērot vides zinātnes jēdzienus;  
• aprēķināt resursu patēriņu;  
• dizaina inženierijas risinājumus;  
• iesniegt pierādījumos balstītus lēmumus;  
• Efektīvi sadarbojieties komandās.  

Novērtējums 
Skolotāji vērtē: 

• zinātnisko izpratni;  
• inženiertehniskā projektēšanas process;  
• matemātiskā precizitāte;  
• radošumu;  
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• komandas darbu;  
• prezentācijas prasmes.  

Šis projekts demonstrē, kā viena izglītības platforma var integrēt vairākus mācību programmas 
mērķus, vienlaikus veicinot autentisku problēmu risināšanu. 
 
Pārdomu jautājumi 

1. Kā spēļu bāzēta mācīšanās var atbalstīt jūsu esošo mācību programmu?  
2. Kuras tēmas tavos STEAM kursos varētu visvairāk gūt labumu no izglītojošām spēlēm?  
3. Kā jūs vērtēsiet skolēnu mācīšanos spēles laikā?  
4. Kādas klases vadības stratēģijas jūs izmantosiet?  
5. Kā refleksijas aktivitātes var stiprināt mācīšanos?  

 
Galvenie secinājumi 

• Izglītojošām spēlēm jābūt saskaņotām ar mācību programmas mērķiem, nevis jāizmanto kā 
atsevišķas aktivitātes.  

• Efektīvas nodarbības ietver sagatavošanos, vadītu spēli un strukturētu pārdomu.  
• Skolotāji darbojas kā veicinātāji, kas atbalsta izziņu, sadarbību un kritisko domāšanu.  
• Starpdisciplināri projekti ļauj studentiem savienot jēdzienus starp STEAM priekšmetiem.  
• Novērtēšanā jāņem vērā gan mācīšanās process, gan gala rezultāts.  

3.7 STEAM mācību scenār[ju [zstrāde, [zmantojot [zglītojošas v[deospēles 
Mācību mērķi 
Pabeidzot šo sadaļu, skolotāji spēs: 

• Veidojiet STEAM nodarbības, izmantojot izglītojošas videospēles.  
• Integrējiet zinātni, tehnoloģijas, inženierzinātnes, mākslu un matemātiku vienā mācību 

aktivitātē.  
• Veicināt izziņas un projektu balstītu mācīšanos.  
• Novērtējiet skolēnu zināšanas, prasmes un kompetences, veicot autentiskus uzdevumus.  
• Diferencējiet mācīšanu, lai apmierinātu dažādu skolēnu vajadzības.  

 
Kāpēc mācību scenāriji ir svarīgi 
Veiksmīga spēļu nodarbība nesākas ar spēli — tā sākas ar mācību mērķi. Izglītojošām videospēlēm 
jākalpo kā rīkiem, kas palīdz skolēniem sasniegt skaidri definētus rezultātus, nevis jākļūst par stundas 
galveno tēmu. 
Efektīvi mācību scenāriji savienojas: 

• mācību programmas mērķus;  
• reālās pasaules problēmas;  
• sadarbības mācīšanos;  
• izpēte un eksperimentēšana;  
• Pārdomas un vērtēšana.  
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Skolotājiem jāiedrošina skolēni izpētīt, radīt, izvērtēt un komunicēt, nevis vienkārši pildīt uzdevumus 
digitālā vidē. 
 
Nodarbības scenārijs 1 
Ilgtspējīgas pilsētas izstrāde 
Platforma 
Minecraft izglītība 
Ieteicamais vecums 
14–18 gadi 
Ilgums 
4–6 stundas (aptuveni 45–60 minūtes katra) 
STEAM tēmas 

• Zinātne  
• Tehnoloģija  
• Inženierija  
• Māksla  
• Matemātika  
• Ģeogrāfija  
• Vides izglītība  

 
Mācību mērķi 
Studenti: 

• izskaidrot ilgtspējīgas attīstības principus;  
• izpētīt atjaunojamos enerģijas avotus;  
• pielietot matemātiskos aprēķinus, kas saistīti ar platību, apjomu un resursu patēriņu;  
• izstrādāt videi draudzīgu infrastruktūru;  
• sadarbojas, lai risinātu autentiskas pilsētas problēmas;  
• prezentē un pamato dizaina lēmumus.  

 
Saikne ar mācību programmu 
Zinātne 

• Atjaunojamā enerģija  
• Klimata pārmaiņas  
• Bioloģiskā daudzveidība  
• Atkritumu apsaimniekošana  

Tehnoloģija 
• Digitālais dizains  
• Tiešsaistes sadarbība  

Inženierija 
• Ilgtspējīga būvniecība  
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• Pilsētplānošana  
• Infrastruktūras projektēšana  

Māksla 
• Arhitektūras dizains  
• Vizuālā komunikācija  

Matemātika 
• Ģeometrija  
• Mērījumi  
• Attiecības  
• Datu interpretācija  

 
Nepieciešamie materiāli 

• Minecraft izglītība  
• Studentu datori vai planšetdatori  
• Interneta pieslēgums  
• Projekta darba lapa  
• Refleksijas žurnāls  

 
Aktivitāšu procedūra 
1. posms – Ievads (30 minūtes) 
Skolotājs iepazīstina ar izaicinājumu: 
"Jūsu kopiena ir saņēmusi finansējumu, lai nākotnē izveidotu ilgtspējīgu pilsētu. Jūsu komandai 
jāizstrādā pilsēta, kas aizsargā vidi, vienlaikus apmierinot tās iedzīvotāju vajadzības." 
Skolēni apspriež: 

• atjaunojamā enerģija,  
• Transports,  
• mājokļi,  
• zaļās zonas,  
• ūdens taupīšana,  
• Atkritumu apsaimniekošana.  

 
2. posms – Pētījumi (1 nodarbība) 
Komandas izmeklē: 

• saules enerģiju;  
• vēja enerģija;  
• ilgtspējīgu arhitektūru;  
• sabiedrisko transportu;  
• Bioloģiskā daudzveidība.  

Studenti pieraksta savus atklājumus pirms būvniecības uzsākšanas. 
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3. posms – Dizains (2–3 nodarbības) 
Komandas veido savu pilsētu Minecraft Education vidē. 
Tām jāietver: 

• dzīvojamās zonas;  
• atjaunojamās enerģijas sistēmas;  
• publiskie parki;  
• skolas;  
• slimnīcas;  
• ūdens attīrīšanas iekārtas;  
• pārstrādes centri;  
• transporta tīkli.  

Skolotāji mudina skolēnus pamatot katru dizaina lēmumu, izmantojot zinātniskus pierādījumus. 
 
4. posms – Prezentācija 
Katra komanda prezentē savu pilsētu. 
Skolēni skaidro: 

• zinātniskie principi;  
• inženiertehniskos risinājumus;  
• matemātiskos aprēķinus;  
• vides ieguvumus;  
• nākotnes uzlabojumi.  

 
Vērtēšanas rubrika 
Kritērijs Lieliski Labi Izstrāde 

Zinātniskā precizitāte Pareizi pielietoti jēdzieni Nelielas 
neprecizitātes Ierobežota izpratne 

Inženiertehniskā 
konstrukcija Inovatīvi un funkcionāli Funkcionāls Nepilnīgs 

Matemātiskā domāšana Precīzi aprēķini Lielākoties precīzi Ierobežoti pierādījumi 

Sadarbība Izcila komandas sadarbība Laba dalība Nevienlīdzīgs 
ieguldījums 

Radošums Oriģinālie risinājumi Nedaudz 
oriģinalitātes 

Ierobežota radošuma 
līmenis 

Prezentācija Skaidrs un uz pierādījumiem 
balstīts Pārsvarā skaidrs Nepieciešami 

uzlabojumi 
 
Diferenciācija 
Skolotāji drīkst: 
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• nodrošināt dizaina veidnes iesācējiem;  
• ļauj pieredzējušiem apguvējiem iekļaut programmēšanu;  
• piešķirt konkrētas lomas komandās;  
• Izmanto vienaudžu mentorēšanu.  

 
Skolotāja pārdomas 
Pabeidzot nodarbību, apsveriet: 

• Kuri dizaina lēmumi apliecināja dziļu zinātnisko izpratni?  
• Cik efektīvi studenti sadarbojās?  
• Kādi maldīgi priekšstati parādījās?  
• Kā šo aktivitāti varētu uzlabot?  

 
Nodarbības scenārijs 2 
Zinātnisko simulāciju programmēšana 
Platforma 
Scratch 
Ieteicamais vecums 
14–18 gadi 
Ilgums 
3–4 nodarbības 
STEAM tēmas 

• Zinātne  
• Matemātika  
• Tehnoloģija  

 
Mācību izaicinājums 
Skolēni izveido interaktīvu simulāciju, kas izskaidro Ņūtona kustības likumus. 
 
Mācību mērķi 
Studenti: 

• saprast spēku un kustību;  
• attīstīt skaitļošanas domāšanu;  
• veidot interaktīvus digitālos modeļus;  
• izskaidrot zinātniskos jēdzienus, izmantojot programmēšanu;  
• Atkļūdot un uzlabot algoritmus.  

 
Darbība 
Skolēni izmanto Scratch, lai programmētu: 

• kustīgi objekti;  
• gravitācija;  
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• sadursmes;  
• ātruma izmaiņas;  
• Lietotāja mijiedarbība.  

Pabeigtajam projektam jāļauj lietotājiem eksperimentēt ar dažādiem spēkiem un novērot rezultātus. 
 
Novērtējums 
Skolotāji vērtē: 

• zinātniskā precizitāte;  
• programmēšanas loģika;  
• radošumu;  
• lietojamību;  
• Jēdzienu skaidrojums.  

 
Nodarbības scenārijs 3 
Zemestrīču izturīgu konstrukciju projektēšana 
Platforma 
Tinkercad 
Ieteicamais vecums 
15–18 gadi 
 
Izaicinājums 
Skolēni projektē ēkas, kas spēj izturēt zemestrīces. 
 
Mācību mērķi 
Studenti izpēta: 

• konstrukciju inženieriju;  
• materiāla izturība;  
• ģeometriskā stabilitāte;  
• Prototipa testēšana.  

 
Darbība 
Studenti: 

1. pētīt zemestrīču izturīgu arhitektūru;  
2. izstrādāt digitālos modeļus;  
3. analizēt stiprās un vājās puses;  
4. pārprojektēt struktūras pēc testēšanas;  
5. Aktuālie inženiertehniskie uzlabojumi.  

 
Nodarbības scenārijs 4 
Automatizētas siltumnīcas programmēšana 
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Platforma 
mBlock 
 
Izaicinājums 
Skolēni izstrādā automatizētu siltumnīcu, izmantojot sensorus un programmēšanu. 
 
Mācību mērķi 
Skolēni apgūst par: 

• vides zinātne;  
• automatizācija;  
• robotiku;  
• programmēšanu;  
• Inženiertehniskā projektēšana.  

 
Aktivitātes 
Studentu programma: 

• apūdeņošanas sistēmas;  
• temperatūras sensori;  
• mitruma monitorings;  
• automātiska ventilācija.  

 
Starpdisciplinārās paplašināšanas aktivitātes 
Skolotāji var apvienot vairākas platformas vienā ilgtermiņa projektā. 
Piemērs 
Studenti pēta klimata pārmaiņas. 
Izmantojot: 

• Minecraft Education, lai būvētu ilgtspējīgas pilsētas;  
• Izsvītrojiet, lai izskaidrotu oglekļa ciklus;  
• Tinkercad, lai izstrādātu atjaunojamās enerģijas ierīces;  
• mBlock, lai automatizētu vides monitoringu.  

Šī integrētā pieeja atspoguļo autentisku profesionālu STEAM praksi. 
 
Novērtēšanas stratēģijas 
Skolotājiem jānovērtē gan mācību process,  gan gala rezultāts. 
Ieteicamās novērtēšanas metodes ietver: 
Novērojumu kontrolsaraksti 
Novērtējiet: 

• sadarbība;  
• sakarus;  
• radošumu;  
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• dalībai.  
 
Studentu refleksijas žurnāli 
Skolēni skaidro: 

• ko viņi uzzināja;  
• sastaptās grūtības;  
• uzlabojumi veikti;  
• Nākotnes pielietojumi.  

 
Digitālie portfeļi 
Skolēni kolekcionē: 

• ekrānuzņēmumi;  
• video;  
• programmēšanas failus;  
• dizaina dokumenti;  
• prezentācijas.  

Portfeļi sniedz pierādījumus par ilgtermiņa mācīšanos un kompetenču attīstību. 
 
Vienaudžu vērtēšana 
Skolēni vērtē cits citu, izmantojot saskaņotus kritērijus. 
Tas attīstās: 

• sakarus;  
• atbildība;  
• kritiskā domāšana.  

 
Labas prakses padomi skolotājiem 
✔ Sāciet ar nelieliem projektiem, pirms ieviesiet lielas starpdisciplināras aktivitātes. 
✔ Veiciniet studentus katru dizaina lēmumu pamatot ar zinātniskiem pierādījumiem. 
✔ Ļaujiet skolēniem pieļaut kļūdas un pārveidot risinājumus. 
✔ Izmantojiet sadarbības mācīšanos, kad vien iespējams. 
✔ Savienojiet digitālās aktivitātes ar reālām problēmām. 
✔ Sviniet radošumu tikpat daudz kā tehnisko precizitāti. 
 
Biežākie izaicinājumi un risinājumi 
Izaicinājums Iespējamais risinājums 
Skolēni koncentrējas tikai uz 
spēles gaitu 

Skaidri komunicējiet mācību mērķus un regulāri apstājieties 
diskusijai. 

Dažādi digitālās Apvieno pieredzējušus studentus ar iesācējiem un piedāvā 
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Izaicinājums Iespējamais risinājums 
kompetences līmeņi strukturētas konsultācijas. 
Ierobežots laiks klasē Sadaliet projektus mazākos posmos ar starpposma pārdomām. 

Tehniskie jautājumi Iepriekš testējiet programmatūru, sagatavojiet alternatīvas bezsaistē 
un veiciet rezerves darbības. 

Sadarbības novērtēšana Papildus gala produktam izmantojiet novērojumu kontrolsarakstus, 
vienaudžu novērtējumu un pašrefleksiju. 

 
Pārdomu jautājumi 

1. Kura nodarbības situācija vislabāk atbilst jūsu mācību programmai?  
2. Kā jūs varētu pielāgot šīs aktivitātes savu skolēnu interesēm un vajadzībām?  
3. Kura novērtēšanas stratēģija sniegtu visskaidrākos pierādījumus par mācīšanos?  
4. Kā starpdisciplināri projekti var stiprināt studentu izpratni par STEAM?  
5. Kāds atbalsts vai profesionālā attīstība palīdzētu jums pārliecinoši īstenot šīs aktivitātes?  

 
Galvenie secinājumi 

• Efektīvi mācību scenāriji sākas ar mācību mērķiem, nevis tehnoloģijām.  
• Izglītojošās videospēles var atbalstīt autentiskus, starpdisciplinārus STEAM projektus.  
• Refleksija un novērtēšana ir būtiskas spēļu balstītas mācīšanās sastāvdaļas.  
• Skolotājiem jāveido iespējas sadarbībai, radošumam un pakāpeniskai pilnveidošanai.  
• Labi izstrādāti projekti palīdz skolēniem savienot klases mācīšanos ar reālās pasaules 

izaicinājumiem.  

4. daļa. Kā [zmantot studentu [epr[ekšējās z[nāšanas un kā novērtēt prasmes un z[nāšanas, 
kas [egūtas, [ntegrējot neformālas v[deospēles STEAM p[eejā 
Mācību mērķi 
Pabeidzot šo nodaļu, skolotāji varēs: 

• Identificējiet un papildiniet skolēnu iepriekšējās zināšanas pirms spēļu bāzētu STEAM 
aktivitāšu ieviešanas.  

• Veidojiet mācību pieredzes, kas savieno iepriekšējo mācīšanos ar jauniem izaicinājumiem.  
• Atpazīsti un novērtēt kompetences, kas attīstītas, izmantojot izglītojošas videospēles.  
• Pielietojiet formējošas un autentiskas novērtēšanas stratēģijas.  
• Atbalstiet skolēnus pārdomās un komunicēt savu mācīšanos.  
• Veiciniet mūžizglītību, atzīstot kompetences, kas iegūtas formālās, neformālās un 

neformālās mācīšanās ceļā.  
 

4.1 Ievads 
Katrs skolēns klasē ienāk ar unikālu pieredzi, zināšanām, prasmēm, interesēm un mācīšanās veidiem. 
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Šī iepriekšējā pieredze veido pamatu, uz kura tiek būvētas jaunas zināšanas. Efektīva STEAM 
izglītība atzīst, ka jēgpilna mācīšanās notiek, kad skolēni savieno jaunas idejas ar to, ko jau zina. 
 
Izglītojošas videospēles sniedz bagātīgas iespējas aktivizēt iepriekšējās zināšanas, jo tās ievelk 
mācībniekus autentiskās situācijās, kurās jāpielieto esošās zināšanas, vienlaikus apgūstot jaunus 
jēdzienus. Tā vietā, lai sniegtu izolētu informāciju, spēles mudina skolēnus atcerēties iepriekšējās 
pieredzes, pārbaudīt idejas un pilnveidot domāšanu, eksperimentējot un pārdomājot. 
 
Tāpēc skolotāji spēlē būtisku lomu, identificējot skolēnu sākumpunktus, izstrādājot aktivitātes, kas 
saistītas ar iepriekšējām zināšanām, un atzīstot plašo kompetenču klāstu, ko skolēni attīsta mācību 
procesā. 
 

4.2 Iepr[ekšējo z[nāšanu [zpratne 
Iepriekšējās zināšanas ietver visas zināšanas, pieredzi, attieksmes, uzskatus un prasmes, ko skolēni 
ienes mācību situācijā. Tas var būt cēlies no: 

• iepriekšējā skolas izglītība;  
• hobiji un personīgās intereses;  
• dalība programmēšanas klubos, robotikas sacensībās vai makerspaces;  
• ģimenes pieredzi;  
• tiešsaistes mācības;  
• digitālās spēles;  
• ikdienas problēmu risināšana.  

 
Piemēram, skolēni, kuri ārpus skolas spēlē stratēģijas vai simulācijas spēles, var jau būt apguvuši 
vērtīgas prasmes, kas saistītas ar plānošanu, resursu pārvaldību, sadarbību vai sistēmu domāšanu. 
Skolotājiem šīs pieredzes jāuztver kā stiprās puses, kas var atbalstīt formālo mācīšanos. 
Pētījumi liecina, ka iepriekšējo zināšanu aktivizēšana uzlabo izpratni, motivāciju un ilgtermiņa 
saglabāšanu, jo mācībnieki var savienot jaunu informāciju ar esošajām kognitīvajām struktūrām 
(Bransford, Brown, & Cocking, 2000). 
 

4.3 Stratēģ[jas [epr[ekšējo z[nāšanu akt[v[zēšana[ 
Pirms sākt spēļu bāzētu STEAM aktivitāti, skolotājiem vajadzētu izpētīt to, ko skolēni jau zina. 
Efektīvas stratēģijas ietver: 
Ideju ģenerēšana 
Aiciniet skolēnus dalīties ar idejām, kas saistītas ar tēmu. Ieraksti atbildes un pārskati tās pēc 
aktivitātes, lai noteiktu, kā ir attīstījusies izpratne. 
Konceptu kartes 
Skolēni veido diagrammas, kas parāda attiecības starp galvenajiem jēdzieniem. Konceptu kartes 
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atklāj gan nepareizus priekšstatus, gan esošo izpratni. 
KWL topi 
Skolēni aizpilda trīs kolonnu diagrammu: 

• K – Ko es zinu  
• W – Ko es gribu zināt  
• L – Ko es iemācījos  

Šī vienkāršā stratēģija veicina pārdomas visā mācību procesā. 
Diagnostikas jautājumi 
Īsi viktorīnas, diskusiju uzdevumi vai digitālas aptaujas var palīdzēt skolotājiem identificēt skolēnu 
stiprās puses un mācību vajadzības pirms mācību sākuma. 
Personīgā pieredze 
Veiciniet skolēnus saistīt klases tēmas ar pieredzi no mājām, hobijiem, kopienas projektiem vai 
iepriekšējām digitālajām spēlēm. 
 
Labās prakses kaste 
Iepriekšējo zināšanu aktivizēšana pirms Minecraft izglītības stundas 
Tēma: Ilgtspējīgas kopienas 
Pirms skolēni sāk būvēt, skolotājs jautā: 

• Kas padara pilsētu videi draudzīgu?  
• No kurienes nāk elektrība?  
• Kā var samazināt atkritumus?  
• Ar kādiem vides izaicinājumiem saskaras mūsu vietējā kopiena?  

Skolēni apspriež savas idejas mazās grupās un izveido konceptu karti. Šīs sākotnējās idejas tiek 
pārskatītas projekta beigās, lai demonstrētu konceptuālo izaugsmi. 

4.4 Jaunu z[nāšanu ve[došana, [zmantojot spēļu balstītu mācīšanos 
Izglītojošās spēles atbalsta zināšanu veidošanu, ļaujot skolēniem izpētīt reālas problēmas. 
Tā vietā, lai iegaumētu informāciju, skolēni: 

• uzdot jautājumus;  
• savākt pierādījumus;  
• testa risinājumus;  
• analizēt rezultātus;  
• Pārskatīt savu izpratni.  

Šis process saskan ar konstruktīvistisko mācīšanās teoriju, kas uzsver, ka mācībnieki aktīvi veido 
zināšanas caur nozīmīgām pieredzēm. 
Piemēram, kad skolēni izstrādā atjaunojamās enerģijas sistēmu Minecraft Education, viņi integrē 
iepriekšējās zināšanas par elektrību, matemātiku, vides zinātni un inženieriju, vienlaikus attīstot 
jaunas zināšanas caur eksperimentiem. 
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4.5 Prasmju atpazīšana, kas attīstīta caur [zglītojošām v[deospēlēm 
Izglītojošās spēles attīsta daudz vairāk nekā tikai priekšmetu zināšanas. Tās arī veicina šķērsvirziena 
kompetences, kas arvien vairāk tiek vērtētas izglītībā un nodarbinātībā. 
Šīs kompetences ietver: 
Kritiskā domāšana 
Studenti izvērtē pierādījumus, salīdzina alternatīvus risinājumus un pamato lēmumus. 
Radošums 
Mācībnieki rada oriģinālas idejas, izstrādā inovatīvus produktus un vizuāli un digitāli pauž savas 
domas. 
Sadarbība 
Studenti kopīgi vienojas par lomām, dalās atbildībās un kopīgi risina problēmas. 
Sakari 
Mācībnieki skaidro savus argumentus, prezentē secinājumus un iesaistās konstruktīvās diskusijās. 
Skaitļošanas domāšana 
Studenti attīsta loģisko domāšanu, algoritmisko domāšanu, atkļūdošanas prasmes un problēmu 
sadalīšanu. 
Digitālā pratība 
Mācībnieki izmanto digitālās tehnoloģijas atbildīgi, droši un efektīvi. 
Pašregulācija 
Skolēni plāno uzdevumus, uzrauga progresu, plāno laiku un pārdomā savu mācīšanos. 
 

4.6 Mācīšanās novērtēšana spēļu bāzētā STEAM [zglītībā 
Novērtēšanai jāatbalsta mācīšanās, nevis tikai jāmēra sniegums. 
Skolotājiem jāapvieno vairākas pieejas, lai apgūtu gan zināšanu apguvi, gan kompetenču attīstību. 
 
Formējošā novērtēšana 
Formatīvā novērtēšana notiek nepārtraukti visā mācību procesā. 
Piemēri ir: 

• novērojumus klasē;  
• iztaujāšana;  
• atsauksmes sarunas;  
• vienaudžu diskusijas;  
• Mācību žurnāli.  

 
Novērojumu kontrolsaraksta piemērs 
Kompetence Novērots konsekventi Dažreiz Nepieciešams atbalsts 
Efektīvi sadarbojas □ □ □ 
Zinātnisko jēdzienu pielietojumi □ □ □ 
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Kompetence Novērots konsekventi Dažreiz Nepieciešams atbalsts 
Radoši risina problēmas □ □ □ 
Pārliecinoši izmanto digitālos rīkus □ □ □ 
Pārdomas par mācīšanos □ □ □ 
 
Summatīvā novērtēšana 
Summatīvā novērtēšana novērtē mācīšanos projekta beigās. 
Iespējamie pierādījumi ietver: 

• pabeigtas digitālās pasaules;  
• programmēšanas projektus;  
• inženiertehniskos prototipus;  
• prezentācijas;  
• ziņojumus;  
• digitālie portfeļi.  

Pirms aktivitātes uzsākšanas skolēniem jādalās ar vērtēšanas kritērijiem. 
 

4.7 Studentu pārdomas 
Refleksija palīdz skolēniem nostiprināt mācīšanos un atpazīt savu progresu. 
Skolotāji var lūgt skolēniem apsvērt: 

• Ko es iemācījos?  
• Kas bija izaicinājums?  
• Kā es pārvarēju grūtības?  
• Ko es darītu citādi nākamreiz?  
• Kādas prasmes esmu attīstījis?  
• Kā es varu pielietot šīs prasmes citās situācijās?  

Pārdomas var izpausties dienasgrāmatu, video dienasgrāmatu, grupu diskusiju vai digitālo portfeļu 
formā. 
 

4.8 Mācīšanās atpazīšana ārpus klases 
Mācīšanās nebeidzas ar nodarbības beigām. 
Studenti bieži turpina: 

• projektu uzlabošanu;  
• skatoties pamācības;  
• dalība tiešsaistes kopienās;  
• sadarbojoties ar kursabiedriem;  
• eksperimentējot neatkarīgi.  

Skolotājiem būtu jāatzīst šīs neformālās mācību pieredzes, kad tas ir piemēroti. 
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Atzinība var ietvert: 
• digitālās nozīmītes;  
• sertifikāti;  
• izstādes;  
• izstādes;  
• skolu sacensības;  
• projektu gadatirgus;  
• E-portfeļi.  

Šāda atzinība palielina motivāciju un veicina mūžizglītību. 
 
Labas prakses piemērs 
Digitālais portfelis 
Katrs skolēns izveido digitālu portfeli, kurā ir: 

• projektu ekrānuzņēmumus;  
• programmēšanas failus;  
• dizaina skices;  
• fotogrāfijas;  
• refleksijas žurnāli;  
• skolotāju atsauksmes;  
• Vienaudžu komentāri.  

Portfelis demonstrē mācīšanos laika gaitā un to var dalīties vecāku sapulcēs, izstādēs vai skolas 
pasākumos. 
 

4.9 Skolotāja pašrefleks[ja 
Nepārtraukta pilnveidošanās prasa, lai skolotāji pārdomātu savu praksi. 
Pēc katra projekta apsveriet: 

• Vai mācību mērķi tika sasniegti?  
• Kuras aktivitātes radīja vislielāko iesaisti?  
• Kādi maldīgi priekšstati parādījās?  
• Vai visi skolēni piedalījās nozīmīgi?  
• Vai novērtēšanas metodes bija piemērotas?  
• Kā šo projektu varētu uzlabot?  

Profesionāla refleksija atbalsta nepārtrauktu attīstību un veicina inovācijas. 
 
Praktiski ieteikumi skolotājiem 

• Sāciet katru projektu, identificējot skolēnu iepriekšējās zināšanas.  
• Izmantojiet atvērtus jautājumus, lai veicinātu izpēti.  
• Novērtējiet gan mācību procesu, gan gala rezultātu.  
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• Novērtējiet radošumu, sadarbību un problēmu risināšanu kopā ar akadēmiskajiem 
sasniegumiem.  

• Veiciniet skolēnus regulāri pārdomāt savu mācīšanos.  
• Atzīstiet kompetences, kas attīstītas formālās, neformālās un neformālās pieredzēs.  
• Izmantojiet digitālos portfeļus, lai dokumentētu progresu laika gaitā.  

 
Pārdomu jautājumi 

1. Kā jūs pašlaik identificējat studentu iepriekšējās zināšanas?  
2. Kuras novērtēšanas metodes vislabāk atspoguļo radošumu un sadarbību?  
3. Kā digitālie portfeļi var atbalstīt ilgtermiņa mācīšanos?  
4. Kā neformālās mācīšanās atpazīšana varētu palielināt skolēnu motivāciju?  
5. Kuras kompetences jūs visvairāk vēlaties, lai jūsu skolēni attīstītu caur STEAM izglītību?  

 
Galvenie secinājumi 

• Iepriekšējās zināšanas nodrošina pamatu jēgpilnai mācīšanai.  
• Izglītojošas videospēles palīdz skolēniem savienot esošo izpratni ar jaunām koncepcijām.  
• Novērtēšanai jāatzīst gan disciplīnas zināšanas, gan transversālās kompetences.  
• Refleksija ir būtiska dziļai mācīšanai un pašregulācijai.  
• Skolotājiem jānovērtē mācības, kas notiek gan klasē, gan ārpus tās.  

 

5. daļa. Kā [ntegrēt dažādus studentu prof[lus 
Līrēšanas mērķi 
Līdz šīs nodaļas beigām skolotāji spēs: 

• Izprotiet iekļaujošas STEAM izglītības principus.  
• Izstrādājiet spēļu bāzētas mācību pieredzes, kas piemērotas dažādiem skolēniem.  
• Diferencējiet mācīšanu atbilstoši skolēnu spējām, interesēm un mācību vajadzībām.  
• Veicināt vienlīdzīgu līdzdalību sadarbības STEAM projektos.  
• Veicināt daudzveidību, starpkultūru sapratni un digitālo iekļaušanu caur izglītojošām 

videospēlēm.  
• Pielietojiet universālā dizaina mācībām (UDL) principus STEAM klasēs.  

 

5.1 Ievads 
Katra klase ir daudzveidīga. Skolēni atšķiras pēc iepriekšējām zināšanām, mācīšanās stiliem, kultūras 
izcelsmes, valodām, interesēm, digitālajām prasmēm, motivācijas un kognitīvām, fiziskām vai 
emocionālām vajadzībām. Iekļaujošā izglītība atzīst šīs atšķirības nevis kā šķēršļus, bet gan kā 
iespējas bagātināt mācību pieredzi ikvienam. 
 
Izglītojošas videospēles nodrošina elastīgu, interaktīvu un aizraujošu mācību vidi, kas var atbalstīt 



                                                           

 
61 

iekļaušanu, ja tās ir apzināti izstrādātas un veicinātas. Ar regulējamiem grūtības līmeņiem, sadarbības 
uzdevumiem, vizuāliem atbalstiem un dažādiem mācīšanās demonstrēšanas veidiem spēļu bāzētas 
pieejas var palīdzēt nodrošināt, ka visiem skolēniem ir nozīmīgas iespējas piedalīties un gūt 
panākumus. 
 
Tomēr tikai tehnoloģijas negarantē iekļaušanu. Skolotāji joprojām ir centrāli pieejamu mācību vidi 
veidošanā, aktivitāšu pielāgošanā un pozitīvu attiecību veicināšanā klasē. 

5.2 Izpratne par mācībn[eku daudzve[dību 
Skolotājiem jāņem vērā plašais skolēnu īpašību klāsts, kas var ietekmēt dalību STEAM aktivitātēs. 
Tie ietver: 

• atšķirības akadēmiskajos sasniegumos;  
• dažādi digitālās kompetences līmeņi;  
• skolēniem ar īpašām izglītības vajadzībām vai invaliditāti;  
• apdāvinātiem un talantīgiem mācībniekiem;  
• daudzvalodu mācībnieki;  
• studenti no dažādām kultūras un sociālekonomiskajām vidēm;  
• Atšķirības pārliecībā, motivācijā un mācīšanās izvēlēs.  

Šo atšķirību atpazīšana ļauj skolotājiem izstrādāt mācību pieredzi, kas sniedz atbilstošu atbalstu un 
izaicinājumus katram skolēnam. 
 

5.3 Un[versāla[s d[za[ns mācībām (UDL) 
Universālais mācīšanās dizains (UDL) ir izglītības ietvars, kas veicina elastīgas mācību metodes, lai 
apmierinātu visu skolēnu vajadzības. Tā vietā, lai pielāgotu nodarbības pēc grūtībām, UDL mudina 
skolotājus jau no paša sākuma izstrādāt iekļaujošas mācību pieredzes. 
Ietvars balstās uz trim pamatprincipiem: 
 
Daudzveidīgi iesaistes veidi 
Nodrošiniet dažādus veidus, kā motivēt un iesaistīt skolēnus mācībās. 
Piemēri ir: 

• ļaujot skolēniem izvēlēties projektu tēmas;  
• piedāvājot sadarbības un individuālus uzdevumus;  
• sasaistot aktivitātes ar reālām problēmām;  
• studentu interešu iekļaušana projektos.  

Daudzveidīgi reprezentācijas līdzekļi 
Prezentē informāciju dažādos formātos, lai pielāgotos dažādām mācīšanās vēlmēm. 
Skolotāji var apvienot: 

• rakstiskas skaidrojumus;  
• diagrammas un infografikas;  
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• video;  
• demonstrācijas;  
• interaktīvas simulācijas;  
• mutiskas instrukcijas.  

Daudzveidīgi darbības un izteiksmes līdzekļi 
Ļaujiet skolēniem demonstrēt mācīšanos dažādos veidos. 
Piemēram, studenti var: 

• izveidot digitālu modeli;  
• izveidot prezentāciju;  
• producēt video;  
• rakstīt ziņojumu;  
• izstrādāt spēli;  
• izstrādāt prototipu.  

Šī elastība novērtē dažādas stiprās puses, vienlaikus saglabājot augstas prasības. 
 

5.4 Atšķ[rības spēlēs balstītās STEAM akt[v[tātes 
Diferenciācija ietver mācību pielāgošanu skolēnu dažādajām vajadzībām, nesamazinot mācību 
gaidas. 
Atšķirīgs saturs 
Skolotāji var sniegt dažāda līmeņa fona informāciju, konsultācijas vai atbalsta materiālus atkarībā no 
skolēnu iepriekšējām zināšanām. 
Diferencēšanas process 
Studenti var strādāt: 

• individuāli;  
• pāros;  
• sadarbības grupās;  
• ar skolotāju vadību;  
• neatkarīgi.  

Uzdevumu sarežģītību var arī pielāgot. 
Diferencējošie produkti 
Studentiem jābūt vairākām iespējām demonstrēt savu izpratni. 
Iespējamie produkti ir: 

• digitālās pasaules;  
• programmēšanas projektus;  
• plakāti;  
• inženiertehniskos prototipus;  
• prezentācijas;  
• reflektīvi žurnāli.  
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5.5 Atbalsts skolēn[em ar īpašām [zglītības vajadzībām un [nval[d[tāt[ (SEND) 
Izglītojošas videospēles var palielināt daudzu skolēnu iesaisti, ja tiek nodrošinātas atbilstošas 
pielāgošanas. 
Skolotājiem jāņem vērā: 

• vienkāršotas instrukcijas;  
• soli pa solim demonstrācijas;  
• papildu apstrādes laiku;  
• vizuālie grafiki;  
• paraksti un subtitri;  
• alternatīvām ievades ierīcēm, ja nepieciešams;  
• palīgtehnoloģijas;  
• Vienaudžu atbalsts.  

Projektiem jāfokusējas uz skolēnu stiprajām pusēm un jāveicina aktīva līdzdalība. 
 

5.6 Atbalsts talantīg[em un augst[ spējīg[em skolēn[em 
Spēlēs balstīta mācīšanās sniedz lieliskas iespējas mācīšanās paplašināšanai. 
Skolotāji var mudināt talantīgus skolēnus: 

• izstrādāt progresīvus programmēšanas projektus;  
• izstrādāt sarežģītus inženiertehniskus risinājumus;  
• mentorēt vienaudžus;  
• izpētīt papildu zinātniskus jautājumus;  
• izveidot pamācības kursabiedriem;  
• vadīt sadarbības dizaina komandas.  

Paplašināšanas aktivitātēm jāveicina radošums un augstāka līmeņa domāšana, nevis vienkārši 
jāpalielina darba apjoms. 
 

5.7 Atbalsts daudzvalodu un kultūru daudzve[dīg[em mācībn[ek[em 
STEAM izglītība gūst labumu no kultūras daudzveidības, jo studenti problēmu risināšanā sniedz 
dažādas perspektīvas. 
Skolotāji var atbalstīt daudzvalodīgos skolēnus, izpildot: 

• izmantojot vizuālas instrukcijas;  
• galveno vārdu krājuma ieviešanu pirms aktivitātēm;  
• veicināt sadarbības mācīšanos;  
• ļaujot skolēniem plānošanas laikā izmantot savu pirmo valodu, kad tas ir piemēroti;  
• nodrošinot divvalodu resursus, kur tas ir iespējams.  

Sadarbības projekti veicina komunikāciju, vienlaikus cienot valodu daudzveidību. 
 
Labās prakses kaste 
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Multikulturālas ilgtspējīgas pilsētas projekts 
Skolēni no dažādām kultūras vidēm strādā kopā, lai izstrādātu ilgtspējīgu pilsētu Minecraft 
Education. 
Katra komanda iekļauj idejas, kas iedvesmotas no dažādām valstīm, piemēram: 

• atjaunojamās enerģijas sistēmas;  
• arhitektūras stili;  
• sabiedrisko transportu;  
• ūdens apsaimniekošanu;  
• Kopienas telpas.  

Šī aktivitāte veicina vides apziņu līdztekus starpkultūru sapratnei un sadarbībai. 
 

5.8 Dz[mumu līdzt[esības ve[c[nāšana STEAM 
Neskatoties uz pieaugošo dalību, dzimumu stereotipi joprojām ietekmē skolēnu uztveri par STEAM 
priekšmetiem. 
Skolotājiem vajadzētu: 

• lietot iekļaujošu valodu;  
• prezentē dažādus paraugus zinātnē un tehnoloģijās;  
• veicināt vienlīdzīgu līdzdalību vadības un tehniskajās lomās;  
• izaicināt stereotipus ar cieņu;  
• Nodrošiniet līdzsvarotu grupas sastāvu.  

Izglītojošām spēlēm jānodrošina vienlīdzīgas iespējas visiem skolēniem izpētīt programmēšanu, 
inženieriju, dizainu un zinātnisko izpēti. 
 

5.9 Iekļaujošu sadarbības komandu ve[došana 
Sadarbības mācīšanās ir visefektīvākā, ja komandas ir rūpīgi organizētas. 
Skolotājiem jāņem vērā: 

• līdzsvarošanas spējas;  
• nodrošināt daudzveidību;  
• rotējošas atbildības;  
• piešķirot nozīmīgas lomas.  

Iespējamās lomas ietver: 
Loma Atbildība 
Projekta koordinators Organizē komandu un uzrauga progresu 
Zinātnieks Pēta zinātniskos jēdzienus 
Inženieris Tehnisko risinājumu izstrāde 
Programmētājs Veido kodu un digitālās sistēmas 
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Loma Atbildība 
Dizainers Attīsta vizuālos un mākslinieciskos elementus 
Vadītājs Komunicē projekta rezultātus 
Lomu maiņa ļauj studentiem iepazīt dažādus STEAM prakses aspektus. 

5.10 Iekļaujošas klases kultūras ve[došana 
Iekļaujošas klases raksturo cieņa, sadarbība un kopīga atbildība. 
Skolotājiem jāiedrošina skolēni: 

• vērtē dažādus skatījumus;  
• svinēt radošumu;  
• mācīties no kļūdām;  
• atbalstīt kursabiedrus;  
• komunicēt ar cieņu;  
• risināt konfliktus konstruktīvi.  

Pozitīva klases kultūra palielina iesaisti un stiprina skolēnu pārliecību. 
 
Klases piemērs 
Klimata pārmaiņu izaicinājums 
Platforma: Minecraft Education 
Skolēni strādā jauktas spējas komandās, lai pārveidotu kopienu, ko skārušas klimata pārmaiņas. 
Katrs skolēns sniedz ieguldījumu atbilstoši savām stiprajām pusēm: 

• zinātnisko pierādījumu pētīšanu;  
• ēku projektēšanu;  
• resursu patēriņa aprēķināšanu;  
• prezentāciju veidošanu;  
• programmējot automatizētas sistēmas.  

Novērtēšana atzīst gan individuālos ieguldījumus, gan komandas rezultātus. 
 
Iekļaujošas novērtēšanas stratēģijas 
Skolotājiem jānodrošina vairākas iespējas skolēniem demonstrēt mācīšanos. 
Novērtējums var ietvert: 

• novērošana;  
• digitālie portfeļi;  
• mutiskas prezentācijas;  
• demonstrācijas;  
• vienaudžu vērtēšanu;  
• pašnovērtējums;  
• multimediju projekti.  

Vērtēšanas kritēriji jāvērtē: 
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• izpratni par STEAM jēdzieniem;  
• sadarbība;  
• radošumu;  
• sakarus;  
• problēmu risināšanu;  
• digitālā kompetence.  

 
Praktiski ieteikumi skolotājiem 

• Plānojiet daudzveidību jau no paša sākuma.  
• Sniedziet skaidras instrukcijas, izmantojot vairākus formātus.  
• Veiciniet komandas darbu un vienaudžu atbalstu.  
• Piedāvājiet elastīgus veidus, kā skolēni var demonstrēt mācīšanos.  
• Sviniet gan progresu, gan sasniegumus.  
• Radiet iespējas katram mācībniekam jēgpilni piedalīties.  
• Regulāri pārdomājiet klases prakses iekļaujošumu.  

 
Pārdomu jautājumi 

1. Kā jūsu klase pašlaik atbalsta skolēnu daudzveidību?  
2. Kuras UDL stratēģijas jūs varētu ieviest uzreiz?  
3. Kā izglītojošas spēles var veicināt iekļaušanu, nevis sacensības?  
4. Kādas adaptācijas varētu būt nepieciešamas skolēniem ar atšķirīgām mācīšanās vajadzībām?  
5. Kā sadarbības projekti var stiprināt starpkultūru sapratni?  

 
Galvenie secinājumi 

• Iekļaujoša STEAM izglītība vērtē daudzveidību kā stipro pusi.  
• Izglītojošas videospēles nodrošina elastīgu mācību vidi, kas var atbalstīt visus skolēnus.  
• Universal Design for Learning palīdz skolotājiem jau no paša sākuma plānot iekļaujošas 

aktivitātes.  
• Diferencēšana nodrošina, ka katrs skolēns var piedalīties nozīmīgi.  
• Iekļaujošā novērtēšana atzīst vairākas sasniegumu un kompetenču attīstības formas.  

Sec,nājums 
STEAM izglītības nākotnes pilnvarošana, izmantojot neformālas videospēles 
 
Digitālo tehnoloģiju straujā attīstība ir mainījusi veidu, kā jaunieši mācās, komunicē un risina 
problēmas. Tāpēc skolām ir izaicinājums nodrošināt mācību pieredzi, kas ne tikai attīsta priekšmetu 
zināšanas, bet arī sagatavo skolēnus 21. gadsimta prasībām. STEAM izglītība ir kļuvusi par 
starpdisciplināru pieeju, kas veicina radošumu, izpēti, sadarbību, inovācijas un kritisko domāšanu. 
Izglītojošu videospēļu integrēšana STEAM izglītībā piedāvā efektīvu veidu, kā sasniegt šos mērķus. 
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Visā šajā ceļvedī mēs esam izpētījuši pedagoģiskos pamatus, praktiskās ieviešanas stratēģijas un 
iekļaujošas pieejas, kas atbalsta neformālo videospēļu veiksmīgu izmantošanu izglītībā. Izglītojošās 
spēles nav domātas, lai aizstātu tradicionālo mācīšanu; drīzāk tie bagātina mācīšanos, radot 
autentiskus kontekstus, kuros skolēni pēta reālas pasaules problēmas, pielieto zinātniskus jēdzienus, 
izstrādā radošus risinājumus un pārdomā savu mācīšanos. 
 
Pētījumi konsekventi pierāda, ka labi izstrādāta spēļu bāzēta mācīšanās var palielināt motivāciju, 
uzlabot akadēmiskos sasniegumus, stiprināt digitālo kompetenci un veicināt būtiskas pārejas 
prasmes, piemēram, komunikāciju, sadarbību, skaitļošanas domāšanu un pašregulāciju. Šīs 
kompetences ir būtiskas mūžizglītībai un aktīvai līdzdalībai arvien digitālākās sabiedrībās. 
 
Tomēr tikai tehnoloģijas nevar pilnībā mainīt izglītību. Skolotājs joprojām ir visietekmīgākais 
faktors veiksmīgā īstenošanā. Skolotāji izstrādā jēgpilnas mācību pieredzes, veicina izziņu, mudina 
uz pārdomām, vērtē mācīšanos un veido iekļaujošu klases vidi, kurā katrs skolēns var gūt panākumus. 
Tāpēc nepārtraukta profesionālā attīstība un sadarbība starp pedagogiem ir būtiska, lai maksimāli 
izmantotu digitālās spēļu balstītās mācīšanās izglītības potenciālu. 
 
Šī rokasgrāmata arī uzsver iekļaušanas nozīmi, nodrošinot, ka izglītības iespējas ir pieejamas 
skolēniem ar dažādu izcelsmi, spējām, kultūrām un mācību profiliem. Pielietojot universālā dizaina 
mācībām principus, diferencētu mācīšanu un sadarbības pedagoģijas, skolotāji var radīt vienlīdzīgas 
mācību vides, kur daudzveidība kļūst par inovāciju un radošuma avotu. 
Visbeidzot, Erasmus+ partnerība apliecina starptautiskās sadarbības vērtību kopīgu izglītības 
izaicinājumu risināšanā. Sadarbībā starp skolām, universitātēm, profesionālās izglītības sniedzējiem, 
pašvaldībām, NVO un uzņēmējdarbības sektoriem var attīstīt, novērtēt un izplatīt inovatīvas mācību 
prakses visā Eiropā. Šāda sadarbība stiprina izglītības kvalitāti, atbalsta digitālo transformāciju un 
veicina Eiropas Izglītības telpas mērķu sasniegšanu. 
 
Tāpēc izglītojošās videospēles jāuztver ne tikai kā tehnoloģiski rīki, bet kā spēcīgas mācību vides, 
kas ļauj studentiem kļūt par ziņkārīgiem pētniekiem, radošiem dizaineriem, atbildīgiem digitālajiem 
pilsoņiem un sadarbības pilniem problēmu risinātājiem, kas gatavi nākotnes izaicinājumiem. 
 
Ieteikumi skolotājiem 
Pirms ieviešanas 

• Sāciet ar skaidri definētiem mācību rezultātiem.  
• Izvēlieties izglītojošas spēles, kas atbilst mācību programmas mērķiem.  
• Pārliecinieties, ka visiem skolēniem ir pieejama nepieciešamā tehnoloģija.  
• Iepazīstieties ar platformu pirms tās ieviešanas klasē.  
• Plānojiet novērtēšanas stratēģijas paralēli mācību aktivitātēm.  
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Ieviešanas laikā 
• Iepazīstiniet ar aktivitātes izglītojošo mērķi.  
• Veiciniet izpēti, nevis sniedziet tūlītējas atbildes.  
• Veicināt komandas darbu un komunikāciju.  
• Nepārtraukti uzraugiet dalību.  
• Sniedz veidojošu atgriezenisko saiti visas spēles gaitā.  
• Veiciniet skolēnus skaidrot un pamatot savus lēmumus.  

 
Pēc ieviešanas 

• Veiciet strukturētas pārdomu sesijas.  
• Savieno spēles gaitu ar mācību programmas koncepcijām.  
• Veiciniet kolēģu atsauksmes.  
• Novērtējiet gan mācīšanās procesu, gan rezultātus.  
• Dokumentējiet labās prakses turpmākai izmantošanai.  

 
Ieteikumi skolu vadītājiem 
Skolu vadītāji spēlē izšķirošu lomu, radot apstākļus, kas atbalsta inovatīvu mācīšanu. 
Tām vajadzētu: 

• nodrošināt piekļuvi digitālajai infrastruktūrai;  
• atbalstīt skolotāju profesionālo attīstību;  
• veicināt starpdisciplināru sadarbību;  
• atvēlēt laiku projektu balstītai mācībām;  
• atzīt inovatīvas mācību prakses;  
• izstrādāt digitālās izglītības stratēģijas;  
• veicināt sadarbību ar ārējām organizācijām.  

 
Ieteikumi politikas veidotājiem 
Izglītības politikai jāatbalsta ilgtspējīga izglītojošo videospēļu integrācija STEAM izglītībā, veicot: 

• ieguldījumus digitālajā infrastruktūrā;  
• skolotāju apmācības veicināšanu;  
• atvērto izglītības resursu atbalstīšanu;  
• veicināt starpdisciplināras mācību programmas;  
• atzīt kompetences, kas attīstītas neformālās mācīšanās ceļā;  
• veicināt sadarbību starp izglītību, pētniecību, industriju un pilsonisko sabiedrību;  
• finansē inovācijas ar nacionālām un Eiropas iniciatīvām.  

 
Ieteikumi vecākiem 
Vecāki ir vērtīgi partneri, atbalstot skolēnu mācīšanos. 
Tie var: 

• veicināt atbildīgu izglītības tehnoloģiju izmantošanu;  
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• apspriest mācību pieredzi mājās;  
• atbalstīt dalību STEAM projektos;  
• svinēt radošumu un problēmu risināšanu;  
• Veicināt līdzsvarotus digitālos paradumus.  

 
Projekta ilgtspēja 
Lai nodrošinātu ilgtermiņa ietekmi, projekta rezultātiem jāpaliek pieejamiem arī pēc projekta 
darbības laika. 
Ieteicamās ilgtspējas darbības ietver: 

• projekta mājaslapas un digitālā krātuves uzturēšanu;  
• regulāri atjaunināt izglītojošus materiālus;  
• organizēt ikgadējas skolotāju darbnīcas;  
• veidot prakses kopienas;  
• materiālu integrēšanu skolotāju apmācības programmās;  
• paplašināt sadarbību ar skolām un universitātēm.  

 
Projekta ietekme 
Šīs rokasgrāmatas ieviešana, visticamāk, veicinās: 
Skolēni 

• palielināta motivācija;  
• uzlaboti akadēmiskie sasniegumi;  
• uzlabota digitālā kompetence;  
• spēcīgākas problēmu risināšanas prasmes;  
• palielināta radošuma un sadarbības veicināšana.  

Skolotāji 
• uzlabotas pedagoģiskās prakses;  
• lielāku pārliecību par digitālo izglītību;  
• spēcīgāka starpdisciplināra mācīšana;  
• uzlabota profesionālā attīstība.  

Skolas 
• mācību programmas modernizācija;  
• palielinātas inovācijas;  
• stiprākas kopienas partnerības;  
• pastiprināta Eiropas sadarbība.  

Kopienas 
• uzlabota izpratne par STEAM izglītību;  
• stiprākas saites starp izglītību un rūpniecību;  
• palielināta dalība Eiropas iniciatīvās.  
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Term,nu vārdnīca 
Termins Definīcija 

Novērtējums Pierādījumu vākšanas process par skolēnu mācīšanos un 
kompetencēm. 

Skaitļošanas domāšana Problēmu risināšanas pieeja, kas ietver sadalīšanu, paraugu 
atpazīšanu, abstrakciju un algoritmu izstrādi. 

Konstruktīvisms Mācību teorija, kas apgalvo, ka mācībnieki aktīvi veido zināšanas 
caur pieredzi. 

Digitālā pratība Spēja efektīvi, droši un atbildīgi izmantot digitālās tehnoloģijas. 

Izglītojošā videospēle Digitāla spēle, kas izstrādāta vai pielāgota, lai atbalstītu mācību 
mērķus. 

Formējošā novērtēšana Pastāvīga novērtēšana tiek izmantota, lai uzlabotu mācīšanos mācību 
laikā. 

Spēļu bāzēta mācīšanās Mācīšanās, izmantojot spēles ar noteiktiem izglītības mērķiem. 
Izziņas balstīta mācīšanās Mācīšanās caur iztaujāšanu, izmeklēšanu un pierādījumu vākšanu. 

Neformālā izglītība Organizēta mācīšanās ārpus formālajām izglītības sistēmām, bieži 
elastīga un orientēta uz mācībām. 

Problēmbāzēta mācīšanās Mācīšanās, risinot autentiskas, sarežģītas problēmas. 

Projektu balstīta mācīšanās Mācīšanās caur paplašinātiem projektiem, kas risina reālas pasaules 
izaicinājumus. 

Pašnovērtējums Studentu vērtējums par savu mācīšanos un progresu. 
TVAIKS Zinātne, tehnoloģijas, inženierzinātnes, māksla un matemātika. 

Summatīvā novērtēšana Novērtējums, kas veikts mācību perioda beigās, lai novērtētu 
sasniegumus. 

Universālais dizains 
mācībām (UDL) 

Ietvars iekļaujošu mācību pieredžu izstrādei, kas pielāgotas skolēnu 
daudzveidībai. 

 
Pielikums A. Nodarbības plānošanas veidne 
Nodarbības nosaukums: 
Temats(-i): 
Klašu līmenis: 
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Ilgums: 
Izglītības platforma: 
Mācību mērķi 
Zināšanas: 
Prasmes: 
Attieksme: 
STEAM kompetences 
☐ Zinātniskā izpēte 
☐ Skaitļošanas domāšana 
☐ Radošums 
☐ Sadarbība 
☐ Sakari 
☐ Problēmu risināšana 
Nepieciešamie materiāli 
Nodarbības procedūra 

1. Ievads  
2. Spēles gaita/Aktivitāte  
3. Pārdomas  
4. Novērtējums  

Diferenciācijas stratēģijas 
Novērtēšanas metodes 
Skolotāja pārdomas 
 
Pielikums B. Skolēnu pašnovērtējuma veidlapa 
Projekta nosaukums: _______________________ 
Novērtējiet katru apgalvojumu no 1 (Stingri nepiekrītu) līdz 5 (Pilnīgi piekrītu). 
Apgalvojums 1 2 3 4 5 
Es sapratu mācību mērķus. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Es aktīvi piedalījos savā komandā. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Es atbildīgi izmantoju digitālos rīkus. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Es risināju problēmas radoši. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Es uzlaboju izpratni par STEAM konceptiem. ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
Pārdomu jautājumi: 

• Ko es iemācījos?  
• Kas mani visvairāk izaicināja?  
• Ar ko es lepojos?  
• Ko es uzlabotu nākamreiz?  



                                                           

 
72 

 
C pielikums. Skolotāju novērojumu kontrolsaraksts 
Kompetence Jā Daļēji Nē 
Aktīvi piedalās ☐ ☐ ☐ 
Demonstrē zinātnisko izpratni ☐ ☐ ☐ 
Efektīvi sadarbojas ☐ ☐ ☐ 
Problēmu risināšanas stratēģiju pielietojums ☐ ☐ ☐ 
Skaidra ideju komunikācija ☐ ☐ ☐ 
Atbildīgi izmanto digitālās tehnoloģijas ☐ ☐ ☐ 
Komentāri: 
 
 
Pielikums D. Projekta novērtēšanas rubrika 

Kritērijs Izcili (4) Labs (3) Apmierinoši (2) Nepieciešami 
uzlabojumi (1) 

STEAM 
koncepciju 
izpratne 

Demonstrē 
visaptverošu izpratni 
un precīzi pielieto 
jēdzienus. 

Pielieto jēdzienus ar 
nelielām 
neprecizitātēm. 

Rāda pamata 
izpratni, bet ar 
nepilnībām. 

Ierobežota izpratne 
par jēdzieniem. 

Radošums un 
inovācijas 

Ražo ļoti oriģinālus, 
efektīvus un labi 
pamatotus 
risinājumus. 

Demonstrē 
oriģinalitāti ar 
efektīviem 
risinājumiem. 

Ir arī radoši 
elementi. 

Ierobežota 
radošums vai 
oriģinalitāte. 

Sadarbība 

Pastāvīgi sniedz 
ieguldījumu, atbalsta 
vienaudžus un dalās 
atbildībā. 

Aktīvi piedalās ar 
retu atbalstu. Piedalās neregulāri. Reti piedalās grupu 

darbā. 

Problēmu 
risināšana 

Neatkarīgi analizē 
problēmas un izvērtē 
vairākus risinājumus. 

Problēmas risina, 
izmantojot 
atbilstošas 
stratēģijas. 

Vienkāršas 
problēmas risina ar 
vadību. 

Grūtības risināt 
problēmas. 

Sakari 

Skaidri izskaidro 
idejas, izmantojot 
atbilstošus 
pierādījumus un 
terminoloģiju. 

Idejas tiek skaidri 
nodotas ar nelieliem 
izlaidumiem. 

Pamata 
komunikācija ar 
ierobežotiem 
pierādījumiem. 

Komunikācija ir 
neskaidra vai 
nepilnīga. 
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Kritērijs Izcili (4) Labs (3) Apmierinoši (2) Nepieciešami 
uzlabojumi (1) 

Digitālā 
kompetence 

Izmanto digitālos 
rīkus pārliecinoši, 
droši un efektīvi. 

Izmanto digitālos 
rīkus atbilstoši ar 
retu atbalstu. 

Izmanto digitālos 
rīkus ar biežu 
vadību. 

Nepieciešams 
būtisks atbalsts 
digitālo rīku 
izmantošanai. 

 
Pielikums E. Digitālā portfeļa veidne 
Studentiem jāiekļauj: 

• Projekta nosaukums un mērķi.  
• Plānošanas piezīmes un pētījumi.  
• Ekrānuzņēmumi vai fotogrāfijas no viņu darba.  
• Programmēšanas kods vai dizaina faili (ja piemērojams).  
• Pārdomu žurnāli.  
• Skolotāju atsauksmes.  
• Vienaudžu atsauksmes.  
• Noslēguma prezentācija vai ziņojums.  
• Pierādījumi par izmaiņām un uzlabojumiem.  
• Personīgie mācību mērķi nākotnes projektiem.  
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