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Projekts
Projekta parskats

Projekta mérkis ir veicinat skolénu interesi un sasniegumus zinatng, tehnologijas, inZenierzinatnés,
maksla un matematika (STEAM), izmantojot inovativu videospélu izmantosanu neformalas macibu
vidés. Integr&jot sp&lu bazétas macisanas metodologijas STEAM izglitiba, projekts cenSas radit
saistosas, ieklaujoSas un uz skoléniem orientetas izglitibas pieredzes, kas uzlabo gan macibu praksi,
gan skolénu macibu rezultatus.

Projekts apvieno izglitibas iestades no dazadam nozarém — tostarp profesionalo izglitibu un
apmacibu (VET), vispar§jo vidgjo izglitibu, augstako izglitibu un nevalstisko sektoru —, lai
izstradatu inovativus izglitibas resursus, stiprinatu sadarbibu starp ieinteres€tajam pusém un
veicinatu izcilibu STEAM izglitiba visa Eiropa.

Projekta mérki
Projekta merki ir sadi:
e Veicinat skolenu interesi par STEAM priekSmetiem, izmantojot videospéles neformalas
macibu vides.
e Bagatiniet skolu macibu programmas, izstradajot inovativus macibu materialus, macibu
scenarijus un digitalus izglitibas resursus.
e Uzlabot skolénu akadeémisko sniegumu STEAM priekSmetos, piedavajot aizraujosas, izzinas
balstitas macibu pieredzes.
e Uzlabot gan skolotaju, gan skolénu digitalo pratibu, gatavibu, noturibu un digitalo kapacitati.
e Stiprinat sadarbibu starp skolam, universitatém, profesionalas izglitibas iestadem,
pasvaldibam, uznémumiem un pilsoniskas sabiedribas organizacijam.
e Veicinat inovacijas macisana, apvienojot izglitibas dizaina principus ar sp&lu bazetam
macisanas pieejam.
e Veicinat starpdisciplinaru un projektu balstittu STEAM macibu aktivitasu istenosanu.
e Veicinat sadarbibu un zinasanu apmainu starp Eiropas izglitibas iestadem.

Partneribas struktiira
Konsorcijs sastav no organizacijam, kas parstav dazadas izglitibas nozares, nodrosinot, ka projekts
giist labumu no daudzveidigas ekspertizes un plasam izplatiSanas iesp&jam.

EK Kavalas (Profesionalas izglittbas un apmacibas skola)

EK Kavalas sniedz ekspertizi profesionalaja izglitiba un ciesi sadarbojas ar profesionalas izglitibas
centriem, uzpémumiem, pasvaldibam un vidusskolam. Iestade atbalsta STEAM izglitibas praktisku
ieviesanu profesionalas izglitibas vid€ un veicina sadarbibu starp izglitibu un industriju.
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Srednja Skola (Profesionilas izglitibas un apmacibas skola)

Ka profesionalas izglitibas iestade Srednja Skola veicina inovativas macibu prakses, veidojot ciesas
saites ar profesionalas izglitibas sniedzgjiem, darba devejiem, pasvaldibam un skolam. Skola sniedz
praktiskus piemérus, kas parada, ka sp€lu bazeta maciSanas var uzlabot profesionalo STEAM
izglitibu.

Rigas 64 vidusskola

Rigas 64 parstav vispargjas vidgjas izglitibas sektoru. Skola cie$i sadarbojas ar regionalajam
izglitibas iestadem, skolotajiem un skoléniem, lai integrétu inovativas STEAM macibu pieejas
vispargja izglitiba.

2. gimnazija
2. gimnazija sniedz plaSu pieredzi vispargja vidgjas izglitibas joma. Sadarbiba ar izglitibas iestadem
un viet€jam skolam ta atbalsta inovativu STEAM macibu metodologiju ieviesanu un izplatiSanu.

Cukurovas Universitite

Cukurova Universitate nodrosina akadémisko vadibu konsorcija. Universitate sniedz pétniecibas
ekspertizi, pedagogisko vadibu, skolotaju apmacibu un kvalitates nodrosinasanu, vienlaikus uzturot
cieSas partnerattiecibas ar skolam, profesionalas izglitibas centriem, pé&tniecibas institiicijam,
uznémumiem, jaunatnes organizacijam un l€mumu pienémgjiem.

Daudzdarbiba

Multi Act ir nevalstiska organizacija ar plasu pieredzi formalaja, neformalaja un neformalaja
izglitiba. Organizacija sadarbojas ar skolam, universitateém, jaunieSu organizacijam, picauguso
izglitibas centriem, pasvaldibam, uznp€émumiem, MVU un politikas veidotajiem, atbalstot izplatiSanas
aktivitates un nodroSinot projektu rezultatu ilgtsp&ju.

Meérka grupas

STEAM skolotaji
Projekts atbalsta skolotajus ar:
¢ Nodrosinot profesionalas attistibas iesp€jas, izmantojot teoretisko un praktisko apmacibu.
¢ Skolotaju kompetences uzlabo$ana videospelu integrésana STEAM izglitiba.
¢ Inovativu macibu scenariju izstrade, kas balstiti uz sp&lém balstitu macisanos.
¢ Macibu programmu modernizacija ar jaunizstradatiem izglitibas resursiem.
¢ Skolotaju pasparliecinatibas, pasefektivitates un digitalas kompetences palielinasana.
e Atbalstot skolotajus ar tieSsaistes pasnovert§juma rikiem, kas identific€ stipras puses un
profesionalas izaugsmes jomas.
e Veicinat inovativas klases prakses, kas palielina skolénu motivaciju un iesaisti.
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Skoleni (vecuma no 14 Iidz 18 gadiem)
Skoléni giist labumu no projekta, sekojot:
¢ Palielinot interesi un motivaciju STEAM priekSmetos.
o Digitalas pratibas attistiSana, jeégpilni izmantojot izglitibas tehnologijas.
e RadoSuma, kritiskas domasanas, komunikacijas, sadarbibas, izp&tes un problému risinasanas
prasmju stiprinasana.
e Uzlabojot pasvertgjumu, pasparliecinatibu un pasefektivitati.
e Piedalities aizraujo$as macibu pieredz€s gan klas€, gan arpus tas.
e Akademiska snieguma uzlaboSana STEAM disciplinas.
e Radot inovativus digitalos projektus un izglitojosus artefaktus.
e Komandas darba, lideribas, izp&tes un veseligas konkurences attistiSana.
e Klastot aktivakiem dalibniekiem regionalas, nacionalajas un starptautiskajas izglitibas
iniciativas.
e Kultiras, valodas un socialas daudzveidibas novert€sana caur starptautisku sadarbibu.
Ieguvumi dalibnieku organizacijam
Projekts lauj iesaistitajam organizacijam:
o Uzlabot vinu izglitibas aktivitasu Eiropas dimensiju.
¢ Modernizet macibu programmas, izmantojot inovativus macibu resursus.
e Uzlabot skolotaju digitalas kompetences.
¢ Palielinat institucionalo redzamibu Eiropas [imen.
e Izveidot ilgtspgjigas partneribas izglitibas sektoros.
¢ Stiprinat sadarbibu starp formalas un neformalas izglitibas sniedzgjiem.
e Veidot ilgtermina tiklus nakotnes Eiropas projektiem.
e Veicinat nepartrauktu profesionalo attistibu un inovacijas.

Plasaka ietekme
Tiek sagaidits, ka projekts sniegs butiskus ieguvumus arpus tilitgjas partneribas, piem&ram:
¢ Veicinat inovativas pieejas STEAM izglitiba visa Eiropa.
e ledvesmojot skolotajus pienemt speles balstitas macisanas metodes.
e Atbalsts skolam un izglitibas organizacijam ar brivi pieejamiem projekta resursiem.
e Palielinat izpratni par Eiropas izglitibas iniciativam skolotaju, skoleénu, vecaku un politikas
veidotaju vidi.
e Veicinat plasaku dalibu Erasmus+ un citas Eiropas programmas.
o Digitalas transformacijas atbalstiSana izglitiba.
e Veidot ilgtsp&jigas starptautiskas sadarbibas tiklus, kas turpinasies ari p&c projekta
pastaveésanas laika.
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1. DALA — IEVADS

1.2 Kas ir videospéles neformalaja izglitiba?
Macibu mérki
P&c §1s nodalas izlasiSanas skolotaji un pedagogi spes:
e Izprotiet neformalas izglitibas nozimi.
e AtSkiriet formalo, neformalo un neformalo maciSanos.
o Izskaidrojiet, ka videospgles var atbalstit maciSanos neformalas izglitibas vides.
e Identificgjiet dazadus izglitojoSo videospelu veidus.
e Atzistiet spelu balstitas macisanas izglitibas ieguvumus un ierobezojumus.
e Izvelieties atbilstosas videospéles STEAM izglitibai.

1.2.1 Neformalas izglitibas izpratne

Izglitiba notiek dazados dzives kontekstos. Lai gan skolas un universitates nodrosina strukturétas
macibu pieredzes, vertigas macibas notiek arT arpus tradicionalajam klasém. Eiropas Komisija,
UNESCO un Eiropas Padome atzist formalo, neformalo un neformalo maciSanos par papildinosam
miuzizglitibas formam.

Formala izglitiba attiecas uz strukturétu macisanos, ko nodrosina atzitas izglitibas iestades. Ta seko
oficialai macibu programmai, to vada kvalificeti skolotaji, un parasti ta noved pie sertifikacijas vai
kvalifikacijas.

Neformala izglitiba attiecas uz organizetam macibu aktivitatém, kas notiek arpus formalas macibu
programmas. STs aktivitates ir apzinatas, uz macibam vérstas, elastigas un biezi vien brivpratigas.
Piem@ri ir darbnicas, zinatnes klubi, programmé&sanas nometnes, robotikas konkursi, radosas telpas,
muzeju aktivitates, jauniesu projekti un izglitojosas spelu sesijas.

Neformala maciSanas notiek dabiski ikdienas dzive, pieméram, skatoties izglitojosus video, izp&tot
digitalo saturu, apspriezot idejas ar vienaudziem vai eksperiment€jot patstavigi.

Atskiriba no formalas izglitibas, neformala macisanas nodrosina lielaku elastibu saturd, macibu
metodg@s, verteSana un daliba. Tas lauj pedagogiem pielagot macibu aktivitates skolénu intereseém,
vajadzibam un viet§jam kontekstam, vienlaikus veicinot radoSumu, sadarbibu un pasvaditu
macisanos.

STEAM izglitiba neformala maciSanas piedava iesp€jas skoleéniem iesaistities autentiskos, realas
dzives izaicinajumos, kas parsniedz macibu gramatu balstitu apmacibu. Videospéles ir viens no
daudzsolosakajiem rikiem, kas atbalsta Sadas macibu pieredzes.

1.2.2 Kas ir izglitojoSas videospéeles?

Izglitojosas videospeles ir digitalas speles, kas apzinati izstradatas vai pielagotas, lai veicinatu
macisanos, vienlaikus saglabajot izklaides spélu aizraujo$as 1pasibas. Ta vieta, lai aizstatu

8
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tradicionalo maciSanu, izglitojosas spéles papildina esoSas pedagogiskas pieejas, veicinot aktivu
lidzdalibu, izpé&ti, eksperimenteSanu un problému risinasanu.

Izglitojosas spéles atskiras no tiri atpiitas spelem, jo tajas ir skaidri macibu merki kopa ar izklaidgjosu
speles gaitu. Tie sniedz nozimigus kontekstus, kuros macibnieki pielieto zinaSanas, parbauda
hipot€zes, pienem lémumus, sanem tulitgju atgriezenisko saiti un pardoma savas darbibas.

Daudzas izglitojosas videospé€les simulé autentiskas zinatniskas, inZeniertehniskas, tehnologiskas,
makslinieciskas vai matematiskas vides, laujot skoléniem izpétit sarezgitas sistémas, kas citadi
tradicionalajas klas€s biitu nepieejamas.

Piemeéri ir:
e Minecraft izglitiba
e Scratch
e mBlock
e Tinkercad

e Kerbal kosmosa programma
¢ CodeCombat

¢ GeoGebra

e PhET interaktivas simulacijas

Sis platformas mudina macibniekus aktivi veidot zinasanas, nevis pasivi sanemt informaciju.

1.2.3 MaciSanas, balstita uz spélém

Spelu balstita macisanas (GBL) attiecas uz realu spélu izmanto$anu izglitibas mérku sasniegSanai.
GBL spele pati spele kliist par dalu no macibu procesa, nevis kalpo tikai ka motivgjosa balva.

Skoleni macas:
e EksperimentgSana,
e izptte,
e sadarbiba,
¢ L@mumu pienemsana,
e iterativa problému risinasana,
e Pardomas.

Speles balstita macisanas balstas konstruktivisma izglitibas teorijas, kas paredz, ka macibnieki aktivi
veido zinaSanas, izmantojot jégpilnu pieredzi.

Atskiriba no lekciju balstitas apmacibas, GBL pozicion€ macibspekus ka aktivus dalibniekus, kas
atbild par 1émumu pienemsanu, problému risinasanu un rezultatu pardomam.

1.2.4 Nopietnas speles

Nopietna spéle ir digitala spéle, kas galvenokart paredzgta citiem merkiem, nevis izklaidei.
Nopietnas spéles plasi tiek izmantotas:
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o izglitiba,

e inZenierija,

e medicina,

e Militara apmaciba,

e Vides izglitiba,

e Dbizness,

e profesionala apmaciba.

IzglitojoSas nopietnas speles apvieno aizraujosu spéles gaitu ar riipigi izstradatiem macibu merkiem.
Pieméri ir inZeniertehniskas simulacijas, virtualas laboratorijas un zinatniskie petijumi, kuros
studenti praktizg realas dzives prasmes drosa digitala vide.

1.2.5 SpéloSana pret spéles balstitu maciSanos

Skolotaji biezi jauc sp€loSanu ar spelu balstitu maciSanos, lai gan tas parstav atskirigas izglitibas
pieejas.

Spélosana Spélu bazéta maciSanas

Pievieno spéles elementus esosajam macibam Izmanto pilnu sp&li ka macibu aktivitati
Punkti, emblémas, Iideru tabulas Izp@te, misijas, simulacijas

Motivacija ir argja Motivacija ir ieksgja

Tradicionala maciba paliek nemainiga MaciSanas notiek caur spéles gaitu
Koncentrgjies uz atlidzibam Koncentrgjies uz macibu pieredzi
Piem&ram:

Matematikas skolotajs pieskir nozimites par majasdarbu izpildi.

— Tas ir sp€loSana.

Matematikas skolotajs 1idz skoléniem izstradat tiltu Minecraft Education vidg, vienlaikus aprékinot
merjjumus un konstrukcijas stabilitati.

— S7ir spelu bazéta macisanas.

Sis atskiribas izpratne palidz pedagogiem izvéleties piemérotas pedagogiskas stratégijas dazadiem
macibu merkiem.

1.2.6 Kapeéc videospéles ir efektivas neformala STEAM izglitiba?
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The Power of Play: Why Video Games TNasT] 1 e Tnas1 T
Ower of Play: WinA(NSIE Daudzas 1pasibas padara videospéles 1pasi efektivas

e e Neformalas izglitibas vides.

REAL-WORLD APPLICATION

Aktiva maciSanas
i Ta vieta, lai pasivi klausttos, skoléni manipul€ ar objektiem, parbauda
THE ITERATIVE ( A <, ; idej as

LEARNING CYCLE

Veido modelus un novero rezultatus.

: Drosa neveiksme
THE — i ) _ .. . —y . - - - = =
ITERATIVE - - | Speles veicina eksperimentgSanu, jo kliidas kltst par maciSanas
CYCLE ~ g . —_ . . .
iesp&jam , nevis sodu iemesliem.

Tuliteja atgriezeniska saite
Macibnieki sanem tiilitgjas atbildes uz saviem lémumiem, laujot viniem
nepartraukti mainit stratégijas.

Autentiskie konteksti
Zinatniskie jédzieni klust nozimigi, ja tie ir ieklauti realistiskos izaicinajumos un simulacijas.

Sadarbiba
Daudzas izglitojosas spéles veicina komandas darbu, komunikaciju un kopigu problému risinasanu.

RadoSums

Skoléni veido originalus risinajumus, nevis iegaume ieprieks noteiktas atbildes.

Motivacija

Speles mehanikas, piem&ram, izp&te, autonomija, progresija un sasniegumi, ilgstosi saglaba augstu
iesaistes Itmeni.

1.2.7 Ieguvumi STEAM izglitibai

Izglitojosas videospéles dabiski veicina starpdisciplinaru macisanos.

Piem&ram:

Zinatne

Studenti péta ekosistémas, fiziku, kimiju vai biologiskas sisteémas, veicot eksperimentus.
Tehnologija

Macibnieki attista digitalo pratibu, izmantojot programmatiiras rikus, programmeésanas vidi un
simulacijas.
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InZenierija

Studenti projekte konstrukcijas, iekartas, prototipus un risinajumus inzeniertehniskam problémam.
Maksla

Radosais dizains, stastijums, animacija, miizika un vizuala komunikacija ir integréti spéles gaita.
Matematika

ME&rijumi, geometrija, varbiitiba, logiska domasana, algebra un skaitlo$anas domasana ir ieklautas
daudzas izglitibas speles.

St starpdisciplinara daba ciei saskan ar STEAM izglitibas mérkiem.

Praktiski ieteikumi skolotajiem
Pirms izveleties izglitojosu videospeli, skolotajiem jaapsver $adi jautajumi:
e Vai spele atbalsta konkrétus macibu merkus?
e Vai saturs atbilst vecumam?
e Vai spele veicina kritisko domasanu, nevis atkartotus uzdevumus?
e Vai studenti var sadarboties spéles laika?
e Vai spele sniedz iesp€jas radoSumam?
e Vai macibu rezultatus var novertet?
e Vai spele ir pieecjama visiem macibniekiem?
e Vai tas veicina &tisku un atbildigu digitalo pilsonibu?

Skolotajiem jaatceras, ka izglitojosa vertiba slépjas ne tikai paSa spélé, bet arl pedagogiskajas
aktivitat€s pirms, spéles laika un pec tas. Struktur€tas diskusijas, refleksijas aktivitates un kopiga
problému risinasana biitiski uzlabo macibu rezultatus.

Pardomu jautajumi
1. Ka neformala macisanas papildina macisanu klasg?
Kas atskir spelu baz&tu macisanos no spelosanas metodes?
Kuras izglitojosas videospéles paslaik tiek izmantotas jusu skola?
Ka videospéle var€tu atbalstit kadu no tavam esoSajam STEAM nodarbibam?
Kadi izaicinajumi var rasties, ievieSot izglitojosas speles sava macibu prakse?

nhkwbd

Galvenie secinajumi

¢ Neformala izglitiba nodroSina elastigas, uz skolénu orienttas iespgjas, kas papildina formalo
izglitibu.

o Izglitojosas videospeles atbalsta aktivu, sadarbibas un izzinas balstitu macisanos.

e Speles balstita macisanas biitiski atSkiras no sp&losanas metodes.

e Izglitojosas speles veicina radoSumu, kritisko domasanu, problému risinasanu un digitalo
kompetenci.

e Veiksmiga ievieSana ir atkariga no pardomatas pedagogiskas plano$anas, nevis tikai no pasas
speles.
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1.3 Videospélu izcelsme neformalaja izglitiba
Macibu mérki
Pabeidzot $o sadalu, skolotaji un pedagogi spés:
e Aprakstiet izglitojoso videosp€lu vesturisko attistibu.
o Izskaidrojiet, ka sp€lu bazeta macisanas radas no plasakam izglitibas teorijam.
¢ Identificgjiet galvenos pagrieziena punktus digitalo macibu riku attistiba.
e Izprotiet, kapec videospeles kluva arvien svarigakas STEAM izglitiba.
e Atzit neformalo macibu vidi lomu izglitibas inovacijas.

1.3.1 MaciSanas caur rotalam agrinas saknes

Ideja, ka cilveki efektivi macas caur spéli, ir daudz vecaka par digitalo tehnologiju. Izglitibas filozofi,
pieméram, Zans Pjaz& un Levs Vigotskis, apgalvoja, ka bérni aktivi veido zina$anas, mijiedarbojoties
ar apkart€jo vidi. Spele lauj skoléniem eksperimentgt, pielaut klidas, parbaudit idejas un attistit
kognitivas un socialas prasmes.

Ilgi pirms datoru paradiSanas pedagogi izmantoja galda sp€les, miklas, simulacijas un lomu spéles,
lai macitu matematiku, zinatni, valodu un problému risinasanu. Sis pieejas veidoja pamatu miisdienu
spelu bazetai macisanai.

Skolotaja ieskats

IzglitojoSas videosp€les neparadijas peksni. Tas attistijas, balstoties uz gadsimtiem ilgiem
petijumiem, kas rada, ka aktiva lidzdaliba un nozimigi izaicinajumi veicina macisanos.

1.3.2 Pirmas izglitojosas datoru spéles

1960. un 1970. gados universitates un pétniecibas iestades saka eksperiment8t ar datorizétu
maciSanu. Agrinas izglitojosas spéles bija vienkarsas peéc miisdienu standartiem, bet ieviesa svarigas
idejas, pieméram, mijiedarbibu, atgriezenisko saiti un simulaciju.

Viens ietekmigs piemérs bija Oregonas taka, kas macija vésturi, geografiju, resursu parvaldibu un
lémumu pienemsanu, veicot simulétu celojumu pa Amerikas Savienotajam Valstim.
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Sis agrinas spéles pieradija, ka datori var nodro§inat
pieredzes macisanos, ne tikai informacijas prezentésanu.

1.3.3 Izglitibas programmatiiras uzplaukums (1980.-1990. gadi)

Ta ka personalie datori kluva arvien izplatitaki skolas un majas, izglitibas programmatiira strauji
paplasingjas. Programmas bija verstas uz matematikas praksi, valodu apguvi, zinatnes izp&ti un
pamata programmeésanu.
Saja perioda pedagogi saka atzit vairakas digitalo macibu riku priek§rocibas:

o Tuliteja atgriezeniska saite.

¢ Individuals temps.

e Sarezgitu jédzienu vizualizacija.

e Palielinata skolénu iesaiste.

o lespgjas izpetei.

Tomér daudzas agrinas programmas joprojam liela méra balstljas uz vingrinagjumiem un
atkartojumiem, nevis dzilakam problému risinasanas aktivitateém.

1.3.4 Spélu balstitas maciSanas rasanas

1990. gadu beigas un 2000. gadu sakuma p&tnieki saka petit komercialas videospéles un to potencialo
izglitojoSo vertibu. Lielu ietekmi atstaja Dzeimsa Pola Dzi darbs, kur§ apgalvoja, ka labas
videospéles iemieso specigus macisanas principus.
Gee identificgja tadas iezimes ka:

e MaciSanas darot.

e  Progresivi izaicinajumi.

¢ Identitate un lomas uznemsanas.

e Problému risinasana.
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GANIDUSSKOLA




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

e Sadarbiba.
e Nepartraukta atgriezeniska saite.
e Drosa eksperimentgSana.

Sis idejas palidzgja mainit izglitibas domasanu no "spélém ka balvam" uz "sp&lém ka macibu videm".

1.3.5 Digitalie dzimtie un jaunas macibu gaidas

Taja pasa laika Marks Prenskijs popularizgja terminu "digitalie dzimtie", atsaucoties uz jaunieSiem,
kas uzaugusi digitalo tehnologiju vidé. Lai gan $is jédziens ir bijis apspriests, tas pievérsa uzmanibu
mainigajam skolénu gaidam.
Daudzi studenti pavadija ievérojamu laiku, mijiedarbojoties ar:

e Videospeles.

e Tiessaistes kopienas.

e Mobilas ierices.

¢ Socialie mediji.

¢ Digitalas radiSanas r1ki.
Pedagogi arvien vairak izpetija, ka §1s digitalas pieredzes var€tu bt saistitas ar jegpilnu macisanos.

1.3.6 Neformalas digitalas maci§anas izaugsme

Arpus tradicionalajam klasém jaunieSu organizacijas, zinatnes centri, bibliotekas, programmésanas
klubi, radosas telpas un kopienas projekti saka izmantot digitalas spéles un radosas tehnologijas, lai
iesaistitu jauniesus.

Neformalas vides piedavaja vairakas prieksrocibas:

Raksturojums Kapec tas ir svarigi

Elastiba Aktivitates var pielagot skoleénu interesem.

Brivpratiga daliba Motivacija biezi ir augstaka.

Projektu balstita macisanas Studenti veido autentiskus produktus.

Sadarbiba Komandas darbs attistas dabiski.

Eksperimentg€sana Macibnieki var izm&ginat jaunas idejas bez bailém no neveiksmes.

Sis vietas kluva par svarigam laboratorijam izglitibas inovacijam.

1.3.7 Kapec STEAM izglitiba pienéma videospéeles
2010. gados daudzas valstis veicinaja STEM un vélak STEAM izglitibu, lai sagatavotu macibspekus
strauji mainigajam ekonomikam.
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Videospéles labi saskangja ar STEAM mérkiem, jo tas apvienojas:
Zinatne

Noverosana, eksperimentésana un sist€émiska domasana.
Tehnologija

Digitalie riki, programmé&Sana un skaitloSanas domasana.
InZenierija

Dizains, prototipeSana un problému risinasana.

Maksla

RadoSums, stastnieciba un vizualais dizains.
Matematika

Merijumi, logika, geometrija un datu analize.

1.3.8 Miisdienu izglitojoSo spelu platformas

Misdienu izglitibas platformas lauj skoléniem ne tikai spelet spéles, bet art tas radit.
Pieméri ir:

Platforma Galvenais izglitibas fokuss

Minecraft izglitiba Sadarbiba, radoSums, STEAM projekti
Scratch Programmésana un skaitloSanas domasana
mBlock Programmé&sana, robotika, maksligais intelekts
Tinkercad 3D dizains un inZenierija

CodeCombat Programmésana caur spéles gaitu

Kerbal kosmosa programma Fizika un aerokosmiska inZenierija

1.3.9 Macibas skolotajiem

Praktiski ieteikumi
e Sac ar skaidriem macibu merkiem, nevis ar pasu spéli.
e Izmantojiet spéles, lai veicinatu izzinu, radoSumu un sadarbibu.
e Apvieno spéles gaitu ar diskusijam, pardomam un vertesanu.
e Veiciniet skolénus dizaingt, buvet un radit, ne tikai pateret saturu.
o Integrgjiet spelu aktivitates ar realas pasaules STEAM izaicinajumiem.

Pardomu jautajumi
e Ka maciSanas caur spéli ir attistijusies laika gaita?
e  Kuri vesturiskie notikumi padarija iesp&jamas izglitojosas videospé€les?
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Kapéc neformalas macibu vides biezi ir elastigakas inovacijam?
Ka misdienu izglitojosas spéles atbalsta STEAM kompetences?
Kura platforma vislabak atbalstitu jisu macibu kontekstu?

Galvenie secinajumi
e Macisanas caur spéli ir dzilas vésturiskas saknes.
e Izglitojosas videospeles attistijas no agrinas datorizetas apmacibas.
e P&tfjumi paradija, ka speles var atbalstit dzilu, aktivu maciSanos.
¢ Neformalas macibu vides kluva par nozimigam izglitibas inovaciju jomam.
e Miusdienu spelu platformas dabiski saskan ar STEAM izglitibu, integréjot radoSumu,
tehnologijas, problému risinaSanu un sadarbibu.

1.4 Ka videospeles neformalaja izglitiba veicina interesi par STEAM?
Macibu mérki
Pabeidzot So sadalu, skolotaji spés:

o Izskaidrojiet, kapec videospeles palielina skolénu motivaciju apgiit STEAM priekSmetus.
e Izprotiet psihologiskas teorijas, kas ir pamata sp€lés balstitai maciSanas metodei.

e Noskaidrojiet, ka videosp€les veicina izzinu, radoSumu un problému risinasanu.

e Izstradajiet macibu pieredzes, kas izmanto videospéles, lai uzlabotu iesaisti STEAM.

e Atzistiet skolotaja lomu jegpilnas maciSanas veicinasana caur izglitojosam spelem.

Ievads

Viens no lielakajiem izaicinajumiem, ar ko Sodien saskaras pedagogi, ir saglabat skolénu interesi par
STEAM priekS§metiem. Daudzi macibnieki uzskata, ka zinatne, matematika, inZenierzinatnes un
tehnologijas ir sarezgitas, abstraktas vai atdalitas no ikdienas dzives. Tradicionala skolotdja centréta
maciSana biezi uzsver iegaumeSanu, nevis izpeti, samazinot iesp&jas skoléniem attistit zinkari un
radoSumu.

Izglitojosas videospéles piedava alternativu pieeju, radot aizraujosSas vides, kuras skoléni aktivi peta
problémas, parbauda hipot€zes un sadarbojas ar vienaudziem. Ta vieta, lai macitos par zinatniskiem
vai matematiskiem jedzieniem izol&ti, skoleni tos piedzivo nozimigos kontekstos. ST pieredzes pieeja
saskan ar konstruktivisma, izp&tes balstitas maciSanas un projektu baz&tas macisanas principiem, kas
visi tiek plasi atziti par efektivam pedagogiskam stratégijam STEAM izglitiba. P&tijumi konsekventi
rada, ka labi izstradatas izglitojosas spéles var palielinat skolénu motivaciju, iesaisti un sasniegumus,
ja tas ir integrétas ar skaidriem macibu mérkiem un efektivu macibu praksi (Clark et al., 2016; Plass
u.c., 2015).
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1.4.1 Kam un no ka?

Meérka grupas

Videospélu integracija STEAM izglitiba sniedz labumu vairakam ieinteres€tajam pusém.

Skoléni (14-18 gadi)

Studenti ir galvenie ieguvéji. Izglitojosas spéles veicina aktivu Iidzdalibu, eksperiment€Sanu un
neatlaidibu. Vini atbalsta priekSmetu specifisku zinasanu attistibu kopa ar starpdisciplinaram
kompetencém, pieméram, kritisko domasanu, sadarbibu, komunikaciju, radoSumu un digitalo
pratibu.

Skolotaji

Skolotaji darbojas ka fasilitatori, kas veido nozimigas macibu pieredzes, nevis tikai sniedz
informaciju. Vinu pienakumos ietilpst piemerotu spelu izvele, aktivitasu saskanoSana ar macibu
programmas merkiem, pardomu vadiSana un macibu rezultatu novertésana.

Skolas vaditaji

Skolu vaditaji spele izSkirosu lomu inovaciju atbalstiSana, nodro$inot infrastruktiiru, profesionalas
attistibas iesp€jas un institucionalu atbalstu sp&lu bazétas maciSanas ieviesanai.

Vecaki un gimenes

Vecaki stiprina macisSanos, veicinot atbildigu digitalo iesaisti un atbalstot skolénu dalibu izglitojosas
spelu aktivitates arpus klases.

Kopienas partneri

Universitates, muzeji, zinatnes centri, uznp€mumi un nevalstiskas organizacijas sniedz autentisku
macibu pieredzi, rikojot darbnicas, konkursus, radosas telpas un kopigus projektus.

Skolotaja mainiga loma

Skolotaja loma attistas no galvena zinasanu avota Iidz tam:
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e facilitators,

e treneri,

e mentors,

e  Macibu dizainers,
e noverotajs,

o Vartetajs.

Skolotaji vada skolénus cauri izaicinoSiem uzdevumiem, veicina pardomas, sniedz savlaicigu
atgriezenisko saiti un rada sadarbibas iesp&jas. Vini palidz studentiem savienot spéles pieredzi ar
realas pasaules zinatniskiem, tehnologiskiem, inzenierzinatnu, makslas un matematikas jédzieniem.
1.4.2 Ka tas darbojas?

Izglitojosas videospeles iesaista macibniekus caur vairakiem savstarp€ji saistitiem mehanismiem.
Aktiva maciSanas

Skoleni macas, mijiedarbojoties ar virtualam vidém, nevis pasivi sanemot informaciju. Vini
manipul€ ar prickSmetiem, veic eksperimentus un risina autentiskas problémas.

Tuliteja atgriezeniska saite

Speles sniedz tilit€ju reakciju uz skolénu ricibu, laujot skoléniem pamanit kludas, parskatit
strat€gijas un uzlabot sniegumu, negaidot skolotaja novertéjumu.

Drosa neveiksme

Atskiriba no tradicionalajiem vertg§jumiem, kur kliidas var negativi ietekm&t atzimes, spéles veicina
eksperiment&$anu. Skoléni var kltdities, macities no kladam un m&ginat vélreiz bez bailém, veicinot
izturibu un neatlaidibu.

Autonomija

Spéles biezi lauj skoléniem pienemt nozimigus l€mumus par strat€gijam, resursiem vai celiem. ST
kontroles sajiita palielina iek$€jo motivaciju.

Sadarbiba
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Daudzas izglitojosas spéles prasa komandas darbu, komunikaciju un kopigu [emumu pienemsanu.
Sadarbibas spéle atspogulo profesionalas STEAM vides, kur starpdisciplinaras komandas sadarbojas,
lai risinatu sarezgitus izaicinajumus.

Autentiskie konteksti

Izglitojosas spéles ievieto macisanos realas situacijas. Studenti var parvaldit ekosist€mas, projektet
ilgtspgjigas pilsetas vai projektet konstrukcijas, padarot abstraktus jédzienus konkr&tus un aktualus.

1.4.3 Kads ir nosléepums aiz videospélu panakumiem, kas integrétas STEAM izglitiba?
IzglitojoSo videospelu efektivitate balstas uz vairakam papildino$am izglitibas teorijam.
PasnoteikSanas teorija

Vo=t

Saskana ar pasnoteiksanas teoriju (Deci & Ryan, 2000), icks$€ja motivacija plaukst, kad macibnieki
piedzivo:

e Autonomija: briviba pienemt Iémumus;
 Kompetence: parlieciba, kas iegiita, veicot arvien izaicinosakus uzdevumus;
¢ Radnieciba: nozimigas socialas saiknes un sadarbiba.

Izglitojosas spéles biezi apmierina visas tris psihologiskas vajadzibas, veicinot ilgstosu iesaisti.
Plasmas teorija

Plisma nozime dzilas koncentrésanas stavokli, kura macibnieki pilniba iegrimst aktivitate. Plisma
notiek, kad izaicinajuma [imenis atbilst macibnieka prasmém (Csikszentmihalyi, 1990). Izglitojosas
spéles biezi sasniedz $o lidzsvaru, pakapeniski palielinot sareZgitibu un nodro$inot nepartrauktu
atgriezenisko saiti.

Konstruktivisms

Konstruktivisma teorija uzsver, ka macibnieki aktivi veido zinaSanas caur pieredzi. Izglitojosas

speles rada iespgjas skoleéniem izpéetit, eksperimentét un reflektet, nevis vienkarsi iegaumét
informaciju.

Izzinas balstita maciSanas
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Izzinas balstita maciSanas mudina skolénus uzdot jautajumus, vakt pieradijumus, test€t idejas un
izdarit secinajumus. Videospégles dabiski atbalsta Sos procesus, piedavajot izaicinajumus, kas prasa
izpeti un kritisko domasanu.

Pieredzes maciSanas

Kolba pieredzes macisanas cikls raksturo macisanos ka nepartrauktu procesu, kas ietver konkr&tu
pieredzi, refleksiju, konceptualizaciju un eksperimenteSanu. Izglitojosas spéles ciesi atbilst Sim
modelim, laujot macibniekiem atkartoti piedzivot, pardomat, pielagot stratégijas un pielietot jaunas
zinasanas.

Videospéles un STEAM kompetencu attistiba

Izglitojosas speles veicina galveno kompetencu attistibu, kas nepiecieSamas STEAM izglitibai.

Kompetence Ka videospeles atbalsta izstradi

Zinatniska izpéte Eksperimentgsana, noveérosana, hipotézu parbaude

Skaitlosanas domasana Programmésana, algoritmi, logiska domasana

Inzeniertehniska konstrukcija Prototip&Sana, testéSana, optimizacija

Matematiska domasana ME&rijumi, geometrija, statistika, problému risinasana

RadoSums Dizains, biivésana, stastnieciba

Sadarbiba Komandas darbs, komunikacija, kopiga lemumu pienemsana
Kritiska domasana Analize, noverteésana, uz pieradijumiem balstita sprieSana
Digitala pratiba Digitalo tehnologiju efektiva izmantoSana un tie$saistes sadarbiba

Praktiski ieteikumi skolotajiem
Lai maksimali palielinatu videospglu izglitojoso ietekmi STEAM izglitiba:

1. Saskanojiet spéles gaitu ar macibu mérkiem. Skaidri identificgjiet jedzienus un prasmes,
kuras skoléniem biitu jaattista.

2. Sagatavojiet skolenus pirms spéles. Iepazistiniet ar galvenajiem jédzieniem, izskaidrojiet
gaidas un nosakiet macibu mérkus.

3. Atvieglojiet procesu spéeles laika. Verojiet studentu mijiedarbibu, uzdodiet vadoSos
jautajumus un sniedziet atbalstu, kad tas ir nepiecieSams.

4. Veicini pardomas péc spéles. Izmantojiet diskusijas, zurnalus vai prezentacijas, lai
palidzetu studentiem saistit spelu pieredzi ar akadeémiskajiem jeédzieniem.
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5. Veicinat sadarbibu. Izstradajiet aktivitates, kas prasa komandas darbu un kolektivu
problému risinasanu.

6. Diferencéjiet maciSanu. Piclagojiet uzdevumus, lai pielagotos dazadam sp&jam, interes€m
un macibu vajadzibam.

Klases piemers

Temats: Vides zinatne

IzglitojoSs riks: Minecraft Education

Izaicinajums: Skoléni veido ilgtsp&jigu kopienu, kas minimize vides ietekmi.
Macibu rezultati:

e Izskaidrojiet atjaunojamas energijas principus.

e Pielietojiet matematiskos jédzienus, lai aprékinatu resursu patérinu.
e Izstradat inZeniertehniskus risinajumus atkritumu apsaimniekoSanai.
e Komunicgjiet dizaina lémumus caur prezentacijam.

¢ Pardomajiet ilgtspgjas izaicinajumus realas pasaules kopienas.

Pardomu jautajumi

Kadas motivacijas stratégijas jus paslaik izmantojat sava STEAM klasg?

Ka izglitojosas videospéles vargtu papildinat jisu esosas macibu metodes?

Kuras STEAM kompetences ir vissvarigakas jusu skoléniem attTstit?

Ka refleksijas aktivitates var stiprinat macisanos péc spéles?

Ar kadiem SkeérSliem jis varétu saskarties, ievieSot sp&lu bazétu maciSanos, un ka tos varétu
risinat?

MRS

Galvenie secinajumi

e Izglitojosas speles palielina motivaciju, apmierinot skolénu vajadzibas péc autonomijas,
kompetences un savstarpgjas saiknes.

e Aktiva lidzdaliba, tulitgja atgriezeniska saite un drosa neveiksme veicina dzilaku macisanos.

o Izglitojosas speles atbilst konstruktivistiskam, uz izzinu balstitam un pieredzes maciSanas
teorijam.

e Skolotaji spele centralo lomu, veidojot jégpilnas macibu pieredzes, kas saistitas ar sp€les

procesu.
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e Efektiva integracija prasa riipigu planosanu, atbalstu un pardomas.

1.5 Kadi ir elementi, kas raksturo izglitojoSas videospéeles?
Macibu mérki
Pabeidzot So sadalu, skolotaji spés:
o Identificgjiet izglitibas sp&lu biitiskos komponentus.
e Izprotiet, ka sp€lu dizains atbalsta maciSanos.
o Izvélieties spéles, kas balstitas uz pedagogiskam, nevis izklaides funkcijam.
o Izstradajiet klases aktivitates, kas maksimali veicina maciSanos caur spélu mehaniku.
e Novertgjiet, vai videospéle ir piemérota STEAM izglitibai.
Ievads

Ne katra videospéle ir piem&rota izglitojoSiem noliikiem. Lai gan komercialas sp€les biezi prioritize
izklaidi, izglitojosas spéles ir apzinati izstradatas vai pardomati pielagotas, lai sasniegtu konkr&tus
macibu rezultatus. To efektivitate ir atkariga ne tikai no piedavata satura, bet ar no ta, ka tie iesaista
macibspekus ar ripigi izstradatiem sp€les elementiem.

P&tijumi izglitibas psihologija un sp&lés balstita macisanas liecina, ka veiksmigas izglitojosas spéles
apvieno nozimigus izaicinajumus, autentiskus kontekstus, tuliteju atgriezenisko saiti, sadarbibu un
radosuma iespéjas (Gee, 2007; Plass u.c., 2015). Sie elementi mudina macibniekus uznemties
atbildibu par savu maciSanos, parvarét griitibas un pielietot zinaSanas realas situacijas.

Skolotajiem So komponentu izpratne ir biitiska, izv€loties vai veidojot sp€lu balstitas macibu
pieredzes. Turpmakajas sadalas tiek izpétiti galvenie elementi, kas raksturo efektivas izglitojoSas
videospéles, un izskaidrots, ka katrs no tiem veicina STEAM macisanos.

1.5.1 Stasts vai konteksts

Kapec stastnieciba ir svariga

Stasti vienmer ir bijusi specigi macibu riki. Tie sniedz kontekstu, nozZimi un emocionalu iesaisti,
padarot abstraktos jédzienus atmina paliekosakus un aktualakus. Izglitojosajas videospgles stasts vai
konteksts dod macibniekiem mérki uzdevumu veikSanai un problému risinaSanai.

Piem@ram, skol€niem var tikt liigts ne tikai aprékinat merjjumus, bet izstradat tiltu, kas savieno divas
kopienas p&c dabas katastrofas. Ta vieta, lai iegaumé&tu ekologiskos jédzienus, vini var pétit, ka
atjaunot biologisko daudzveidibu virtualaja ekosistéma. Sie stasti parvers izolétus vingrinajumus
nozimigos izaicinajumos.

Izglitojosa stastnieciba arT atbalsta starpdisciplinaru macisanos, integréjot zinatniskas, tehnologiskas,
makslinieciskas un socialas perspektivas viena scenarija.

Padomi skolotajiem
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Izveloties speli, jautajiet:

e Vai stasts ir saistits ar realas pasaules problemam?

e Vai skoléni var emocionali saistities ar So izaicinajumu?
Vai konteksts veicina izpéti un diskusiju?
e Vai stasts atbalsta iecer€tos macibu rezultatus?

Klases piemers

Temats: Vides zinatne

Spéle: Minecraft Education

Scenarijs: Skoleniem tiek uzdots atjaunot piekrastes pils€tu, kuru skarusi jiiras Itmena celSanas.
Viniem jaizstrada ilgtsp€jiga infrastruktiira, jaaprékina resursu vajadzibas un japamato savi
inZeniertehniskie [émumi.

ST aktivitate apvieno zinatni, inZenierzinatnes, matematiku, geografiju un vides apzinu.

1.5.2 Atmosfera

Imersivu macibu pieredZu radiSana
Atmosfera attiecas uz vizualo dizainu, skanu, mijiedarbibu un kopgjo vidi spele. IesaistoSa atmosfera
mudina macibniekus pilniba iegrimt macibu procesa, palielinot koncentrésanos un motivaciju.
Izglitojosas speles izmanto atmosferu, lai:

¢ Rosina zinkari,

e samazinat trauksmi,
veicinat izpéti,
atbalstit pastavigu uzmanibu.
Piem&ram, virtuala laboratorija var atdarinat autentisku zinatnisko aprikojumu, laujot skol€éniem
veikt eksperimentus, kas skola biitu neiesp&jami vai bistami. Kosmosa izpgtes spele var iegrimt
plan&tu zinatng, izmantojot realistiskas vides un interaktivas simulacijas.

Izglttibas ieguvumi
Labi izstradata atmosfera var:
e palielinat iesaisti,
e uzlabot atminas saglabasanu,
e veicinat zinkari,
e veicinat ilgstosu Iidzdalibu,
e Samaziniet bailes no kludam.

Padomi skolotajiem
Skolotajiem janodrosina, ka vizualie un dzirdes elementi uzlabo maciSanos, nevis novers skolenu
uzmanibu. Vienkarsiba un skaidriba biezi ir efektivaka neka parméerigi vizualie efekti.
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1.5.3 Izaicinajumi, misijas un kodi
MaciSanas caur izaicinajumiem
Izaicinajumi ir izglitojoso spelu sirds. Tie prasa, lai macibnieki pielietotu zinasanas, domatu kritiski
un risinatu problémas, nevis vienkarsi atcerétos informaciju.
Efektivi izaicinajumi ir;
e jegpilni,
e Sasniedzams,
e Pakapeniski gritak,
e saistits ar macibu mérkiem.
Parvarot arvien sarezgitakus uzdevumus, skoléni attista parliecibu un izturibu.

Misijas
Misijas nodroSina struktiiru un mérki. Tas biezi ietver saistitu uzdevumu secibas izpildi, kas veicina
plasaku merki.
Piemeri ir:
o ilgtspgjigas pils€tas veidosana,
e robota programmésana,
o tilta projektesana,
e veidojot matematisku modeli,
e izp€tot zinatnisku fenomenu.

Kodi un programmeésana
Daudzas STEAM spéles ievie§ programmésanu ka riku problému risinasanai.
Tadas platformas ka Scratch un mBlock maca skaitloSanas domasanu, laujot skoleéniem:
e secibas instrukcijas,
e Izmanto mainigos,
e pielieto logisko domasanu,
o atklidoSanas programmas,
e Automatizgjiet procesus.
Programmésana klaist nozimiga, jo ta ir ieklauta radoSos projektos, nevis tieck macita ka izoleta
sintakse.

Klases piemers

Skoleni izmanto Scratch, lai izstradatu interaktivu simulaciju, kas demonstré Nitona kustibas
likumus. Vini programme objekta kustibu, aprékina atrumu un skaidro zinatniskos principus, kas
atspoguloti animacija.

1.5.4 Aktieri

MaciSanas caur teliem un sadarbibu
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Aktieri ir speletajs, ne-speletaju teli (NPC), komandas biedri, mentori un citi dalibnieki spéles vide.
Teli palidz skoléniem saprast dazadas perspektivas, lomas un atbildibas.
Piem@ram, macibnieki var ienemt lomu:
e inzenieris,
e  zinatnieks,
e arhitekts,
e vides konsultants,
e programmatiiras izstradatajs,
e medicinas p&tnieks.
Lomu spéles veicina empatiju, sist€misko domasanu un autentisku problému risinasanu.

Sadarbibas maciSanas
Daudzas izglitojoSas speles prasa skoleéniem sadarboties.
Sadarbibas aktivitates var ietvert:
¢ informacijas apmaina,
¢ dalot atbildibu,
¢ Risinajuma sarunas,
Pieradijumu izvertésana,
¢ Atklajumu prezent€Sana.
Sis pieredzes atspogulo profesionalas STEAM darba vietas, kur starpdisciplinara sadarbiba ir
batiska.

Papildu elementi efektivam izglitojosam videospélem

Lai gan stasti, atmosfera, izaicinajumi un aktieri ir biitiski, vairaki papildu elementi butiski uzlabo
macisanos.

Tuliteja atgriezeniska saite

Talitéja atgriezeniska saite palidz studentiem pamanit kltdas, parskatit stratégijas un uzraudzit
progresu. Atgriezeniskajai saitei jabiit konstruktivai, informativai un saistitai ar macibu mérkiem.
Drosa neveiksme

Izglitojosas speles rada vidi, kur kliidas kltist par maciSanas iesp&jam, nevis par kauna avotu. Skoléni
tiek mudinati eksperimentgt, pardomat un pilnveidoties.

Attistiba

Speles parasti kliist sarezgitakas, attistot prasmes. ST pakapeniska attistiba uztur motivaciju,
vienlaikus izvairoties no vilSanas.

Apbalvojumi

Balvas, pieméram, nozimites, jauni [imeni vai riku atslégSana, var motiveét macibniekus, kad vini
atzist nozimigus sasniegumus. Toméer iek$&ja motivacija — kompetences attistiSana un autentisku
problému risinaSana — japaliek par galveno merki.

RadoSums

Visefektivakas izglitojosas speles mudina skolénus radit, nevis vienkarsi paterét. Modelu izstrade,
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virtualo struktiiru veido$ana, simulaciju programmé$ana un originalu risinajumu izstrade veicina
radoSumu un inovacijas.

IzglitojoSo videospelu novértesana
Pirms spéles ieviesanas klasg, skolotajiem jaapsver §adi jautajumi.

Novertesanas Kkritérijs Jautajumi skolotajiem

Macibu merki Vai spéle atbalsta macibu programmas mérkus?

Zinatniska precizitate Vai saturs ir precizs un balstits uz pieradijumiem?
Studentu iesaiste Vai skoléni saglabas motivaciju visas aktivitates laika?
Sadarbiba Vai spéle veicina komandas darbu?

Radosums Vai studenti var radit originalus produktus vai risinagjumus?
Pieejamiba Vai spéli var izmantot dazadi skoleni?

Novertgjums Vai macibu rezultatus var efektivi novertet?

Digitala drosiba Vai platforma aizsarga studentu privatumu un labklajibu?

Praktiski ieteikumi skolotajiem
o Izvelies speles, kas prioritiz€ macisanos, nevis tikai izklaidi.
e Savienojiet spéles gaitu ar skaidriem macibu mérkiem.
e Veiciniet diskusijas pirms, sp€les laika un p&c tas.
e [aujiet skoleniem izskaidrot savus lemumus un argumentaciju.
e Izmantojiet sadarbibas izaicinajumus, kad vien iesp&jams.
o Integrgjiet refleksijas aktivitates, lai nostiprinatu macisanos.
e Noveértgjiet gan macibu procesu, gan gala rezultatu.

Pardomu jautajumi
1. Kuri speles elementi visvairak motive jisu studentus?
Ka stastnieciba atbalsta jégpilnu macisanos?
Ka var pielagot izaicinajumus skoléniem ar dazadam sp&jam?
Kados veidos sadarbiba var uzlabot STEAM macisanos?
Kadus kriterijus jis izmantotu, lai novertetu jaunu izglitojosu sp&li?

nhwbd

Galvenie secinajumi
o Izglitojosas videospéles raksturo merktiecigi stasti, aizraujosa vide, nozimigi izaicinajumi
un sadarbibas lomas.
o Efektivas speles veicina izp€ti, radoSumu un problému risinaSanu, nevis mehanisku
iegaumesanu.

GANIDUSSKOLA




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

o Tilitgja atgriezeniska saite, drosa neveiksme un progresivi izaicinajumi veicina noturibu un
ilgstoSu iesaisti.

e Skolotajiem javerte spéles, balstoties uz pedagogisko vértibu, macibu programmas atbilstibu
un pieejamibu.

e Speles izglitojosa ietekme ir atkariga no pardomatas integracijas macibu un maciSanas
aktivitates.

1.6 Videospélu un digitalo riku veidi STEAM izglitibai
Macibu mérki
Pabeidzot So sadalu, skolotaji spés:
o Identificgjiet digitalas platformas, kas atbalsta STEAM izglitibu, izmantojot sp€lu bazetu
macisanos.
e Salidziniet dazadu riku izglitojosas funkcijas.
e Izvelieties piem&rotas platformas atbilstosi skolénu vecumam, iepriek§€jam zinasanam un
macibu merkiem.
e Izstradat starpdisciplinaras STEAM aktivitates, izmantojot izglitojosas videospéles un
digitalas vides.
e Novertgjiet katras platformas stipras un vajas puses.

Ievads

Nav vienas izglitojosas spéles, kas atbilstu visiem macibu merkiem. Dazadi digitalie riki piedava
dazadas iesp€jas zinatniskas izp€tes, skaitloSanas domasanas, inZeniertehniska dizaina,
makslinieciskas radoSuma un matematiskas domasanas attistiSanai.

Izveloties platformu, skolotajiem janem véra:
e macibu programmas saskanosana;
e skolénu vecumu un digitalo kompetenci;
e macibu rezultatus;
e pieejamas tehnologijas;
e piegjamibu;
e nodarbibu laiks;
e iespéjas sadarbibai un radoSumam.

ST sadala iepazistina ar vairakam visplasak izmantotajam STEAM izglitibas platformam. Tas ir
izvEletas, jo tas atbalsta izglitibas pétijumi, ir plasi pienemtas skolas un piemérotas neformalam
macibu vidém.
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1.6.1 Minecraft izglitiba

Parskats

Minecraft Education ir izglitojosa versija popularajai smilSu kastes spelei Minecraft. Ta nodrosina
drosu digitalo vidi, kur studenti var izpétit, projektet, biivet, eksperimentet un sadarboties, attistot
STEAM kompetences.

Atskiriba no tradicionalas macibu programmatiiras, Minecraft Education uzsver radoSumu un atvertu
problému risinasanu. Skoléni veido virtualas pasaules, simulé zinatniskos procesus un risina
autentiskus izaicinajumus, izmantojot izpeti.

Izglitojosas iezimes
e Atvertas pasaules macibu vide
e Vairaku spélétaju sadarbiba
e Programmeé$ana ar MakeCode un Python
e Kimijas laboratorija
e Maksliga intelekta aktivitates
e Matematikas un geometrijas pielietojumi
e Vides simulacijas
e Skolotaju klases vadibas riki
e VErtesanas iesp&jas

STEAM pielietojumi

Zinatne

Studenti p&ta ekosisteémas, biologisko daudzveidibu, atjaunojamo energiju, klimata parmainas un
kimiskas reakcijas.

Tehnologija

Macibnieki attista digitalo pratibu, izmantojot programmesanas rikus, maksliga intelekta modulus un
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digitalo sadarbibu.
InZenierija
Studenti projekte tiltus, pilsétas, transporta sistémas un ilgtsp&jigas ekas.
Maksla
Radosa arhitektiira, stastnieciba, vizualais dizains un multimediju prezentacijas ir dabiski integrétas.
Matematika
ME&rijumi, attiecibas, koordinatas, geometrija, mérogs un statistika ir ieklauti bivniecibas aktivitates.
Klases piemers
Tema: llgtspgjigas pilsctas
Studenti strada komandas, lai izstradatu videi draudzigu pils€tu.
Macibu merki ietver:
e atjaunojama energija,
¢ Atkritumu apsaimniekoSana,
e Pilsetplanosana,
e matematiskie merjjumi,
e Vides ilgtspgja,
e komandas darbs.

1.6.2 Scratch

Parskats
Scratch ir vizualas programmésanas vide, ko izstradajusi MIT Media Lab. Ta lauj macibniekiem
veidot animacijas, simulacijas, stastus un spéles, izmantojot vilkSanas un nomesSanas
programmesanas blokus, nevis teksta bazetu kodu.
Scratch ievie$S programmgsanas jédzienus pieejama veida, padarot to piemérotu iesacgjiem,
vienlaikus atbalstot arvien sarezgitakus projektus.
IzglitojoSas iezimes

e Bloku bazgta programmesana
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e Interaktiva stastnieciba
e Animacija
e Spéeles dizains
e Simulacijas izstrade
e Sadarbibas tiessaistes kopiena
Projektu koplietoSana
STEAM pielietojumi
Skolg€ni attista:
e Skaitlosanas domasana,
e Logiska domasana,
e radoSums,
e matematiska domasana,
e  zinatniskda modelésana,
o Digitala stastnieciba.
Klases piemers
Skoleni izstrada interaktivu simulaciju, demonstrgjot Nutona kustibas likumus. Vini programmeé
objektu kustibu, aprékina atrumu un skaidro zinatniskos jédzienus, kas atspoguloti vinu projekta.

1.6.3 mBlock
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Parskats

mBlock paplasina Scratch, laujot skoléniem vadit fiziskas ierices, pieméram, robotus, sensorus un
mikrokontrolierus. Ta apvieno vizualo programméSanu ar robotiku, maksligo intelektu un lietu
internetu (IoT).

Si platforma ir Ipasi vértiga inZenierzinatnu un robotikas izglitiba.

Izglitojosas iezimes
e Vizuala programmésana
e Python programmésanas pareja
e Robotikas programmé&sana
e Maksliga intelekta moduli
e Sensora integracija
e Arduino savietojamiba
e Lietu interneta projekti
STEAM pielietojumi
Skoleni var:
e programma autonomiem robotiem,
e vac zinatniskos datus,
¢ dizaina inZeniertehniskie prototipi,
e Izpetiet automatizaciju,
e analizet vides apstaklus.
Klases piemers
Studenti izstrada automatiz€tu siltumnicu, izmantojot sensorus, kas uzrauga temperatiiru un mitrumu,
vienlaikus programmgjot apiidenoSanas sisteémas, izmantojot mBlock.

1.6.4 Tinkercad
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Parskats

Tinkercad ir parlikprogramma balstita dizaina platforma, kas iepazistina macibniekus ar
trisdimensiju modelesanu, elektroniku un inZeniertehnisko dizainu.
Studenti izveido digitalus prototipus pirms fizisku modelu izstrades, izmantojot 3D printerus vai
elektroniskas sastavdalas.
IzglitojoSas iezimes
¢ 3D modelesana
e Shémas simulacija
¢ Arduino programmas
¢ Dizaina domasana
e Inzeniertehniska prototipéSana
¢ Digitala razoSana
STEAM pielietojumi
Skoléni apguist:
e Inzeniertehniskais dizains,
e geometrija,
e  mErijumi,
e clektronika,
e Problému risinasana,
¢ Produktu izstrade.
Klases piemers
Studenti izstrada zemestric€m izturigu tiltu, izmantojot Tinkercad, pirms izdruka fizisku modeli un
parbauda ta izturibu.

1.6.5 Citas izglitibas platformas

Vairakas papildu platformas var bagatinat STEAM macisanos.
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CodeCombat

Studenti apgiist programmesanu lomu spélu piedzivojumos, kuros nepieciesams rakstit realu kodu,
lai risinatu arvien sarezgitakus izaicindgjumus.

Piemerots: programmgesanai, algoritmiem, skaitloSanas domasanai.

Kerbal kosmosa programma
Skoleni projekte raketes, aprékina trajektorijas un peta orbitas mehaniku.
Piemérots: fizikai, astronomijai, inzenierzinatn€m, matematikai.

GeoGebra
GeoGebra apvieno dinamisko matematiku, geometriju, algebru, statistiku un grafikus.
Piemérots: matematikai, inzenierzinatném, modeléSanai.

PhET interaktivas simulacijas

Izstradats Kolorado Universitaté Bouldera, PhET nodro$ina interaktivas simulacijas, kas aptver
fiziku, Kimiju, biologiju, zemes zinatnes un matematiku.

Skoléni manipulé ar mainigajiem un novéro zinatniskus fenomenus, kurus citadi bitu griti
demonstret klases.

Roblox studija

Studenti izstrada savas spéles un virtualas vides, vienlaikus apgtstot programmesanu, dizainu un
digitalo radoSumu.

Piem@rots progresivai projektu balstitai macibam un uznemeéjdarbibai.

Izglitibas platformu salidzinajums

Platforma Vecuma Galvenais fokuss STEAM zonas
grupa
. . Atveértas pasaules Zinatne, inzenierzinatnes,
Minecraft izglitiba  8-18+ sadarbiba matematika, maksla
Scratch 816 Programmas Tehnologijas, matematika

Robotika un maksligais

mBlock 10-18 intelekts Tehnologijas, inZenierija
Tinkercad 12-18 3D dizains un elektronika InZenierzinatnes, matematika
GeoGebra 10-18 Dinamiska matematika  Matematika

PhET 1218 Zinatniskas simulacijas  Zinatne

Ilfrec:)r;r?mma kosmosa 13-18+ Aerokosmiska inZenierija Zinatne, inzenierzinatnes
Roblox studija 13-18+ Spelu dizains Tehnologijas, maksla
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Praktiski ieteikumi skolotajiem
Izveloties platformu:

Saciet ar skaidriem macibu mérkiem.

Apsveriet studentu ieprieks€jo digitalo pieredzi.

Sac ar maziem, sasniedzamiem projektiem.

Veiciniet komandas darbu un vienaudzu atbalstu.

Atveliet laiku pardomam un diskusijam.

Integrgjiet noverteSanu visa macibu procesa.

Nodrosiniet pieejamibu un digitalo drosibu.

Savienojiet virtualas aktivitates ar realam lietojumprogrammam.

Pardomu jautajumi

L.

nhwbd

Kura platforma vislabak atbilst jisu pasreiz&jai STEAM macibu programmai?

Ka dazadas platformas varétu papildinat viena otru projekta?

Kada profesionala attistiba skolotajiem varetu biit nepiecieSama pirms So riku ievieSanas?
Ka §1s platformas var atbalstit gan formalo, gan neformalo maciSanos?

Kura platforma visefektivak iesaistitu jiisu studentus?

Galvenie secinajumi

Dazadas platformas atbalsta dazadus STEAM izglitibas aspektus.

Platformas izvéli vajadz&étu vadit péc macibu mérkiem, nevis tikai tehnologijam.
Atverti, sadarbibas riki veicina radoSumu, izp&ti un problému risinasanu.

Skolotaji sple centralo lomu, veidojot nozimigas macibu pieredzes digitalo riku vide.
Vairaku platformu apvienoSana var radit bagatus starpdisciplinarus STEAM projektus.

2. dala. Kapéc videospéles ir noderigas STEAM izglitiba
Macibu mérki
Lidz $is nodalas beigam skolotaji un pedagogi spées:

Izprotiet, kapec spélu bazéta macisanas ir efektiva pedagogiska pieeja STEAM izglitiba.
Izskaidrojiet, ka izglitojoSas videospeles atbalsta skolénu kognitivo, socialo un emocionalo
attistibu.

Identificgjiet ieguvumus, ko sniedz videosp€lu integrésana formalaja un neformalaja
STEAM maciba.

Atzistiet izglitojoso sp€lu lomu 21. gadsimta kompetencu attistiba.

Pielietojiet p&tijumu rezultatus, veidojot aizraujoSas STEAM macibu pieredzes.
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2.1 Ievads

Digitalo tehnologiju strauja attistiba ir mainijusi veidu, ka jaunie$i macas, komunic€ un mijiedarbojas
ar pasauli. Musdienu skoléni — biezi déveti par digitalajiem maciSanas dalibniekiem — aug vidg,
kur tehnologijas ir integrétas vinu ikdienas dzivé. Tapéc izglitibas pieejas ir jaattista, lai atspogulotu
§1s mainigas realitates, vienlaikus saglabajot augstus macisanas un maciSanas standartus.

STEAM izglitiba veicina starpdisciplinaru maciSanos, integréjot zinatni, tehnologijas,
inZenierzinatnes, makslu un matematiku, lai risinatu autentiskas problemas. Ta vieta, lai $is
disciplmas uzskatitu par izoletam t€mam, STEAM uzsver izpeti, radoSumu, sadarbibu un inovacijas.
IzglitojoSas videospéles dabiski atbilst Sai filozofijai, jo tas ievieto macibniekus dinamiskas vides,
kur vini péta problémas, teste idejas, rada risinajumus un sanem tilitgju atgriezenisko saiti.

Videospelu izglitojosa vertiba nav tikai izklaide. To efektivitate ir atkariga no pardomatas
pedagogiskas izstrades, macibu programmas saskano$anas un prasmigas skolotaju vadibas. Pareizi
izmantojot izglitojoSas speles, tas kliist par specigiem rikiem, kas atbalsta jeégpilnas, uz skolénu
orient€tas pieredzes, attistot gan disciplinas zinasanas, gan parejas prasmes.

2.2 Videospelu izglitojosa vertiba
IzglitojoSas videospéles veicina aktivu maciSanos, iesaistot skolénus autentiskos uzdevumos, nevis
pasiva informacijas uztverSana. Macibnieki tieck mudinati noverot, izvirzit hipotezes, eksperimentgt,
analiz&t un parskatit savu domasanu — procesus, kas atspogulo zinatnieku, inzenieru, dizaineru un
matematiku praksi.
Salidzinot ar tradicionalo skolotdja centrétu macisanu, izglitojosas spéles sniedz iespgjas skoleniem:

e izpétit sarezgitas problémas;

e pienemt IEmumus patstavigi;

e sadarboties ar kolégiem;

e sanemt tulitgju atgriezenisko saiti,

e macities caur méginajumiem un kltdam;

e attistit izturibu un neatlaidibu.
ST pieeja atspogulo konstruktivisma macisanas teorijas principus, kas apgalvo, ka zinasanas tiek
aktivi veidotas caur pieredzi, nevis tiesi nodotas no skolotaja skolénam.

2.3 Studentu motivacijas palielina§ana

Skolenu motivacija ir viens no spécigakajiem akadémisko panakumu prognozetajiem. Tomer daudzi
pusaudzi uztver STEAM priekSmetus ka gritus, abstraktus vai atdalitus no ikdienas dzives.
Izglitojosas videospéeles risina $o izaicinajumu, radot nozimigus kontekstus, kuros maciSanas klast
merktieciga un aizraujosa.

Vairaki faktori veicina motivacijas pieaugumu:
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Skaidri varti

Speles sniedz macibniekiem konkr&tus mérkus un izaicinajumus, sniedzot virziena un merka sajiitu.
Tuliteja atgriezeniska saite

Skoléni sanem talitéju informaciju par savu sniegumu, kas lauj viniem pielagot strat€gijas un
nepartraukti uzlaboties.

Progresivais izaicinajums

Labi izstradatas spéles pakapeniski palielina sarezgitibu, saglabajot atbilstoSu lidzsvaru starp griitibas
pakapi un prasmi.

Autonomija

Macibnieki pienem nozimigus leémumus par to, ka pieiet uzdevumiem, palielinot vinu atbildibas un
atbildibas sajiitu.

Sasniegumi

Speles atpazist progresu ITmenos, nozimites, pabeigtas misijas vai atblok&tajos resursos, stiprinot
macibnieku parliecibu un neatlaidibu.

2.4 Dzilas macisanas atbalsts

Dzila macisanas notiek, kad skoléni saprot jeédzienus, pielieto zinaSanas jaunas situacijas un savieno
idejas starp disciplinam. IzglitojoSas sp€les veicina dzilo maciSanos, mudinot izpé&ti,
eksperimenté$anu un pardomas.
Piem@ram, skoleénam, kas projektg ilgtsp&jigu pilsétu Minecraft Education, jaintegré zinasanas no:

e Vides zinatne,

e inZenierija,

e matematika,

e (eografija,

e tehnologija,

e Vizualais dizains.
Ta vieta, lai iegaumétu izoletus faktus, macibnieks pielieto zinasanas, lai atrisinatu autentisku
problému, kas rezult&jas jégpilnaka izpratng.

2.5 21. gadsimta prasmju attistiSana

Misdienu sabiedribam ir nepiecieSami individi, kuri spgj kritiski domat, efektivi komunicet,
sadarboties starp disciplinam un pielagoties strauji mainigam tehnologijam. Izglitojosas videospéles
atbalsta So kompetencu attistibu, nodrosinot autentiskas, projektu balstitas pieredzes.

Kritiska domasana

Studenti izveérteé pieradijumus, analiz€ informaciju, salidzina alternativus risinajumus un pamato
lemumus.

RadoSums

Atvertas spéles mudina macibniekus izstradat originalus produktus, stastus, simulacijas un
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inZeniertehniskus risinajumus.

Sakari

Sadarbibas aktivitatés skoléniem jaizskaidro idejas, jaizstrada stratégijas un japrezent€ secinajumi
vienaudziem.

Sadarbiba

Daudzas izglitojosas spéles ietver komandas darbu, atspogulojot profesionalo STEAM vidi
starpdisciplinaro raksturu.

Problému risinasana

Spéles rada arvien sarezgitakus izaicinajumus, kas prasa planoSanu, eksperimentéSanu un iterativu
uzlaboSanu.

Digitala pratiba

Studenti attista parliecibu par digitalo tehnologiju atbildigu, &tisku un efektivu izmantoSanu.

2.6 Skaitlosanas domasanas veidoSana

DatordomasSana arvien vairak tiek atzita par fundamentalu kompetenci visiem skoléniem, ne tikai
tiem, kas studé datorzinatnes. Izglitibas platformas, piem&ram, Scratch un mBlock, ievie§
skaitloS§anas jeédzienus caur radoSiem projektiem, nevis abstraktiem programméSanas
vingrinajumiem.
Skoleni apgust:

e sadalit sarezgitas problémas;

e atpazit likumsakaribas;

e projekt€Sanas algoritmus;

e test€Sanas un atkltidoSanas risinajumus;

e automatizet procesus;

e Novertgjiet rezultatus.
Sis prasmes ir parnesamas dazadas STEAM disciplinas un atbalsta miizizglitibu.

2.7 Sadarbibas un socialas maciS§anas veicinasana

Macisanas p&c bitibas ir sociala. Izglitojosas videospéles biezi prasa skoléniem sadarboties, dalities
zinasanas un koordin&t darbibas, lai sasniegtu kopigus méerkus.
Sadarbibas spéle veicina:
e aktiva klausiSanas;
e cienpilnu komunikaciju;
e  sarunas;
e konfliktu risinasanu;
¢ kopiga atbildiba;
e Vienaudzu maciSana.
Petijumi liecina, ka sadarbibas macibu vide var uzlabot gan akadémiskos sasniegumus, gan skolénu
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piederibas sajiitu.

2.8 RadoSuma un inovaciju veicinasana

Inovacija sakas ar radoSumu. Izglitojosas videospéles sniedz iesp&jas skol€niem izteloties, izstradat,
buvet, testet un pilnveidot originalas idejas.
Radosas aktivitates var ietvert:

¢ virtualo pilsétu biivniecibu;

e interaktivu stastu programmeésanu;

e robotu projektesanu;

e zinatnisko sisttmu model&Sanu;

o digitalo makslu radiSanu;

e veidojot izglitojosas spéles.
Iesaistoties Sajas aktivitates, skoléni iegtst parliecibu par inovativu risingjumu radiSanu un
novertesanu.

2.9 Ieklaujosas STEAM izglitibas atbalsts

IzglitojoSas videospeles var veicinat ieklaujoSakas klases, piedavajot vairakus maciSanas celus.
Tadas funkcijas ka regul&jams gritibas Iimenis, vizualie atbalsti, sadarbibas uzdevumi un paSmacibas
izp&te palidz pielagoties dazadiem skol€niem.
Skolotaji var vel vairak veicinat ieklausanu, veicot $adas pieejas:

o atSkirigas aktivitates;

e nodroSinot sastatnes;

e veicinat vienaudzu atbalstu;

e pieejamu platformu izveli;

e vertgjot vairakas dalibas formas.
Tomeér, izveloties digitalos rikus, vienmér janem vera pieejamiba, lai nodroSinatu vienlidzigu
lidzdalibu visiem skoléniem.

Praktiski ieteikumi skolotajiem
Lai maksimali palielinatu videospélu izglitojoso vertibu STEAM izglitiba:
1. Defingjiet skaidrus macibu mérkus pirms spéles ievieSanas.
Izvelieties spéles, kas atbilst macibu programmas rezultatiem.
Veicinat macisanos ar jautajumu uzdoSanu un diskusijam, nevis tikai tieSu macisanu.
Veiciniet sadarbibu un savstarp&jo macisanos.
Integrejiet refleksijas aktivitates pec spéles.
Novertgjiet gan macibu procesu, gan gala rezultatus.
Parliecinieties, ka digitalie r1ki ir pieejami un ieklaujosi.

2.
3.
4.
5.
6.
7.

Klases piemers

AUN/,
S 0
P < i/ GANIDUSSKO!
i - Ct



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

PriekS§mets: Matematika un inZenierzinatnes
Riks: Tinkercad
Aktivitate: Skoleni izstrada tiltu, kas spgj izturét noteiktu slodzi. Vini aprékina izmerus, teste
virtualos prototipus, analiz€ kliimes un parveido savas konstrukcijas.
Macibu rezultati:
e Piclicto geometriskus principus.
e Izprotiet inzenierijas projektéSanas procesus.
e Izstradajiet problému risinasanas stratégijas.
e Efektivi sadarbojieties komandas.
e Pardomajiet par iterativu uzlaboSanu.

Pardomu jautajumi
1. Kuri izglitojoSo videospelu aspekti, visticamak, motives jisu skolénus?
Ka spéles var atbalstit starpdisciplinaru STEAM macisanos jiisu klasg?
Kuras 21. gadsimta prasmes Sobrid tiek uzsvertas jlisu macisana?
Ka sadarbibas spéle varétu uzlabot macibu rezultatus?
Kads atbalsts biitu nepieciesams, lai parliecinosi integrétu izglitojosas spéles?

kWb

Galvenie secinajumi

o Izglitojosas videospéles atbalsta aktivas, uz skoléniem verstas pieejas STEAM izglitiba.

e Vini palielina motivaciju ar nozimigiem izaicindjumiem, autonomiju un talit&ju
atgriezenisko saiti.

e Spélu bazeta maciSanas veicina dzilu izpratni, savienojot zinaSanas starp disciplinam.

e Izglitojosas spéles veicina kritisko domasanu, radoSumu, sadarbibu, komunikaciju un
skaitloSanas domasanu.

o Skolotaji joprojam ir bitiski, izstradajot un vadot un novertgjot efektivas spelu balstitas
macibu pieredzes.

3. dala. Ka integret neformalas videospéles skolas macibu programma
Macibu mérki

Pabeidzot $o nodalu, skolotaji vargs:
e Izprotiet izglitibas videosp€lu integréSanas principus STEAM macibu programma.
e Saskanojiet spelu balstitas maciSanas aktivitates ar macibu programmas standartiem un
macibu rezultatiem.
e Izstradajiet efektivus macibu planus, izmantojot izglitojosas videospéles.
e Parvaldiet klases ievieSanu pirms, spéles laika un péc tas.
¢ Novertgjiet skolenu maciSanos un kompetences, kas attistitas spelu aktivitates.
e Risinat praktiskos izaicinajumus, kas saistiti ar tehnologijam, klases vadibu un ieklauSanu.
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3.1 Ievads

IzglitojoSu videosp€lu integréSana macibu programma nav par tradicionalo macibu metozu
aizstasanu; drizak tas ir par to, lai bagatinatu vinus ar inovativam pedagogiskam pieejam, kas veicina
iesaisti, radoSumu, sadarbibu un dzilaku maciSanos. Veiksmigai integracijai nepiecie$ama ripiga
planoSana, saskanotiba ar macibu programmas mérkiem un pardomata skolotaju vadiba.

Izglitojosas videospeles jauztver ka macibu vides , nevis tikai digitali riki. Efektivi integretas, tas
sniedz skol€niem iesp&jas izpetit autentiskas problémas, parbaudit hipotzes, pielietot zinasanas,
sadarboties ar vienaudziem un reflektét par savu macisanos. Saja zina spéles kliist par katalizatoriem
izpetes balstitai, projektu balstitai un pieredzes macibam.

Skolotaja loma paliek centrala. Skolotaji izstrada nozimigas macibu pieredzes, sasaista speles gaitu
ar macibu programmas rezultatiem, veicina diskusijas, sniedz atgriezenisko saiti un verte macisanos.
Pati spéle negaranté izglitibas panakumus; TieSi pedagogiskais dizains ap spéli nosaka tas
efektivitati.

3.2 Izglitibas videospé€lu saskanoSana ar macibu programmas mérkiem

Viens no visbiezak sastopamajiem maldiem ir, ka izglitojoSas sp€les ir arpusstundu aktivitates, kas
nav saistitas ar formalo maciSanos. Patiesiba tas var pilniba saskanot ar valsts macibu programmam,
ja skolot@ji sak ar paredz&tajiem macibu rezultatiem, nevis tehnologijam.
Macibu programmai vienmer javada spéles izvele — nevis otradi.
Pirms platformas izv€les skolotajiem janorada:
e j&dzienus, kas skoléniem jaizprot;
e kompetences, kuras viniem jaattista;
e novertesanas kriterijus;
e iespgjas starpdisciplinaram saite€m.
Piem&ram, nodarbiba par ilgtspgjigu attistibu var integrét:
e Zinatne: ekosist€émas un atjaunojama energija;
Tehnologijas: digitalie dizaina riki;
o InZenierija: ilgtsp&jigas infrastrukttiras buivnieciba;
e Maksla: vizuala komunikacija un dizains;
¢ Matematika: mérijjumi, mérogs un datu analize.
Platforma, pieméram, Minecraft Education, lauj Sos mérkus sasniegt viena kopprojekta.

3.3 Spelu bazétas STEAM nodarbibas planoSana

Efektiva sp€lés balstita maciSanas sakas ar riipigu stundu planosanu. Nodarbiba jaieklauj tris
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savstarpgji saistitas fazes:

1. faze: Pirms spéles gaitas
Sagatavosanas ir butiska veiksmigai macibam.
Skolotajiem vajadzetu:
e iepazistinat ar macibu mérkiem;
e izskaidrot zinatniskos vai matematiskos jédzienus;
e demonstrét speles vidi;
e noteikt klases gaidas;
e organizgt studentus sadarbibas grupas;
¢ Defingjiet novert€sanas kriterijus.
Skoleniem jasaprot, ka sp€le ir macibu Iidzeklis, nevis vienkarsi izklaides iespgja.

2. faze: Spéles laika
Speles laika skolotaji véro, nevis dominé macibu procesa.
Vinu loma ietver:
e uzdot atvertus jautajumus;
e veicinat sadarbibu;
e  atbalstit studentus, kuri saskaras ar gritibam;
e progresu uzraudzit;
e veicinat diskusiju;
e Pieradijumu vaksana par maciSanos.
Jautajumi, piemeéram:
e Kapec izveléjaties tiesi So dizainu?
o Kadi pieradijumi atbalsta jusu risinajumu?
e Ka jisu modeli varéetu uzlabot?
Veiciniet dzilaku domasanu.

3. faze: Pec spéles
Pardomas parvers spéles gaitu jégpilna maciba.
Skolotajiem jaiedrosina skoléni:

e izskaidrot savus lemumus;

e salidzinat dazadus risinajumus;

e analizét panakumus un neveiksmes;

e savienot spelu pieredzi ar zinatniskiem jédzieniem;

¢ novertet komandas darbu;

¢ Identificgjiet nakotnes uzlabojumus.
Refleksijas aktivitates var ietvert:

e klases diskusijas;

e macibu zurnali;
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o digitalie portfeli;
e prezentacijas;
e Vienaudzu vertésana.

3.4 Spéelu balstitas maciSanas integréSana STEAM priekSmetos

Izglitojosas videospeles dabiski atbalsta starpdisciplinaru macisanu.

Zinatne

Studenti péta ekosisteémas, klimata parmainas, biologisko daudzveidibu, kimiju, fiziku vai cilvéka
biologiju, izmantojot simulacijas un virtualos eksperimentus.

Piemeérs

Skoléni izmanto Minecraft Education, lai model€tu tidens apriti un pétitu piesarnojuma ietekmi uz
ekosistemam.

Tehnologija

Skoleni attista digitalo pratibu, izmantojot programmesanu, simulacijas programmattru, digitalo
dizainu un sadarbibas tieSsaistes vidi.

Piemeérs

Izmantojot Scratch, skoléni izveido interaktivu animaciju, kas izskaidro interneta drosibas principus.

InZenierija

Studenti pielieto inZeniertehniskas projekte€Sanas procesus, lai raditu, parbauditu un uzlabotu
risinajumus.

Piemeérs

Izmantojot Tinkercad, skoléni projektg zemestricei izturigas ekas, pirms izgatavo fiziskus prototipus,
izmantojot 3D printerus.

Maksla

Studenti integré radoSumu caur arhitekttiru, stastniecibu, animaciju, digitalo ilustraciju, miiziku un
multimediju prezentacijam.

Piemers

Skoleni veido virtualus muzejus, kuros tiek demonstréti zinatniskie atklajumi un makslinieciskas
inovaciju interpretacijas.

Matematika
Izglitojosas speles sniedz autentiskas iesp&jas pielietot matematisko domasanu.
Studenti aprékina:

e teritoriju;

e  perimetrs;

e tilpumu;
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e varbitibu;

e koordinatas;

e attiecibas;

e  Statistika.
Piemérs
Skoleni izmanto Minecraft Education, lai aprekinatu buvmaterialus, optimiz&tu resursu izmantoSanu
un salidzinatu geometriskas struktras.

3.5 Skolotajs ka macibu veicinatajs
Spelu balstita maciSanas procesa skolotajs kltst par facilitatoru, nevis vienigo zinaSanu avotu.
Efektivi facilitatori:

e veicinat izpéti;

e uzdot vadliniju jautajumus;

e veicinat sadarbibu;

e sniegt savlaicigu atgriezenisko saiti;

e atbalstit refleksiju;

e diferencet macibu aktivitates;

e Veidojiet ieklaujosu macibu vidi.
Ta wvieta, lai risinatu problémas skoléniem, skolotaji mudina skolénus patstavigi izpétit,
eksperimentgt un atklat risinajumus.

3.6 Klases vadiba spélu aktivitates

Veiksmigai ievieSanai nepiecieSama pardomata klases vadiba.

Skolotajiem vajadzetu:

Nosakiet skaidras gaidas

Skoleniem pirms spéles uzsakSanas ir nepiecieSamas skaidras uzvedibas un macibu gaidas.

Organizet sadarbibas komandas
Tris Iidz piecu skolénu grupas biezi veicina efektivu komunikaciju, vienlaikus nodrosinot aktivu
lidzdalibu.
Lomu pieskirSana var uzlabot sadarbibu.
Iespgjamas lomas ietver:
e Projekta vaditajs
e Inzenieris

e Programmétajs
e Dizainers

e P&tnieks

e Vaditajs

AUN/,
(o) &
© B ssen o
% > 54 VIDUSS!
- Ct



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

So lomu rotacija palidz studentiem attistit plasaku kompetendu klastu.

Uzraudzit dalibu
Skolotajiem jaievero:
e sakarus;
e iesaisti;
e sadarbiba;
e |@mumu pienemsanu;
e problému risinasanu;
¢ Digitala pilsoniba.
Noverojumu kontrolsaraksti var sniegt vertigus novertgjuma pieradijumus.

Laika parvaldiba
Spelu bazetas nodarbibas japaredz Ipass laiks:
e sagatavoSanu;
speles gaita;
Refleksija;
e novertgjums.
Bez pardomam vertigas macibu iesp&jas var tikt zaudetas.

Labas prakses kaste
Piemeérs: Ilgtspejigas kopienas projekts
Temats: Integreta STEAM
Platforma: Minecraft Education
Ilgums: Cetras nedglas
Izaicinajums: Studenti veido ilgtsp&jigu kopienu, kas risina energijas, iidens, transporta, biologiskas
daudzveidibas un majoklu jautajumus.
Macibu rezultati
Studenti:
e piem&rot vides zinatnes jédzienus;
e aprekinat resursu paterinu;
dizaina inZenierijas risinajumus;
e iesniegt pieradijumos balstitus [emumus;
e Efektivi sadarbojieties komandas.
Novertejums
Skolotaji verte:
e zinatnisko izpratni;
e inzeniertehniska projekt€Sanas process;
e matematiska precizitate;
e radoSumu;

AUN/,

A7 % ey ULTI
S {5 2 RIGAS

% S 64 VIDUSSKOLA l]
TN c



A Co-funded by the -
Bl Erasmus+ Programme Erasmus+
o of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

e komandas darbu;

e prezentacijas prasmes.
Sis projekts demonstre, ka viena izglitibas platforma var integrét vairakus macibu programmas
merkus, vienlaikus veicinot autentisku problému risinasanu.

Pardomu jautajumi
1. Ka spelu bazeta macisanas var atbalstit jisu eso$o macibu programmu?
Kuras temas tavos STEAM kursos varétu visvairak giit labumu no izglitojosam sp&lém?
Ka jiis vertesiet skolénu macisanos spéles laika?
Kadas klases vadibas stratégijas jls izmantosiet?
Ka refleksijas aktivitates var stiprinat macisanos?

kWb

Galvenie secinajumi
e Izglitojosam sp&lém jabit saskanotam ar macibu programmas merkiem, nevis jaizmanto ka
atseviskas aktivitates.
e Efektivas nodarbibas ietver sagatavosanos, vaditu spéli un strukturétu pardomu.
o Skolotaji darbojas ka veicinataji, kas atbalsta izzinu, sadarbibu un kritisko domasanu.
e Starpdisciplinari projekti lauj studentiem savienot jédzienus starp STEAM priekSmetiem.
e Noverteé$ana janem vera gan macisanas process, gan gala rezultats.

3.7 STEAM macibu scenariju izstrade, izmantojot izglitojosas videospéles
Macibu mérki
Pabeidzot So sadalu, skolotaji spés:
e Veidojiet STEAM nodarbibas, izmantojot izglitojosas videospéles.
e Integr§jiet zinatni, tehnologijas, inzenierzinatnes, makslu un matematiku viena macibu
aktivitate.
e Veicinat izzinas un projektu balstitu macisanos.
e Novertgjiet skolénu zinasanas, prasmes un kompetences, veicot autentiskus uzdevumus.
e Diferencgjiet macisanu, lai apmierinatu dazadu skolénu vajadzibas.

Kapéc macibu scenariji ir svarigi
Veiksmiga sp&lu nodarbiba nesakas ar speli — ta sakas ar macibu merki. [zglitojosam videospelem
jakalpo ka rikiem, kas palidz skoléniem sasniegt skaidri definétus rezultatus, nevis jakliist par stundas
galveno t€mu.
Efektivi macibu scenariji savienojas:

e macibu programmas merkus;

e realas pasaules problémas;

e sadarbibas maci$anos;

e izpete un eksperimentéSana;

e Pardomas un vertésana.
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Skolotajiem jaiedroSina skoleéni izpétit, radit, izvertet un komunicet, nevis vienkarsi pildit uzdevumus
digitala vide.

Nodarbibas scenarijs 1
Ilgtspéjigas pilsetas izstrade
Platforma
Minecraft izglitiba
Ieteicamais vecums
14-18 gadi
Ilgums
4-6 stundas (aptuveni 45—60 miniites katra)
STEAM temas

e Zinatne

e Tehnologija

e Inzenierija

e Maksla

e Matematika

e (eografija

e Vides izglitiba

Macibu mérki
Studenti:
o izskaidrot ilgtspgjigas attistibas principus;
e izpEtit atjaunojamos energijas avotus;
e pielietot matematiskos aprekinus, kas saistiti ar platibu, apjomu un resursu paterinu;
e izstradat videi draudzigu infrastrukttiru;
e sadarbojas, lai risinatu autentiskas pils€tas problémas;
e prezent€ un pamato dizaina lémumus.

Saikne ar macibu programmu
Zinatne

e Atjaunojama energija

¢ Klimata parmainas
Biologiska daudzveidiba

¢  Atkritumu apsaimniekosana
Tehnologija

¢ Digitalais dizains

o Tiessaistes sadarbiba
InZenierija

o lgtsp€jiga buivnieciba
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e Pils€tplanosana

e Infrastruktiiras projektéSana
Maksla

e  Arhitektiiras dizains

e Vizuala komunikacija
Matematika

e (Geometrija

e  Merijumi

e Attiecibas

e Datu interpretacija

NepiecieSamie materiali
e Minecraft izglitiba
¢ Studentu datori vai planSetdatori
e Interneta pieslégums
e Projekta darba lapa
e Refleksijas zurnals

Aktivitasu procediira
1. posms — Ievads (30 miniites)
Skolotajs iepazistina ar izaicinajumu:
"Jiusu kopiena ir sanémusi finanséjumu, lai nakotné izveidotu ilgtspejigu pilsétu. Jisu komandai
Jjaizstrada pilséta, kas aizsarga vidi, vienlaikus apmierinot tas iedzivotaju vajadzibas."
Skol&ni apspriez:

e atjaunojama energija,

e Transports,

e majokli,

e zalas zonas,

e {dens taupisana,

e Atkritumu apsaimniekoSana.

2. posms — Petijumi (1 nodarbiba)
Komandas izmeklg:
e saules energiju;
e VEja energija,
o ilgtspgjigu arhitektiiru;
e sabiedrisko transportu;
e Biologiska daudzveidiba.
Studenti pieraksta savus atklajumus pirms biivniecibas uzsaksanas.
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3. posms — Dizains (2—3 nodarbibas)
Komandas veido savu pilsétu Minecraft Education vidg.
Tam jaietver:
e dzivojamas zonas;
e atjaunojamas energijas sistémas;
e publiskie parki;
e skolas;
e slimnicas;
e {dens attiriSanas iekartas;
e parstrades centri;
e transporta tikli.
Skolotaji mudina skolénus pamatot katru dizaina [émumu, izmantojot zinatniskus pieradijumus.

4. posms — Prezentacija
Katra komanda prezentg savu pilsetu.
Skoleni skaidro:
e zinatniskie principi;
e inzeniertehniskos risinajumus;
e matematiskos aprékinus;
e vides ieguvumus;
¢ nakotnes uzlabojumi.

Veértesanas rubrika

Kriterijs Lieliski Labi Izstrade
e o TP liel .
Zinatniska precizitate  Pareizi pielietoti jeédzieni Nelie as lerobezZota izpratne
neprecizitates
Inzenlerte‘hmska Inovativi un funkcionali Funkcionals Nepilnigs
konstrukcija
Matematiska domasana Precizi aprékini Lielakoties precizi lerobezoti pieradijumi
- . - - Nevienlidzigs
Sadarbiba Izcila komandas sadarbiba Laba daliba . nudzig
ieguldijums
y et Nedaudz Ierobezota  radoSuma
RadoSums Originalie risinajumi O D
originalitates Iimenis
— . Skaidrs un uz pieradijumiem _ o NepiecieSami
Prezentacija - p J Parsvara skaidrs pleciesa
balstits uzlabojumi
Diferenciacija
Skolotaji drikst:
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e nodrosinat dizaina veidnes iesacgjiem;

e lauj pieredzgjusiem apguvejiem ieklaut programmesanu;
e pieskirt konkretas lomas komandas;

¢ Izmanto vienaudzu mentor&Sanu.

Skolotaja pardomas
Pabeidzot nodarbibu, apsveriet:
e Kuri dizaina lémumi apliecinaja dzilu zinatnisko izpratni?
e Cik efektivi studenti sadarbojas?
e Kadi maldigi prieksstati paradijas?
e Ka So aktivitati varetu uzlabot?

Nodarbibas scenarijs 2

Zinatnisko simulaciju programmeésana
Platforma

Scratch

Ieteicamais vecums

14-18 gadi

Ilgums

3—4 nodarbibas

STEAM temas

Zinatne
Matematika
Tehnologija

Macibu izaicinajums
Skoleni izveido interaktivu simulaciju, kas izskaidro Nitona kustibas likumus.

Macibu mérki
Studenti:
e saprast speku un kustibu;
e  attistit skaitloSanas domasanu;
e veidot interaktivus digitalos modelus;
e izskaidrot zinatniskos jédzienus, izmantojot programmgesanu;
e Atkludot un uzlabot algoritmus.

Darbiba

Skoléni izmanto Scratch, lai programmegtu:
o kustigi objekti;
e gravitacija;
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e sadursmes;
e atruma izmainas;
e Lietotaja mijiedarbiba.
Pabeigtajam projektam jalauj lietotajiem eksperimentgt ar dazadiem spekiem un novérot rezultatus.

Novertejums
Skolotaji verte:
e zinatniska precizitate;
e programméSanas logika;
e radoSumu;
¢ lietojamibu;
e Jedzienu skaidrojums.

Nodarbibas scenarijs 3

Zemestricu izturigu konstrukciju projektesana
Platforma

Tinkercad

Ieteicamais vecums

15-18 gadi

Izaicinajums
Skoleni projekte ekas, kas spgj izturet zemestrices.

Macibu merki

Studenti izpeta:
¢ konstrukciju inZenieriju;
e materiala izturiba;
e geometriska stabilitate;
¢ Prototipa testeSana.

Darbiba
Studenti:

1. pétit zemestricu izturigu arhitekttru;
izstradat digitalos modelus;
analizet stipras un vajas puses;
parprojektet struktiiras pec testesanas;
Aktualie inZeniertehniskie uzlabojumi.

2.
3.
4.
5.

Nodarbibas scenarijs 4
Automatizétas siltumnicas programmesana
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Platforma
mBlock

Izaicinajums
Skoléni izstrada automatizetu siltumnicu, izmantojot sensorus un programmesanu.

Macibu mérki
Skoléni apgust par:
e vides zinatne;
e automatizacija;
e robotiku;
e programmeéSanu;
e Inzeniertehniska projektesana.

Aktivitates
Studentu programma:
e apudenosanas sist€émas;
e temperatiiras sensori;
e mitruma monitorings;
e automatiska ventilacija.

Starpdisciplinaras paplasinasanas aktivitates
Skolotaji var apvienot vairakas platformas viena ilgtermina projekta.
Piemeérs
Studenti peta klimata parmainas.
Izmantojot:
e Minecraft Education, lai biivetu ilgtsp&jigas pilsétas;
Izsvitrojiet, lai izskaidrotu oglekla ciklus;
e Tinkercad, lai izstradatu atjaunojamas energijas ierices;
e mBlock, lai automatizétu vides monitoringu.
ST integréta pieeja atspogulo autentisku profesionalu STEAM praksi.

Novértésanas stratégijas

Skolotajiem janoverte gan macibu process, gan gala rezultats.
Ieteicamas novertéSanas metodes ietver:

Noveérojumu kontrolsaraksti

Novertgjiet:
e sadarbiba;
e sakarus;

e radoSumu;
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e dalibai.

Studentu refleksijas Zurnali
Skoleni skaidro:

¢ ko vini uzzinaja;

e sastaptas gritibas;

¢ uzlabojumi veikti;

¢ Nakotnes pielietojumi.

Digitalie portfeli
Skoleni kolekciong:
e ckranuzn€mumi;
e video;
e programmé&sanas failus;
e dizaina dokumenti;
e prezentacijas.
Portfeli sniedz pieradijumus par ilgtermina maciSanos un kompetencu attistibu.

VienaudZu vértésana
Skol€ni verte cits citu, izmantojot saskanotus kriterijus.
Tas attistas:

e sakarus;

e atbildiba;

e  kritiska domasana.

Labas prakses padomi skolotajiem

V Saciet ar nelicliem projektiem, pirms ieviesiet liclas starpdisciplinaras aktivitates.
V Veiciniet studentus katru dizaina lémumu pamatot ar zinatniskiem pieradijumiem.
v Laujiet skoleniem pielaut kltidas un parveidot risinajumus.

v Izmantojiet sadarbibas maciSanos, kad vien iesp&jams.

v Savienojiet digitalas aktivitates ar realam problémam.

v Sviniet radosumu tikpat daudz ka tehnisko precizitati.

Biezakie izaicinajumi un risinajumi

Izaicinajums Iesp€jamais risinajums

Skoléni koncentrgjas tikai uz Skaidri komunicgjiet macibu mérkus un regulari apstajieties
speles gaitu diskusijai.

Dazadi digitalas Apvieno pieredzgjuSus studentus ar iesacgjiem un piedava

53

AUN/,
(o) &
> <) GANIDUSSKO!
- Ct



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

Izaicinajums Iesp€jamais risinajums
kompetences Itmeni strukturétas konsultacijas.
Ierobezots laiks klasg Sadaliet projektus mazakos posmos ar starpposma pardomam.

e Ieprieks testgjiet programmati agatavojiet alternativas bezsaiste

Tehniskie jautajumi cpricks testejiel programmariry, sag )
un veiciet rezerves darbibas.

Papildus gala produktam izmantojiet novérojumu kontrolsarakstus,

Sadarbibas novertésana . y T N ..
vienaudzu novertejumu un pasrefleksiju.

Pardomu jautajumi
1. Kura nodarbibas situacija vislabak atbilst jiisu macibu programmai?
Ka jiis varétu pielagot $ts aktivitates savu skolénu interesém un vajadzibam?
Kura novértésanas stratégija sniegtu visskaidrakos pieradijumus par macisanos?
Ka starpdisciplinari projekti var stiprinat studentu izpratni par STEAM?
Kads atbalsts vai profesionala attistiba palidz&tu jums parliecinosi 1stenot §Ts aktivitates?

nhwbd

Galvenie secinajumi
e Efektivi macibu scenariji sakas ar macibu mérkiem, nevis tehnologijam.
e Izglitojosas videospeles var atbalstit autentiskus, starpdisciplinarus STEAM projektus.
e Refleksija un novértésana ir biitiskas spelu balstitas maciSanas sastavdalas.
o Skolotajiem javeido iespgjas sadarbibai, radoSumam un pakapeniskai pilnveidoSanai.
o Labi izstradati projekti palidz skoléniem savienot klases maciSanos ar realas pasaules
izaicinajumiem.
4. dala. Ka izmantot studentu ieprieksejas zinaSanas un ka novertét prasmes un zinasanas,
kas iegiitas, integréjot neformalas videospeles STEAM pieeja
Macibu mérki
Pabeidzot $o nodalu, skolotaji vargs:
e Identificgjiet un papildiniet skolénu iepriek$gjas zinasanas pirms spélu bazeétu STEAM
aktivitasu ievieSanas.
e Veidojiet macibu pieredzes, kas savieno ieprieksgjo maciSanos ar jauniem izaicinajumiem.
e Atpazisti un novertet kompetences, kas attistitas, izmantojot izglitojoSas videospéles.
e Piclietojiet form&josas un autentiskas novertésanas stratégijas.
e Atbalstiet skolénus pardomas un komunic&t savu macisanos.
e Veiciniet muzizglitibu, atzistot kompetences, kas iegiitas formalas, neformalas un
neformalas macisanas cela.

4.1 Ievads

Katrs skoléns klasg ienak ar unikalu pieredzi, zinaSanam, prasmeém, interesém un macisanas veidiem.
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ST ieprieks@ja pieredze veido pamatu, uz kura tiek bivétas jaunas zinasanas. Efektiva STEAM
izglitiba atzist, ka jégpilna macisanas notiek, kad skoléni savieno jaunas idejas ar to, ko jau zina.

Izglitojosas videospéles sniedz bagatigas iesp&jas aktivizet iepriek$€jas zinasanas, jo tas ievelk
macibniekus autentiskas situacijas, kuras japielieto esosas zinasanas, vienlaikus apglistot jaunus
jedzienus. Ta vieta, lai sniegtu izoletu informaciju, spe€les mudina skol€nus atceréties iepricksgjas
pieredzes, parbaudit idejas un pilnveidot domasanu, eksperimentgjot un pardomajot.

Tapéec skolotaji spele bitisku lomu, identificgjot skolenu sakumpunktus, izstradajot aktivitates, kas
saistitas ar ieprieks$€jam zinasanam, un atzistot plaSo kompetencu klastu, ko skoléni attista macibu
procesa.

4.2 leprieks$€jo zinasanu izpratne

Ieprieksgjas zinasanas ietver visas zinaSanas, pieredzi, atticksmes, uzskatus un prasmes, ko skoleni
ienes macibu situacija. Tas var biit c€lies no:

e ieprieksgja skolas izglitiba;

¢ hobiji un personigas intereses;

¢ daliba programmésanas klubos, robotikas sacensibas vai makerspaces;

e gimenes pieredzi;

e tieSsaistes macibas;

o digitalas speles;

¢ ikdienas problému risinasana.

Pieméram, skoléni, kuri arpus skolas sp&l¢ stratégijas vai simulacijas spéles, var jau bt apguvusi
vertigas prasmes, kas saistitas ar planosanu, resursu parvaldibu, sadarbibu vai sistemu domasanu.
Skolotajiem §1s pieredzes jauztver ka stipras puses, kas var atbalstit formalo maciSanos.

Petfjumi liecina, ka iepriek$€jo zinasanu aktiviz€Sana uzlabo izpratni, motivaciju un ilgtermina
saglabasanu, jo macibnieki var savienot jaunu informaciju ar eso$ajam kognitivajam struktiram
(Bransford, Brown, & Cocking, 2000).

4.3 Strategijas ieprieksejo zinasanu aktivizeSanai

Pirms sakt spelu bazeétu STEAM aktivitati, skolotajiem vajadzetu izpéetit to, ko skoleni jau zina.
Efektivas strat€gijas ietver:

Ideju generesana

Aiciniet skolénus dalities ar idejam, kas saistitas ar teému. leraksti atbildes un parskati tas pec
aktivitates, lai noteiktu, ka ir attistijusies izpratne.

Konceptu kartes

Skoléni veido diagrammas, kas parada attiecibas starp galvenajiem jeédzieniem. Konceptu kartes
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atklaj gan nepareizus prieksstatus, gan esoSo izpratni.
KWL topi
Skoleni aizpilda tr1s kolonnu diagrammu:
e K-Koeszinu
e W -Ko es gribu zinat
e L — Ko es iemacijos
ST vienkaria stratégija veicina pardomas visa macibu procesa.
Diagnostikas jautajumi
Isi viktorinas, diskusiju uzdevumi vai digitalas aptaujas var palidzet skolotdjiem identificét skolenu
stipras puses un macibu vajadzibas pirms macibu sakuma.
Personiga pieredze
Veiciniet skolénus saistit klases t€mas ar pieredzi no majam, hobijiem, kopienas projektiem vai
ieprieksgjam digitalajam spelem.

Labas prakses kaste
Ieprieks€jo zinasanu aktivizeéSana pirms Minecraft izglitibas stundas
Tema: Ilgtsp&jigas kopienas
Pirms skoléni sak buvet, skolotajs jauta:
e Kas padara pils€tu videi draudzigu?
No kurienes nak elektriba?
e Ka var samazinat atkritumus?
e Arkadiem vides izaicinajumiem saskaras miisu vietgja kopiena?
Skoléni apspriez savas idejas mazas grupas un izveido konceptu karti. Sis sakotngjas idejas tiek
parskatitas projekta beigas, lai demonstrétu konceptualo izaugsmi.

4.4 Jaunu zina$anu veido§ana, izmantojot spélu balstitu maciSanos

Izglitojosas spéeles atbalsta zinasanu veidosanu, laujot skoléniem izpétit realas problémas.
Ta vieta, lai iegaumétu informaciju, skoléni:
e uzdot jautajumus;
savakt pieradijumus;
testa risinajumus;
analizét rezultatus;
e Parskatit savu izpratni.
Sis process saskan ar konstruktivistisko macisanas teoriju, kas uzsver, ka macibnieki aktivi veido
zinasanas caur nozZimigam pieredzeém.
Pieméram, kad skoléni izstrada atjaunojamas energijas sisttmu Minecraft Education, vini integré
iepriek$gjas zinaSanas par elektribu, matematiku, vides zinatni un inZenieriju, vienlaikus attistot
jaunas zinasanas caur eksperimentiem.
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4.5 Prasmju atpaziSana, kas attistita caur izglitojosam videospelem

Izglitojosas spéles attista daudz vairak neka tikai priekSmetu zinasanas. Tas ar1 veicina Skérsvirziena
kompetences, kas arvien vairak tiek vertetas izglitiba un nodarbinatiba.

Sis kompetences ietver:

Kritiska domasana

Studenti izverte pieradijumus, salidzina alternativus risinajumus un pamato lémumus.

RadoSums

Macibnieki rada originalas idejas, izstrada inovativus produktus un vizuali un digitali pauz savas
domas.

Sadarbiba

Studenti kopigi vienojas par lomam, dalas atbildibas un kopigi risina problémas.

Sakari

Macibnieki skaidro savus argumentus, prezente secinajumus un iesaistas konstruktivas diskusijas.
SkaitloSanas domasana

Studenti attista logisko domasanu, algoritmisko domasanu, atklidoSanas prasmes un problému
sadaliSanu.

Digitala pratiba

Macibnieki izmanto digitalas tehnologijas atbildigi, drosi un efektivi.

Pasregulacija

Skol&ni plano uzdevumus, uzrauga progresu, plano laiku un pardoma savu macisanos.

4.6 Macisanas novertesana spelu bazeta STEAM izglitiba

Novertesanai jaatbalsta maciSanas, nevis tikai jameéra sniegums.
Skolotajiem jaapvieno vairakas pieejas, lai apglitu gan zinasanu apguvi, gan kompetencu attistibu.

Formgjosa novértesana
Formativa noverteésana notiek nepartraukti visa macibu procesa.
Pieméri ir:

e noverojumus klasg;

e iztaujasana;

e atsauksmes sarunas;

e vienaudzu diskusijas;

e Macibu zurnali.

Noveérojumu kontrolsaraksta piemers

Kompetence Novéerots konsekventi DazZreiz NepiecieSams atbalsts
Efektivi sadarbojas | | |
Zinatnisko jeédzienu pielietojumi O ] ]
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Kompetence Novéerots konsekventi DazZreiz NepiecieSams atbalsts
Radosi risina problémas | | |
Parliecinosi izmanto digitalos rikus O ] ]
Pardomas par macisanos ] ] ]

Summativa noveértésana
Summativa novertésana noverte macisanos projekta beigas.
Iesp€jamie pieradijumi ietver:
e pabeigtas digitalas pasaules;
e programmésanas projektus;
e inzeniertehniskos prototipus;
e prezentacijas;
e zinojumus;
o digitalie portfeli.
Pirms aktivitates uzsakSanas skoléniem jadalas ar vert€Sanas kriterijiem.

4.7 Studentu pardomas

Refleksija palidz skoléniem nostiprinat macisanos un atpazit savu progresu.
Skolotaji var lugt skoléniem apsvert:

e Ko es iemacijos?

e Kas bija izaicinajums?

e Ka es parvargju gritibas?

e Ko es darttu citadi nakamreiz?

e Kadas prasmes esmu attistijis?

e Ka es varu pielietot §1s prasmes citas situacijas?

Pardomas var izpausties dienasgramatu, video dienasgramatu, grupu diskusiju vai digitalo portfelu

forma.

4.8 Macisanas atpaziSana arpus klases

Macisanas nebeidzas ar nodarbibas beigam.
Studenti biezi turpina:
e projektu uzlabosanu;
e skatoties pamacibas;
e daliba tiessaistes kopienas;
e sadarbojoties ar kursabiedriem;
¢ cksperimentgjot neatkarigi.
Skolotajiem buitu jaatzist §1s neformalas macibu pieredzes, kad tas ir piemeroti.
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Atziniba var ietvert:
o digitalas nozimites;
e sertifikati;
e izstades;
e izstades;
e skolu sacensibas;
e projektu gadatirgus;
e E-portfeli.
Sada atziniba palielina motivaciju un veicina muzizglitibu.

Labas prakses piemers
Digitalais portfelis
Katrs skoléns izveido digitalu portfeli, kura ir:
e projektu ekranuzn€mumus;
e programmé&sanas failus;
e dizaina skices;
o fotografijas;
o refleksijas zurnali;
e skolotaju atsauksmes;
¢ Vienaudzu komentari.
Portfelis demonstré macisanos laika gaita un to var dalities vecaku sapulces, izstadeés vai skolas
pasakumos.

4.9 Skolotaja pasrefleksija

Nepartraukta pilnveidosanas prasa, lai skolotaji pardomatu savu praksi.
P&c katra projekta apsveriet:

e Vai macibu merki tika sasniegti?

e Kuras aktivitates radija vislielako iesaisti?

e Kadi maldigi prieksstati paradijas?

e  Vai visi skoléni piedalijas nozimigi?

e Vai novertésanas metodes bija piem&rotas?

e Ka So projektu varétu uzlabot?
Profesionala refleksija atbalsta nepartrauktu attistibu un veicina inovacijas.

Praktiski ieteikumi skolotajiem
e Saciet katru projektu, identificgjot skolénu ieprieksgjas zinasanas.
e Izmantojiet atvertus jautajumus, lai veicinatu izpéeti.
e Noveértgjiet gan macibu procesu, gan gala rezultatu.
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e Novertgjiet radoSumu, sadarbibu un problému risinaSanu kopa ar akademiskajiem
sasniegumiem.

e Veiciniet skolénus regulari pardomat savu macisanos.

e Atzistiet kompetences, kas attistitas formalas, neformalas un neformalas pieredzes.

e Izmantojiet digitalos portfelus, lai dokumentgtu progresu laika gaita.

Pardomu jautajumi
1. Ka jus paslaik identificgjat studentu ieprieksgjas zinasanas?
Kuras novertesanas metodes vislabak atspogulo radoSumu un sadarbibu?
Ka digitalie portfeli var atbalstit ilgtermina macisanos?
Ka neformalas maciSanas atpaziSana var€tu palielinat skolénu motivaciju?
Kuras kompetences jiis visvairak vélaties, lai jusu skoléni attistitu caur STEAM izglitibu?

nhwbd

Galvenie secinajumi
e Ieprieksgjas zinasanas nodroSina pamatu jégpilnai macisanai.
e Izglitojosas videospeles palidz skoléniem savienot esoSo izpratni ar jaunam koncepcijam.
o Novertesanai jaatzist gan disciplinas zinasanas, gan transversalas kompetences.
e Refleksija ir biitiska dzilai maciSanai un pasregulacijai.
e Skolotajiem janovert€ macibas, kas notiek gan klas€, gan arpus tas.

5. dala. Ka integret dazadus studentu profilus
LireSanas merki
Lidz $is nodalas beigam skolotaji spes:
e Izprotiet icklaujoSas STEAM izglitibas principus.
e Izstradajiet spelu baz&tas macibu pieredzes, kas pieme&rotas dazadiem skoléniem.
e Diferencgjiet macisanu atbilstosi skolénu sp&jam, interes€m un macibu vajadzibam.
e Veicinat vienlidzigu lidzdalibu sadarbibas STEAM projektos.
e Veicinat daudzveidibu, starpkultiru sapratni un digitalo ieklausanu caur izglitojoSam
videospelem.
e Pielietojiet universala dizaina macibam (UDL) principus STEAM klasgs.

5.1 Ievads

Katra klase ir daudzveidiga. Skoléni atskiras p&c ieprieks€jam zinasanam, macisanas stiliem, kultiiras
izcelsmes, valodam, interesém, digitalajam prasm@m, motivacijas un kognitivam, fiziskam vai
emocionalam vajadzibam. Ieklaujosa izglitiba atzist §1s atSkiribas nevis ka SkeérSlus, bet gan ka
iesp&jas bagatinat macibu pieredzi ikvienam.

Izglitojosas videospeles nodrosina elastigu, interaktivu un aizraujoSu macibu vidi, kas var atbalstit
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ieklausanu, ja tas ir apzinati izstradatas un veicinatas. Ar regul&jamiem griitibas limeniem, sadarbibas
uzdevumiem, vizualiem atbalstiem un dazadiem maciSanas demonstréSanas veidiem sp&lu bazetas
pieejas var palidzeét nodrosinat, ka visiem skol€niem ir nozimigas iesp€jas piedalities un gt
panakumus.

Tomér tikai tehnologijas negaranté ieklauSanu. Skolotdji joprojam ir centrali pieejamu macibu vidi
veidoSana, aktivitasu pielagoSana un pozitivu attiecibu veicinasana klase.

5.2 Izpratne par macibnieku daudzveidibu

Skolotajiem janem véra plasais skolénu pasibu klasts, kas var ietekmét dalibu STEAM aktivitates.
Tie ietver:

e atSkiribas akadémiskajos sasniegumos;

o dazadi digitalas kompetences ITmeni;

e skoleniem ar 1pasam izglitibas vajadzibam vai invaliditati;

¢ apdavinatiem un talantigiem macibniekiem;

e daudzvalodu macibnieki;

¢ studenti no dazadam kultiiras un socialekonomiskajam vidém;

e AtSkiribas parlieciba, motivacija un maciSanas izveles.
So atskiribu atpazisana lauj skolotajiem izstradat macibu pieredzi, kas sniedz atbilstosu atbalstu un
izaicinajumus katram skoleénam.

5.3 Universalais dizains macibam (UDL)

Universalais maciSanas dizains (UDL) ir izglitibas ietvars, kas veicina elastigas macibu metodes, lai
apmierinatu visu skolénu vajadzibas. Ta vieta, lai pielagotu nodarbibas p&c griitibam, UDL mudina
skolotajus jau no pasa sakuma izstradat ieklaujosas macibu pieredzes.

Ietvars balstas uz trim pamatprincipiem:

Daudzveidigi iesaistes veidi
Nodrosiniet dazadus veidus, ka motivet un iesaistit skolénus macibas.
Pieméri ir:

¢ laujot skoleniem izvéleties projektu t€mas;

e piedavajot sadarbibas un individualus uzdevumus;

e sasaistot aktivitates ar realam problémam;

¢ studentu interesu ieklauSana projektos.
Daudzveidigi reprezentacijas lidzekli
Prezente informaciju dazados formatos, lai pielagotos dazadam macisanas velmem.
Skolotaji var apvienot:

e rakstiskas skaidrojumus;

e diagrammas un infografikas;
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e video;
e demonstracijas;
e interaktivas simulacijas;
e mutiskas instrukcijas.
Daudzveidigi darbibas un izteiksmes lidzekli
Laujiet skoléniem demonstrét macisanos dazados veidos.
Piem@ram, studenti var:
e izveidot digitalu modeli;
e izveidot prezentaciju;
e producégt video;
e rakstit zinojumu;
e izstradat speli;
e izstradat prototipu.
Si elastiba noverte dazadas stipras puses, vienlaikus saglabajot augstas prasibas.

5.4 Atskiribas spéeles balstitas STEAM aktivitates

Diferenciacija ietver macibu pielagosanu skolénu dazadajam vajadzibam, nesamazinot macibu
gaidas.

AtSkirigs saturs

Skolotaji var sniegt dazada limena fona informaciju, konsultacijas vai atbalsta materialus atkariba no
skolénu ieprieksgjam zinaSanam.

DiferencéSanas process

Studenti var stradat:
e individuali;
e  paros;

e sadarbibas grupas;

e ar skolotaju vadibu;

e neatkarigi.
Uzdevumu sarezgitibu var ari pielagot.
Diferencéjosie produkti
Studentiem jabiit vairakam iesp&jam demonstrét savu izpratni.
Iesp€jamie produkti ir:

o digitalas pasaules;

e programmesanas projektus;

e plakati;

e inzeniertehniskos prototipus;

e prezentacijas;

e reflektivi Zurnali.
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5.5 Atbalsts skoleniem ar ipa§am izglitibas vajadzibam un invaliditati (SEND)

IzglitojoSas videospéles var palielinat daudzu skolénu iesaisti, ja tiek nodroSinatas atbilstoSas
pielagosanas.
Skolotajiem janem vera:
e vienkarSotas instrukcijas;
e soli pa solim demonstracijas;
e papildu apstrades laiku;
e vizualie grafiki;
e  paraksti un subtitri;
e alternativam ievades ieric€m, ja nepiecieSams;
e paligtehnologijas;
e Vienaudzu atbalsts.
Projektiem jafokusg€jas uz skolénu stiprajam pusém un javeicina aktiva lidzdaliba.

5.6 Atbalsts talantigiem un augsti spejigiem skoléniem

Speles balstita macisanas sniedz lieliskas iesp&jas macisanas paplasinasanai.
Skolotaji var mudinat talantigus skolénus:
e izstradat progresivus programmésanas projektus;
e izstradat sarezgitus inZeniertehniskus risinajumus;
e mentoret vienaudzus;
e izpetit papildu zinatniskus jautajumus;
e izveidot pamacibas kursabiedriem;
e vadit sadarbibas dizaina komandas.
Paplasinasanas aktivitattm javeicina radoSums un augstaka Itmena domasana, nevis vienkarsi
japalielina darba apjoms.

5.7 Atbalsts daudzvalodu un kultiiru daudzveidigiem macibniekiem

STEAM izglitiba gust labumu no kultiiras daudzveidibas, jo studenti problému risinasana sniedz
dazadas perspektivas.
Skolotaji var atbalstit daudzvalodigos skolénus, izpildot:
e izmantojot vizualas instrukcijas;
e galveno vardu krajuma ievieSanu pirms aktivitatem;
e veicinat sadarbibas macisanos;
¢ laujot skoleniem planoSanas laika izmantot savu pirmo valodu, kad tas ir piem&roti;
e nodrosinot divvalodu resursus, kur tas ir iesp&jams.
Sadarbibas projekti veicina komunikaciju, vienlaikus cienot valodu daudzveidibu.

Labas prakses kaste
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Multikulturalas ilgtspejigas pilsétas projekts
Skoleni no dazadam kultiras videm strada kopa, lai izstradatu ilgtsp€jigu pilsétu Minecraft
Education.
Katra komanda ieklauj idejas, kas iedvesmotas no dazadam valstim, piem&ram:
e atjaunojamas energijas sistémas;
e arhitektiras stili;
e sabiedrisko transportu;
e {dens apsaimniekoSanu;
¢ Kopienas telpas.
ST aktivitate veicina vides apzinu lidztekus starpkultiiru sapratnei un sadarbibai.

5.8 Dzimumu lidztiesibas veicinasana STEAM

Neskatoties uz pieaugoso dalibu, dzimumu stereotipi joprojam ietekme skolénu uztveri par STEAM
priekSmetiem.
Skolotajiem vajadzetu:

¢ lietot ieklaujosu valodu;

e prezenté dazadus paraugus zinatn€ un tehnologijas;

e veicinat vienlidzigu Iidzdalibu vadibas un tehniskajas lomas;

e izaicinat stereotipus ar cienu;

e Nodrosiniet Iidzsvarotu grupas sastavu.
Izglitojosam spelém janodroSina vienlidzigas iespgjas visiem skoleniem izpetit programmeésanu,
inZenieriju, dizainu un zinatnisko izpeti.

5.9 IeklaujoSu sadarbibas komandu veidoSana

Sadarbibas macisanas ir visefektivaka, ja komandas ir riipigi organizgtas.
Skolotajiem janem vera:
e lidzsvaroSanas spgjas;
e nodrosinat daudzveidibu;
rotgjosas atbildibas;
e pieskirot nozimigas lomas.
Iespgjamas lomas ietver:
Loma Atbildiba

Projekta koordinators Organizé komandu un uzrauga progresu

Zinatnieks Pé&ta zinatniskos jedzienus
InZenieris Tehnisko risinajumu izstrade
Programmétajs Veido kodu un digitalas sistémas
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Loma Atbildiba
Dizainers Attista vizualos un makslinieciskos elementus
Vaditajs Komunicg projekta rezultatus

Lomu maina lauj studentiem iepazit dazadus STEAM prakses aspektus.

5.10 Ieklaujosas klases kultiiras veidoSana

Ieklaujosas klases raksturo ciena, sadarbiba un kopiga atbildiba.
Skolotajiem jaiedroSina skol&ni:

e verte dazadus skatfjumus;

e svinét radoSumu;

e macities no kludam;

e atbalstit kursabiedrus;

¢ komunicgt ar cienu;

e risinat konfliktus konstruktivi.
Pozitiva klases kultiira palielina iesaisti un stiprina skolénu parliecibu.

Klases piemers
Klimata parmainu izaicinajums
Platforma: Minecraft Education
Skoléni strada jauktas sp&jas komandas, lai parveidotu kopienu, ko skarusas klimata parmainas.
Katrs skoléns sniedz ieguldijumu atbilstosi savam stiprajam pusém:
¢ zinatnisko pieradijumu pétiSanu;
e ¢&ku projektesanu;
e resursu pat€rina aprekinasanu,
e prezentaciju veidoSanu;
e programmgjot automatiz&tas sist€mas.
Novertésana atzist gan individualos ieguldijumus, gan komandas rezultatus.

Ieklaujosas novértésanas stratégijas
Skolotajiem janodrosina vairakas iesp&jas skoléniem demonstrét macisanos.
Novertgjums var ietvert:

e novérosana;

o digitalie portfeli;

e mutiskas prezentacijas;

e demonstracijas;

e vienaudzu vertesanu;

e pasnovertgjums;

¢ multimediju projekti.
Vertesanas kriteriji javerte:
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izpratni par STEAM jédzieniem;
sadarbiba;

radoSumu;

sakarus;

problému risinasanu;

digitala kompetence.

Praktiski ieteikumi skolotajiem

Planojiet daudzveidibu jau no pasa sakuma.

Sniedziet skaidras instrukcijas, izmantojot vairakus formatus.
Veiciniet komandas darbu un vienaudzu atbalstu.

Piedavajiet elastigus veidus, ka skoléni var demonstrét macisanos.
Sviniet gan progresu, gan sasniegumus.

Radiet iespgjas katram macibniekam jégpilni piedalities.

Regulari pardomajiet klases prakses ieklaujosumu.

Pardomu jautajumi

L.

nhwbd

Ka jisu klase paslaik atbalsta skolenu daudzveidibu?

Kuras UDL stratégijas jus varétu ieviest uzreiz?

Ka izglitojoSas speles var veicinat ieklausanu, nevis sacensibas?

Kadas adaptacijas varétu biit nepieciesamas skoléniem ar atSkirigam maciSanas vajadzibam?
Ka sadarbibas projekti var stiprinat starpkulttiru sapratni?

Galvenie secinajumi

Ieklaujosa STEAM izglitiba verteé daudzveidibu ka stipro pusi.

IzglitojoSas videospéles nodrosina elastigu macibu vidi, kas var atbalstit visus skolénus.
Universal Design for Learning palidz skolotdjiem jau no pasa sakuma planot ieklaujosSas
aktivitates.

Diferencésana nodrosina, ka katrs skoléns var piedalities nozimigi.

Ieklaujosa novertesana atzist vairakas sasniegumu un kompetencu attistibas formas.

Secinajums

STEAM izglitibas nakotnes pilnvaro$ana, izmantojot neformalas videospéles

Digitalo tehnologiju strauja attistiba ir mainijusi veidu, ka jaunie$i macas, komunic& un risina
problémas. Tapéc skolam ir izaicinajums nodrosinat macibu pieredzi, kas ne tikai attista prickSmetu
zinasanas, bet arl sagatavo skoleénus 21. gadsimta prasibam. STEAM izglitiba ir kluvusi par
starpdisciplinaru pieeju, kas veicina radoSumu, izpéti, sadarbibu, inovacijas un kritisko domasanu.
Izglitojosu videospelu integresana STEAM izglitiba piedava efektivu veidu, ka sasniegt Sos mérkus.
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Visa $aja celvedi més esam izpétijusi pedagogiskos pamatus, praktiskas ievieSanas stratégijas un
ieklaujosas pieejas, kas atbalsta neformalo videospélu veiksmigu izmantoSanu izglitiba. Izglitojosas
speles nav domatas, lai aizstatu tradicionalo maciSanu; drizak tie bagatina maciSanos, radot
autentiskus kontekstus, kuros skoleni péta realas pasaules problémas, pielieto zinatniskus jédzienus,
izstrada radosus risinajumus un pardoma savu macisanos.

Petijumi konsekventi pierada, ka labi izstradata spélu bazeta macisanas var palielinat motivaciju,
uzlabot akad@miskos sasniegumus, stiprinat digitalo kompetenci un veicinat butiskas parejas
prasmes, pieméram, komunikaciju, sadarbibu, skaitlofanas domasanu un pasregulaciju. Sis
kompetences ir butiskas muzizglitibai un aktivai lidzdalibai arvien digitalakas sabiedribas.

Tomér tikai tehnologijas nevar pilniba mainit izglitibu. Skolotajs joprojam ir visictekmigakais
faktors veiksmiga TstenoSana. Skolotaji izstrada jégpilnas macibu pieredzes, veicina izzinu, mudina
uz pardomam, vert€ macisanos un veido ieklaujosu klases vidi, kura katrs skolens var giit panakumus.
Tapéc nepartraukta profesionala attistiba un sadarbiba starp pedagogiem ir biitiska, lai maksimali
izmantotu digitalas sp&lu balstitas macisanas izglitibas potencialu.

ST rokasgramata ar uzsver ieklausanas nozimi, nodrosinot, ka izglitibas iesp&jas ir pieejamas
skoléniem ar dazadu izcelsmi, sp&jam, kultiram un macibu profiliem. Pielietojot universala dizaina
macibam principus, diferencétu maciSanu un sadarbibas pedagogijas, skolotaji var radit vienlidzigas
macibu vides, kur daudzveidiba kliist par inovaciju un radosSuma avotu.

Visbeidzot, Erasmus+ partneriba apliecina starptautiskas sadarbibas vertibu kopigu izglitibas
izaicinajumu risinasana. Sadarbiba starp skolam, universitatém, profesionalas izglitibas sniedzgjiem,
pasvaldibam, NVO un uznémgjdarbibas sektoriem var attistit, novertet un izplatit inovativas macibu
prakses visa Eiropa. Sada sadarbiba stiprina izglitibas kvalitati, atbalsta digitalo transformaciju un
veicina Eiropas Izglitibas telpas mérku sasniegSanu.

Tapec izglitojosas videospéles jauztver ne tikai ka tehnologiski riki, bet ka sp&cigas macibu vides,
kas lauj studentiem kliit par zinkarigiem pé€tniekiem, radoSiem dizaineriem, atbildigiem digitalajiem
pilsoniem un sadarbibas pilniem problému risinatajiem, kas gatavi nakotnes izaicinajumiem.

Ieteikumi skolotajiem
Pirms ievieSanas
e Saciet ar skaidri defin€tiem macibu rezultatiem.
o Izvelieties izglitojosas spéles, kas atbilst macibu programmas merkiem.
e Parliecinieties, ka visiem skoléniem ir pieejama nepiecieSama tehnologija.
e Iepazistieties ar platformu pirms tas ieviesanas klasg.
e Planojiet novertésanas stratégijas paraléli macibu aktivitatem.
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IevieSanas laika
o lepazistiniet ar aktivitates izglitojoSo méerki.
e Veiciniet izpéti, nevis sniedziet tilitgjas atbildes.
e Veicinat komandas darbu un komunikaciju.
e Nepartraukti uzraugiet dalibu.
¢ Sniedz veidojoSu atgriezenisko saiti visas spéles gaita.
e Veiciniet skolénus skaidrot un pamatot savus Iémumus.

Péc ievieSanas
e Veiciet strukturétas pardomu sesijas.
e Savieno spéles gaitu ar macibu programmas koncepcijam.
e Veiciniet kolégu atsauksmes.
e Noveértgjiet gan macisanas procesu, gan rezultatus.
e Dokumentgjiet labas prakses turpmakai izmantoSanai.

Ieteikumi skolu vaditajiem
Skolu vaditaji spele izskiroSu lomu, radot apstaklus, kas atbalsta inovativu macisanu.
Tam vajadzgtu:

¢ nodrosinat piekluvi digitalajai infrastruktiirai;

o atbalstit skolotaju profesionalo attistibu;

e veicinat starpdisciplinaru sadarbibu;

e atvelet laiku projektu balstitai macibam;

e atzit inovativas macibu prakses;

e izstradat digitalas izglitibas stratégijas;

e veicinat sadarbibu ar argjam organizacijam.

Ieteikumi politikas veidotajiem
Izglitibas politikai jaatbalsta ilgtsp&jiga izglitojoso videospelu integracija STEAM izglitiba, veicot:
e ieguldijumus digitalaja infrastruktiira;
¢ skolotaju apmacibas veicinasanu;
e atverto izglitibas resursu atbalstiSanu;
e veicinat starpdisciplinaras macibu programmas;
e atzit kompetences, kas attistitas neformalas maciSanas cela;
e veicinat sadarbibu starp izglitibu, p&tniecibu, industriju un pilsonisko sabiedribu;
¢ finans€ inovacijas ar nacionalam un Eiropas iniciativam.

Ieteikumi vecakiem
Vecaki ir vertigi partneri, atbalstot skolénu macisanos.
Tie var:
e veicinat atbildigu izglitibas tehnologiju izmantoSanu;
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e apspriest macibu pieredzi majas;

e atbalstit dalibu STEAM projektos;

e svinét radoSumu un probl€ému risinasanu;
e Veicinat lidzsvarotus digitalos paradumus.

Projekta ilgtspeja
Lai nodro$inatu ilgtermina ietekmi, projekta rezultatiem japaliek pieejamiem arT péc projekta
darbibas laika.
Ieteicamas ilgtspgjas darbibas ietver:
e projekta majaslapas un digitala kratuves uzturéSanu;
e regulari atjauninat izglitojoSus materialus;
e organizgt ikgadgjas skolotaju darbnicas;
e veidot prakses kopienas;
e materialu integréSanu skolotaju apmacibas programmas;
e paplasSinat sadarbibu ar skolam un universitatem.

Projekta ietekme
Sis rokasgramatas ievie$ana, visticamak, veicinas:
Skoleni
e palielinata motivacija;
¢ uzlaboti akadeémiskie sasniegumi;
e uzlabota digitala kompetence;
e specigakas problému risinasanas prasmes;
e palielinata radoSuma un sadarbibas veicinasana.
Skolotaji
e uzlabotas pedagogiskas prakses;
o lielaku parliecibu par digitalo izglitibu;
e specigaka starpdisciplinara macisSana;
¢ uzlabota profesionala attistiba.
Skolas
e macibu programmas modernizacija;
e palielinatas inovacijas;
o stiprakas kopienas partneribas;
e pastiprinata Eiropas sadarbiba.
Kopienas
e uzlabota izpratne par STEAM izglitibu;
e stiprakas saites starp izglitibu un riipniecibu;
e palielinata daliba Eiropas iniciativas.
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Terminu vardnica

Termins Definicija

- Pieradijumu vakSanas process par skolénu maciSanos un

Novertejums ~
kompetencem.

Problemu risinaSanas pieeja, kas ietver sadaliSanu, paraugu

SkaitloSanas domasana — .. . ..
’ atpazisanu, abstrakciju un algoritmu izstradi.

Macibu teorija, kas apgalvo, ka macibnieki aktivi veido zinasanas

Konstruktivisms . :
caur pieredzi.

Digitala pratiba Sp&ja efektivi, drosi un atbildigi izmantot digitalas tehnologijas.
Digitala spele, kas izstradata vai pielagota, lai atbalstitu macibu

Izglitojosa videospéle mérkus.

Pastaviga novertesana tiek izmantota, lai uzlabotu macisanos macibu
laika.

Spelu bazeta macisanas Macisanas, izmantojot speles ar noteiktiem izglitibas merkiem.

Formgjosa novertesana

Izzinas balstita macisanas ~ MaciSanas caur iztaujasanu, izmekl€Sanu un pieradijumu vaksanu.

o Organiz&ta maciSanas arpus formalajam izglitibas sisttmam, biezi

Neformala izglitiba gl . 'bus J & ’
elastiga un orient€ta uz macibam.

Problémbazéta macisanas  Macisanas, risinot autentiskas, sarezgitas problémas.

. - _ _. __Macisanas caur paplasinatiem projektiem, kas risina realas pasaules
Projektu balstita macisanas pap proj ’ P

izaicinajumus.
Pasnovertgjums Studentu vert&jums par savu macisanos un progresu.
TVAIKS Zinatne, tehnologijas, inzenierzinatnes, maksla un matematika.

. o=y Novertgjums, kas veikts macibu perioda beigas, lai novertétu
Summativa novertéSana

sasniegumus.
Universalais dizains letvars ieklaujosu macibu pieredzu izstradei, kas pielagotas skolenu
macibam (UDL) daudzveidibai.

Pielikums A. Nodarbibas planoS$anas veidne
Nodarbibas nosaukums:

Temats(-i):

Kla$u Iimenis:
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Ilgums:
Izglitibas platforma:
Macibu mérki
Zinasanas:
Prasmes:
Attieksme:
STEAM kompetences
0 Zinatniska izp&te
0 Skait]oSanas domasana
] RadoSums
L1 Sadarbiba
01 Sakari
O] Problému risinasana
NepiecieSamie materiali
Nodarbibas procediira
1. levads
2. Speles gaita/Aktivitate
3. Pardomas
4. Novertgjums
Diferenciacijas stratégijas
Novertesanas metodes
Skolotaja pardomas

Pielikums B. Skolénu pasnovértéjuma veidlapa
Projekta nosaukums:
Novertgjiet katru apgalvojumu no 1 (Stingri nepiekritu) [idz 5 (Pilnigi piekritu).

Apgalvojums 12345
Es sapratu macibu merkus. OOoOoono
Es aktivi piedalijos sava komanda. OOoOoono
Es atbildigi izmantoju digitalos rikus. OOoOoono
Es risinaju problémas radosi. OOoOoono
Es uzlaboju izpratni par STEAM konceptiem. (1 [0 O O O
Pardomu jautajumi:

¢ Ko es iemacijos?

e Kas mani visvairak izaicinaja?
e Arko es lepojos?

e Ko es uzlabotu nakamreiz?
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C pielikums. Skolotaju noverojumu kontrolsaraksts

Kompetence Ja Dalgji Ne
Aktivi piedalas Oad O
Demonstré zinatnisko izpratni Oad O
Efektivi sadarbojas Oad O
Problému risinasanas stratégiju pielictojums [0 O O
Skaidra ideju komunikacija Oad O
Atbildigi izmanto digitalas tehnologijas Oad O

Komentari:

Pielikums D. Projekta novertesanas rubrika

NepiecieSami
Kriterijs Izcili (4 Labs (3 Apmierinosi (2 .
J @) ) P @) uzlabojumi (1)
Demonstré C . -
STEAM . SR . Pielieto jedzienus ar Rada pamata .
.. visaptverosu 1zpratni .. __ . . lerobezZota izpratne
koncepciju — . ... nelielam izpratni, bet r NS
. un precizi pielieto e oo par jédzieniem.
1zpratne N neprecizitatem. nepilnibam.
jédzienus.
Razo loti originalus, Demonstré .

y _ P - .. lerobezota
RadoSums un efektivus un  labi originalitati ar Ir arl radosi - .
A . . radoSums vai
inovacijas pamatotus efekttviem elementi. ce 1.

.. R originalitate.
risinajumus. risinajumiem.
Pastavigi sniedz
~ ieguldijumu, atbalsta Akttvi piedalas ar. . ._ _ . Reti piedalas grupu
Sadarbiba . L Piedalas neregulari.
vienaudzus un dalas retu atbalstu. & darba.
atbildiba.
. . _Problémas risina, \,. ., _ .

- Neatkarigi analizg . . Vienkarsas - S
Problému _ . __ _ 1zmantojot _ .. Griitibas risinat
N problémas un izverte ., problémas risina ar ~
risina$ana . . atbilstosas - problémas.

vairakus risinajumus. e vadibu.
strategijas.
Skaidri izskaidro
Sl . . . . . .. Pamata o .
idejas, izmantojot Idejas tiek skaidri o Komunikacija ir

. S ... komunikacija  ar . .
Sakari atbilstoSus nodotas ar nelieliem . . neskaidra vai

o Lo . ierobezotiem -
pieradijumus un izlaidumiem. S nepilniga.
pieradijumiem.

terminologiju.
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o es - T NepiecieSami
Kriterijs Izcili (4) Labs (3) ApmierinoSi (2) uzlabojumi (1)
N Izmanto digitalos Izmanto  digitalos Izmanto  digitalos N_e p leciesams
Digitala - Lo T Lo - . . butisks atbalsts
K ¢ rikus parliecinosi, rikus atbilstoSi arrikus ar  biezu disitalo ku
OMPEIENCe 4108 un efektivi. retu atbalstu. vadibu. aig . .
1zmantosanai.

Pielikums E. Digitala portfela veidne
Studentiem jaieklauj:
¢ Projekta nosaukums un merki.
e Planosanas piezimes un p&tijumi.
e Ekranuzn€mumi vai fotografijas no vinu darba.
e Programmesanas kods vai dizaina faili (ja piem&rojams).
e Pardomu zurnali.
e Skolotaju atsauksmes.
e Vienaudzu atsauksmes.
¢ Nosléguma prezentacija vai zinojums.
e Pieradijumi par izmainam un uzlabojumiem.
e Personigie macibu mérki nakotnes projektiem.
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