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1. Ievads 
21. gadsimta sākums ir iezīmējis bezprecedenta tehnoloģisko a=s>bu un sabiedrības transformāciju, 

pieprasot līdz ar to arī izglī>bas paradigmu a=s>bu. Tradicionālā, izolētā pieeja mācībām kļūst arvien 

nepieEekama, lai sagatavotu skolēnus nākotnei, ko raksturo sarežģī>ba, straujas pārmaiņas un 

starpdisciplināri izaicinājumi. Atbildot uz to, izglī>bas sistēmas visā pasaulē pāriet uz integrētākām, 

problēmorientētām un skolēnu centrētām metodoloģijām. No tām STEAM (zinātne, tehnoloģijas, 

inženierzinātnes, māksla un matemāEka) izglī>ba ir kļuvusi par īpaši spēcīgu ietvaru, kas izstrādāts, lai 

a=s>tu kriEsko domāšanu, radošumu, sadarbību un komunikāciju – prasmes, kas Eek uzska>tas par 

būEskām panākumiem mūsdienu darba Ergū un kā ak>viem pasaules pilsoņiem. Šī pāreja nav Ekai par 

"mākslas" pievienošanu STEM jomā; Tas ir par inovācijas un radošās izpausmes iekšējās saiknes atzīšanu, 

veicinot holisEsku pieeju problēmu risināšanai, kas apvieno gan analīEsko sEngrību, gan iztēles bagā>bu. 

 

Tomēr, neskatoEes uz pieaugošo STEAM nozīmes atzīšanu, joprojām pastāv būEsks izaicinājums: kā efek>vi 

iesais>t dažādus skolēnus, īpaši tos, kuriem tradicionālās klases telpas varētu šķist mazāk iedvesmojošas. 

Mūsdienu skolēni ir digitālie dzimEe, cieši pazīstami ar interak>vām tehnoloģijām un bieži Eecas pēc 

pieredzēm, kas sniedz rīcības brīvību, tūlītēju atgriezenisko saiE un sasnieguma sajūtu. Neformālās mācību 

vides, īpaši tās, ko atvieglo digitālie rīki, piemēram, videospēles, piemīt īpašības, kas dziļi rezonē ar šīm 

mūsdienu mācīšanās vēlmēm. Videospēles, ko bieži uzskata par vienkāršu izklaidi, paEesībā ir sarežģītas 

plaWormas, kas var veicināt sarežģītu problēmu risināšanu, stratēģisku domāšanu, sadarbību un 

neatlaidību – visas būEskas sastāvdaļas spēcīgai STEAM izglī>bai. 

 

Šis dokuments "Ieviešanas stratēģija neformālo videospēļu integrēšanai STEAM izglī>bā" cenšas 

nodrošināt visaptverošu, prakEsku un teorēEski pamatotu ietvaru pedagogiem, poliEkas veidotājiem un 

izglī>bas tehnologiem. Tā cenšas pārvarēt uztverto plaisu starp strukturētu akadēmisko mācīšanos un 

dinamisko, bieži vien pašvadīto videospēļu pasauli. Izstrādājot sistemāEsku pieeju, šī stratēģija cenšas dot 

pedagogiem zināšanas, rīkus un pārliecību, lai izmantotu neformālo videospēļu iesaistošo un moEvējošo 

spēku, pārvēršot tās no atpūtas nodarbēm par spēcīgiem pedagoģiskiem instrumenEem. Galvenā ideja ir 

tāda, ka, stratēģiski iekļaujot pārdomāE izvēlētas videospēles STEAM mācību programmā, mēs varam radīt 

saistošāku, atbilstošāku un efek>vāku mācību pieredzi, kas ne Ekai uzlabo akadēmiskos sasniegumus, bet 

arī veicina mūža aizrau>bu ar izpēE, inovācijām un atklājumiem. 

 

Šīs stratēģijas mērķis ir daudzpusīgs. Pirmkārt, tā cenšas demisEficēt videospēļu integrācijas procesu 

formālās izglī>bas vidēs, sniedzot skaidras vadlīnijas un prakEskus piemērus. Otrkārt, tā mērķis ir izklās>t 

šādas integrācijas dziļās pedagoģiskās priekšrocības, balstoEes uz nosEprinātām mācību teorijām. Treškārt, 

tā piedāvā risinājumus biežāk sastopamajiem izaicinājumiem, ar kuriem saskaras pedagogi, apsverot šo 

pieeju, sākot no resursu ierobežojumiem līdz mācību programmas saskaņošanai. Galu galā šis dokuments 
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kalpo kā plāns jaunas mācīšanās paaudzes veicināšanai, kas nav Ekai tehnoloģiju patērētāji, bet arī ak>vi 

radītāji, kriEski domājoši un inova>vi problēmu risinātāji, pilnībā sagatavoE orientēEes un veidot 21. 

gadsimta sarežģī>bu. 

 

Dokuments ir strukturēts tā, lai vadītu lasītāju loģiskā progresā, sākot ar pama^eorēEskajiem pamaEem 

un virzoEes uz prakEskām īstenošanas sastāvdaļām. Tas sākas ar konceptuālā ietvara izveidi, STEAM 

izglī>bas principu skaidrošanu un neformālās mācīšanās un videospēļu unikālās lomas izpēE. Nākamās 

sadaļas iedziļinās integra>vās pedagoģiskās stratēģijas specifikā, piedāvājot prakEskās metodoloģijas 

skolotājiem, detalizēE aprakstot būEskos ieviešanas komponentus un sniedzot ieskatus no reālās pasaules 

gadījumu pē>jumiem. Stratēģija arī Eeši risina potenciālos izaicinājumus, piedāvājot dzīvotspējīgus 

risinājumus, un noslēdzas ar spēcīgu sistēmu šo inova>vo prakšu ietekmes uzraudzībai un novērtēšanai. 

Ar šo visaptverošo izpēE mēs vēlamies sniegt galīgu ceļvedi, kā pilnībā atklāt neformālo videospēļu 

izglī>bas potenciālu STEAM izglī>bas transformējošajā vidē. 

2. Teorē5skais ietvars 
Neformālo videospēļu integrēšanas efekEvitāte un pārveidojošais potenciāls STEAM izglī>bā nav Ekai 

spekula>vas, bet dziļi sakņojas nosEprinātās izglī>bas teorijās. Šī sadaļa izklāsta pama^eorēEskos ietvarus, 

kas ir šīs paplašinātās ieviešanas stratēģijas pamatā, demonstrējot, kā videospēļu unikālās iespējas 

nevainojami saskan ar efek>vas mācīšanās un a=s>bas principiem. BalstoEes uz sEngriem teorēEskiem 

principiem, mēs varam sistemāEski izstrādāt mācību pieredzes, kas ir ne Ekai saistošas, bet arī paEesi 

veicina dziļu izpratni un prasmju apguvi. 

2.1. Konstruk:visma mācīšanās teorija 

Šīs stratēģijas centrā ir konstruk>visEskā mācīšanās teorija, kas apgalvo, ka mācībnieki ak>vi veido savu 

izpratni un zināšanas par pasauli, piedzīvojot un pārdomājot šo pieredzi. Tā vietā, lai pasīvi saņemtu 

informāciju, indivīdi veido nozīmi, mijiedarbojoEes ar apkārtējo vidi un integrējot jaunu informāciju ar 

esošajām zināšanu struktūrām. Videospēļu kontekstā šī teorija ir dziļi aktuāla. Spēlētāji nav Ekai satura 

saņēmēji; Tie ir ak>vi aģenE, kas iesaistās sarežģītās sistēmās, eksperimentē ar stratēģijām, risina 

problēmas un izstrādā noteikumus, Eeši mijiedarbojoEes. 

Piemēram, spēlē kā Minecra` skolēniem Eek piedāvāta virtuāla resursu pasaule. Eksperimentējot 

(piemēram, apvienojot dažādus blokus, pārbaudot fiziskās īpašības, būvējot konstrukcijas), viņi veido 

izpratni par tādiem jēdzieniem kā ģeometrija, resursu pārvaldība un inženierijas principi. Mācīšanās ir 

pašvadīta un spontāna, atspoguļojot konstruk>visma pamatprincipu: zināšanas Eek veidotas, nevis 

nodotas. Šāda ak>va konstrukcija veicina dziļāku atmiņu un pārnesamākas prasmes nekā mehāniska 

iegaumēšana. 
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2.2. Pieredzes mācīšanās teorija 
BalstoEes uz konstruk>vismu, pieredzes mācīšanās teorija, ko īpaši a=s>jis Deivids Kolbs, uzsver pieredzes 

lomu mācību procesā. Kolba modelis raksturo mācīšanos kā ciklisku procesu, kas ietver četrus posmus: 

konkrētu pieredzi, reflek>vu novērošanu, abstraktu konceptualizāciju un ak>vu eksperimentēšanu. 

Videospēles pašas par sevi sniedz bagā>gas, konkrētas pieredzes. Spēlētāji veic darbības, pieņem lēmumus 

un uzreiz vēro savu izvēļu sekas spēles vidē. 

Apsveriet spēli kā Kerbal Space Program, kur spēlētāji projektē un palaiž raķetes. Katrs starts ir konkrēta 

pieredze, bieži vien pilna ar iespaidīgām neveiksmēm. Šīs kļūmes izraisa reflek>vu novērošanu ("Kāpēc 

mana raķete apgāzās?"). Šī refleksija noved pie abstraktas konceptualizācijas (izprotot vilkmes, pretes>bas, 

orbītas mehānikas principus), kas pēc tam veicina ak>vu eksperimentēšanu (pārveidojot raķeE 

veiksmīgākai palaišanai). Šis itera>vais cikls – darīšana, pārdomāšana, konceptualizēšana un 

eksperimentēšana – ir ideāls pieredzes mācīšanās iemiesojums, veicinot dziļu, intui>vu izpratni par 

sarežģīEem zinātniskiem un inženiertehniskiem principiem. 

 

2.3. Sociāli kultūras teorija 

Leva Vigotska sociokulturālā teorija uzsver sociālās mijiedarbības un kultūras konteksta fundamentālo 

lomu kogni>vajā a=s>bā. Mācīšanās Eek uztverta kā sociāls process, ko starpnieko rīki (piemēram, valoda, 

simboli un pat digitālās spēles) un kas noEek "Proksimālās a=s>bas zonā" (ZPD) – atšķirība starp to, ko 

mācībnieks var paveikt patstāvīgi, un to, ko viņš var sasniegt ar zinošāka cilvēka vadību vai sadarbojoEes 

ar vienaudžiem. 

Daudzas videospēles pēc bū>bas ir sociālas, veicinot sadarbību, komunikāciju un kopīgu problēmu 

risināšanu. Īpaši daudzspēlētāju spēles nodrošina auglīgu vidi sociāli kultūras mācībām. Skolēni var kopīgi 

izstrādāt risinājumus tādās spēlēs kā Portal 2 (koopera>vais režīms), izstrādāt stratēģijas, izskaidrot savu 

domāšanu un atbals>t viens otra mācīšanos. Pat viena spēlētāja spēles bieži veicina sociālo mācīšanos caur 

Eešsaistes kopienām, forumiem un kopīgām pieredzēm, kas veicina diskusijas un kolek>vu zināšanu 

veidošanu. Skolotāji, darbojoEes kā zinošāki ciE, var atbals>t mācīšanos spēles vidē, vadot diskusijas un 

sasaistot spēles pieredzi ar plašākām STEAM koncepcijām. 

 

2.4. Spēlēs bals:ta mācīšanās (GBL) 

Spēlēs bals>ta mācīšanās (GBL) ir pedagoģiska pieeja, kas Eeši integrē izglī>bas saturu vai mācību mērķus 

spēles izstrādē. Tā atšķiras no spēļošanas (gamificaEon), kas pielieto spēlei līdzīgus elementus (punktus, 

emblēmas, līderu tabulas) ne-spēļu kontekstos. GBL izmanto spēļu moEvējošos, interak>vos un problēmu 

risināšanas elementus, lai sasniegtu konkrētus mācību rezultātus. GBL spēks slēpjas tā spējā radīt 

aizraujošas, aizraujošas un bieži vien iekšēji moEvējošas mācību pieredzes. 
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GBL galvenie principi ietver: 

 

Brīvprā:ga iesaiste: Spēlētāji izvēlas piedalīEes, veicinot iekšēju moEvāciju. 

 

Skaidri mērķi un noteikumi: Nodrošina struktūru un virzienu. 

 

Tūlītēja atgriezeniskā saite: Ļauj ātri iterēt un mācīEes no kļūdām. 

 

Izaicinājums un progresija: Uztur skolēnu interesi, atbilstoši pielāgojot grū>bas pakāpi. 

 

Stās:jums un konteksts: Padara mācīšanos aktuālāku un vieglāk atmiņā paliekošu. 

 

Problēmu risināšanas fokuss: Veicina kriEsko domāšanu un stratēģisko plānošanu. 

Kad neformālās videospēles Eek stratēģiski izvēlētas un integrētas, tās darbojas kā spēcīgi GBL rīki, 

pārvēršot abstraktus jēdzienus taustāmos, interak>vos izaicinājumos. 

 

2.5. Situētā kognīcija 

Situētās kognīcijas teorija apgalvo, ka zināšanas vislabāk saprast un pielietot kontekstā, kurā tās Eek 

apgūtas. Tā iebilst pret abstraktu, dekontextualizētu zināšanu ideju, norādot, ka prasmes un izpratne ir 

nešķirami sais>tas ar konkrētām situācijām un akEvitātēm, kurās tās a=stās. Videospēles izceļas ar to, ka 

rada bagā>gas, aizraujošas un kontekstu bagātas vides, kur mācīšanās noEek dabiski. 

Piemēram, mācīEes par ekoloģisko līdzsvaru simulācijas spēlēs kā SimCity vai CiEes: Skylines ir daudz 

prakEskāk nekā lasīt par to mācību grāmatā. Spēlētāji uzreiz redz savu lēmumu sekas pilsētplānošanā, 

resursu sadalē un vides ietekmē. Šī tūlītējā, kontekstuālā atgriezeniskā saite pasEprina izpratni tādā veidā, 

kā dekontekstualizēta mācīšanās bieži vien nespēj. "Zināšanas darbībā", kas iegūtas caur situētu kognīciju 

videospēlēs, visEcamāk ir pārnesamas uz reālās pasaules problēmām. 

 

2.6. Digitālās pra:bas ietvari 

21. gadsimtā digitālā pra>ba sniedzas tālāk par vienkāršu tehnisko prasmi, iekļaujot kriEsko domāšanu par 

digitālo saturu, atbildīgu uzvedību Eešsaistē un spēju efek>vi radīt un komunicēt digitālajā vidē. 

Videospēļu integrēšana STEAM izglī>bā būEski atbalsta dažādu digitālās pra>bas aspektu a=s>bu. 

StudenE mācās orientēEes sarežģītās digitālajās saskarnēs, izprast spēles mehāniku (kas bieži atspoguļo 

reālās pasaules sistēmas), kriEski izvērtēt spēlē sniegto informāciju un sadarboEes, izmantojot digitālos 

rīkus. 
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Turklāt daudzas izglītojošas videospēles veicina skaitļošanas domāšanu – problēmu risināšanas procesu, 

kas ietver sarežģītu problēmu sadalīšanu mazākās, vieglāk pārvaldāmās daļās, likumsakarību atpazīšanu, 

informācijas abstrahēšanu un algoritmu izstrādi. Tādas spēles kā Scratch, Roblox Studio vai pat noteiktas 

mīklu spēles Eeši iesaista skolēnus šajos skaitļošanas procesos, tādējādi a=stot būEskas digitālās pra>bas 

prasmes tehnoloģiski vadītai pasaulei. 

 
2.7. Nozīme videospēļu integrācijā 
Katrs no šiem teorēEskajiem ietvariem sniedz pārliecinošu pamatojumu neformālo videospēļu 

integrēšanai STEAM izglī>bā. Konstruk>visms skaidro, kā spēles sniedz iespējas ak>vai zināšanu 

veidošanai, izmantojot prakEsku mijiedarbību un eksperimentēšanu. Pieredzes mācīšanās izceļ itera>vo 

darbības, refleksijas un konceptualizācijas ciklu, ko spēles dabiski atvieglo. Sociokulturālā teorija uzsver 

sadarbības mācīšanās, vienaudžu mijiedarbības un strukturētas mācīšanas potenciālu spēļu vidē. Spēļu 

bals>tas mācīšanās principi vada spēļu izvēli un pedagoģisko pielietojumu, lai maksimāli palielinātu iesaisE 

un mācību rezultātus. Situētā kognīcija nodrošina, ka mācīšanās ir kontekstualizēta un Eeši pielietojama, 

pārvarot plaisu starp teorēEskajām zināšanām un prakEsko pielietojumu. Digitālās pra>bas ietvari uzsver 

būEsku 21. gadsimta prasmju a=s>bu, sākot no skaitļošanas domāšanas līdz kriEskai digitālai iesaistei. 

Izprotot un stratēģiski izmantojot šos teorēEskos pamatus, pedagogi var pāriet no vienkāršas "spēlēšanas" 

klasē uz paEesi transformējošu mācību pieredžu izstrādi, kas pilnībā izmanto neformālo videospēļu spēku, 

lai a=s>tu STEAM kompetences. Šī teorēEskā bāze nodrošina, ka piedāvātā īstenošanas stratēģija nav Ekai 

takEku kopums, bet gan saskaņota un uz pierādījumiem bals>ta pieeja mūsdienu izglī>bai. 

3. STEAM izglī:bas izpratne 

Izglī>bas paradigma pēdējās desmitgadēs ir piedzīvojusi būEskas pārmaiņas, ko veicina nepieciešamība 

aprīkot mācībspēkus ar prasmēm, kas ir būEskas arvien sarežģītākai, savstarpēji sais>tākai un tehnoloģiski 

a=s>tākai pasaulei. Šīs evolūcijas stūrakmens ir STEAM izglī>bas rašanās un plaša ieviešana – holisEska 

un starpdisciplināra pieeja, kas veicina inovācijas, kriEsko domāšanu un problēmu risināšanas spējas. Lai 

efek>vi integrētu neformālās videospēles, vispirms ir būEski pilnībā izprast, ko nozīmē STEAM izglī>ba, tās 

vēsturisko a=s>bu, pamatprincipus un galvenos mērķus. 

 

3.1. Pāreja no STEM uz STEAM 

STEAM izglī>bas izcelsme meklējama agrākajā uzsvarā uz STEM, kas ir saīsinājums no Zinātne, Tehnoloģijas, 

Inženierzinātnes un MatemāEka. STEM inicia>va ieguva nozīmīgumu 20. gadsimta beigās un 21. gadsimta 

sākumā, galvenokārt bažas par nacionālo konkurētspēju tehnoloģiskajās inovācijās un uztverto kvalificētu 

darbinieku trūkumu šajās jomās. Galvenā uzmanība Eka pievērsta spēcīgas darbaspēka veidošanai, kas 

būtu prasmīgs zinātniskajā izpētē, tehnoloģiskajā pielietojumā, inženiertehniskajā projektēšanā un 
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matemāEskajā domāšanā. Valdības un nozares visā pasaulē ir ievērojami ieguldījušas līdzekļus STEM 

izglī>bas veicināšanā, atzīstot tās būEsko lomu ekonomiskajā izaugsmē un globālajā līderībā. Tomēr laika 

gaitā pedagogi un viedokļu līderi sāka idenEficēt būEsku trūkstošo elementu >ri STEM centrētajā pieejā: 

radošumu, dizaina domāšanu un cilvēkcentrētu problēmu risināšanu. Lai gan STEM nodrošināja 

pamatzināšanas un tehniskās prasmes, tas bieži ignorēja radošos un inova>vos procesus, kas noved pie 

izrāviena atklājumiem un risinājumiem. Šī atzinība noveda pie "Mākslas" integrēšanas akronīmā, pārvēršot 

STEM par STEAM. "A" STEAM apzīmē plašu disciplīnu spektru, tostarp humanitārās zinātnes, dizainu, 

vizuālo mākslu, skatuves mākslu un mediju mākslu. Mākslas iekļaušana nav Ekai papildinājums; Tā ir 

pārveidojoša, atzīstot, ka inovācijas bieži rodas no starpdisciplinārām saiknēm, estēEskas novērtēšanas un 

empāEska dizaina. Māksla veicina atšķirīgu domāšanu, vizuālo komunikāciju un spēju konceptualizēt 

risinājumus jaunās formās, kas ir vienlīdz svarīgas zinātniskajiem atklājumiem un tehnoloģiskajai a=s>bai. 

 

3.2. STEAM pamatprincipi 

STEAM izglī>ba nav vienkārši disciplīnu kopums, kas Eek mācīts izolēE; Tā ir filozofija, kas vada pedagoģisko 

praksi. Tās pamatprincipi uzsver integrētu pieeju mācībām, kas izpludina tradicionālās robežas starp 

priekšmeEem: 

Starpdisciplinaritāte: STEAM ak>vi veicina priekšmetu apvienošanu, lai risinātu reālas pasaules 

problēmas. Piemēram, ilgtspējīgas pilsētas projektēšana var ietvert zinātnisko principu (ekoloģijas), 

tehnoloģisko rīku (ĢIS programmatūras), inženiertehniskā dizaina (strukturālā integritāte), matemāEskās 

modelēšanas (resursu sadales) un mākslinieciskās vīzijas (pilsētas estēEka un kopienas telpas) 

pielietošanu. 

Problēmbāzēta mācīšanās (PBL): Skolēniem Eek piedāvātas autenEskas, sarežģītas problēmas, kas prasa 

pielietot zināšanas un prasmes no dažādām disciplīnām. Tas pārsniedz mehānisku iegaumēšanu un veicina 

dziļu izpratni un prakEsku pielietojumu. 

Izziņas bals:ta mācīšanās: Skolēni Eek mudināE uzdot jautājumus, izpē>t, izpē>t un veidot savu izpratni, 

nevis pasīvi saņemt informāciju. Tas veicina ziņkāri un mūža mīles>bu pret mācīšanos. 

Dizaina domāšana: Cilvēkcentrēta pieeja inovācijām, kas ietver empāEju ar lietotājiem, problēmu 

definēšanu, risinājumu izstrādi, protoEpēšanu un testēšanu. Māksla šeit spēlē izšķirošu lomu ideju 

vizualizēšanā un komunikācijā. 

Sadarbība un komunikācija: STEAM projekE bieži prasa studenEem strādāt komandā, skaidri izteikt savas 

idejas, uzklausīt dažādas perspek>vas un rast risinājumus, tādējādi a=stot būEskas sociālās un 

komunika>vās prasmes. 

Radošums un inovācijas: Papildus tehniskajai meistarībai STEAM prioriEzē spēju domāt ārpus rāmjiem, 

radīt jaunas idejas un pielāgoEes jauniem izaicinājumiem. 

Prak5skā un pieredzes mācīšanās: mācīšanās darot ir STEAM centrālais elements. StudenE piedalās 

eksperimentos, veido protoEpus, veic simulācijas un piedalās projektos, kas sniedz konkrētas pieredzes. 
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3.3. STEAM starpdisciplinārais raksturs 

STEAM starpdisciplinārais raksturs, iespējams, ir tā visraksturīgākā iezīme. Tā atzīst, ka reālās pasaules 

izaicinājumi reE iederas vienā akadēmiskā disciplīnā. Piemēram, medicīniskam atklājumam nepieciešamas 

zinātniskas zināšanas (bioloģija, ķīmija), tehnoloģiskie rīki (diagnosEkas aprīkojums), inženiertehniskie 

principi (protēžu projektēšana), matemāEskā modelēšana (epidemioloģija) un mākslinieciskā izjūta 

(lietotājam draudzīgs saskarnes dizains, empāEska pacientu aprūpe). 

Veicinot starpdisciplināras saiknes, STEAM palīdz studenEem saska>t plašāku ainu un saprast, kā dažādas 

jomas viena otru papildina un bagāEna. Šī pieeja veicina holisEskāku intelektuālo ietvaru, ļaujot 

studenEem izmantot plašāku zināšanu un prasmju klāstu, risinot sarežģītas problēmas. Tas arī palīdz 

skolēniem novērtēt šķietami atšķirīgu priekšmetu nozīmīgumu, padarot mācīšanos jēgpilnāku un 

saistošāku. 

 

3.4. Galvenās kompetences, ko veicina STEAM 

STEAM izglī>ba ir izstrādāta, lai a=s>tu virkni galveno kompetenču, kas ir būEskas panākumiem 21. 

gadsimtā: 

Kri5skā domāšana: spēja analizēt informāciju, izvērtēt argumentus un veidot pamatotus spriedumus. 

Problēmu risināšana: spēja idenEficēt problēmas, radīt risinājumus un īstenot efek>vas stratēģijas. 

Radošums un inovācijas: Oriģinālu ideju radīšana, pielāgošanās jaunām situācijām un atšķirīga domāšana. 

Sadarbība: Efek>va sadarbība ar ciEem, ieguldījums grupas mērķu sasniegšanā un dažādu sEpro pušu 

izmantošana. 

Komunikācija: Ideju skaidra un pārliecinoša formulēšana ar dažādām metodēm (muEska, raksEska, 

vizuāla, digitāla). 

Skaitļošanas domāšana: sarežģītu problēmu sadalīšana, likumsakarību atpazīšana, informācijas 

abstrahēšana un algoritmu izstrāde (aktuāli visās STEAM jomās). 

Digitālā prasme: Prasme izmantot digitālās tehnoloģijas, lai piekļūtu, pārvaldītu, integrētu, novērtētu un 

radītu informāciju. 

Pielāgošanās spēja un noturība: spēja pielāgoEes pārmaiņām, mācīEes no neveiksmēm un izturēt 

izaicinājumu priekšā. 

Šīs kompetences ir vēr>gas ne Ekai akadēmiskajā vidē, bet arī ļoE pieprasītas profesionālajā vidē, 

sagatavojot studentus dinamiskām karjerām un mūžizglī>bai. 

 

3.5. Studentu sagatavošana 21. gadsimtam 

STEAM izglī>bas galvenais mērķis ir sagatavot studentus ne Ekai konkrēEem darbiem, bet arī nākotnei, kas 

pastāvīgi a=stās. Pasaules Ekonomikas forums konsekvenE uzsver radošuma, kriEskās domāšanas, 
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sarežģītu problēmu risināšanas un emocionālās inteliģences nozīmi kā būEskas prasmes nākotnes 

darbaspēkam. STEAM Eeši risina šīs vajadzības, izpildot šādas prasības: 

Uzņēmējdarbības domāšanas veicināšana: Iedrošināt studentus idenEficēt iespējas, uzņemEes 

aprēķinātus riskus un inovēt. 

Digitālās pilsonības veicināšana: atbildīgas un ēEskas iesaistes ar tehnoloģijām mācīšana. 

Globālās kompetences veicināšana: Dažādu perspek>vu izpratne un sadarbība pāri kultūru robežām. 

Mūžizglī:bas veicināšana: Ieaudzināt zinātkāri un pašvadītu pieeju jaunu zināšanu un prasmju apguvei. 

Bū>bā STEAM izglī>ba pārsniedz vienkāršu faktu nodošanu; Tās mērķis ir audzināt paaudzi inovatoru, 

domātāju un problēmu risinātāju, kuri ar pārliecību un radošumu spēj orientēEes mūsdienu pasaules 

sarežģī>bā. Neformālo videospēļu integrācija šajā ietvarā piedāvā spēcīgu ceļu šo ambiciozo mērķu 

sasniegšanai, izmantojot rīkus, kas būEski rezonē ar mūsdienu mācībspēkiem un piedāvā bagā>gu vidi šo 

kriEsko 21. gadsimta kompetenču a=s>šanai. Izprotot STEAM dziļos mērķus, pedagogi var stratēģiski 

izmantot videospēļu unikālo spēku, lai radītu paEesi pārveidojošas mācību pieredzes. 

 

4. Neformālās izglī:bas loma STEAM 
Lai gan formālā izglī>ba ar strukturētām mācību programmām un standarEzēEem vērtējumiem veido 

tradicionālās izglī>bas pamatu, tai bieži ir grū>bas pilnībā atspoguļot visu skolēnu daudzveidīgos 

mācīšanās sElus, iekšējās moEvācijas un reālās dzīves intereses. Šeit neformālā izglī>ba spēlē izšķirošu, 

papildinošu lomu, īpaši dinamiskajā un starpdisciplinārajā STEAM vidē. Šī sadaļa pēta neformālās izglī>bas 

nozīmi, tās atšķirību no formālās vides un to, kā tās elas>ba un uz mācībām orientētā pieeja padara to par 

ideālu partneri STEAM mācību uzlabošanai, izmantojot tādus rīkus kā videospēles. 

 

4.1. Neformālās un neformālās izglī:bas definēšana 

Lai saprastu neformālās izglī>bas lomu, ir lietderīgi to atšķirt no tās analogiem: 

Formālā izglī:ba: Tā ir ļoE strukturēta, insEtucionalizēta un hierarhiski organizēta izglī>bas sistēma, kas 

parasE Eek nodrošināta skolās, koledžās un universitātēs. To raksturo fiksētas mācību programmas, 

vecuma grupu progresija, standarEzēE tesE un serEficēE skolotāji, kas nodrošina atzītas kvalifikācijas. 

Piemēri ir K-12 izglī>ba, bakalaura grādi un profesionālās apmācības programmas. 

Neformālā izglī:ba: Tā aqecas uz jebkuru organizētu, sistemāEsku izglī>bas akEvitāE ārpus formālās 

sistēmas ietvara, kas izstrādāta, lai kalpotu konkrētam mācību mērķim konkrētai skolēnu grupai. Tā bieži ir 

elas>gāka, uz mācībām vērsta, brīvprā>ga un mazāk strukturēta nekā formālā izglī>ba, lai gan tai joprojām 

ir skaidri definēE mērķi un metodes. Tas var nenovest pie formālas serEfikācijas, bet koncentrējas uz 

prakEskām prasmēm, personīgo a=s>bu vai kopienas vajadzībām. Piemēri ir pēcpusdienas pulciņi, 

kopienas darbnīcas, prasmju a=s>šanas kursi (piemēram, programmēšanas intensīvās nometnes), muzeju 
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programmas un izglītojošas vasaras nometnes. Videospēles, ja tās ir integrētas ar konkrēEem mācību 

mērķiem, Eeši ieElpst šajā kategorijā to strukturētās vides un mērķEecīgās spēles dēļ. 

Neformālā izglī:ba: Tas ir mūža process, kurā katrs indivīds iegūst aqeksmi, vēr>bas, prasmes un 

zināšanas no ikdienas pieredzes un mijiedarbības ar apkārtējo vidi – no ģimenes, draugiem, vienaudžiem, 

medijiem un pašas dzīves. Tā ir nestrukturēta, bieži neapzināta un noEek spontāni. Mācīšanās, vienkārši 

izpētot spēli vai skatoEes izglītojošus YouTube video bez konkrētas mācību programmas, ir neformālas 

mācīšanās piemēri. 

Robeža starp neformālo un neformālo dažkārt var izplūst, īpaši ar digitālajiem rīkiem. Tomēr šīs stratēģijas 

kontekstā neformāla nozīmē mērķEecīgas, izstrādātas izglītojošas pieredzes, izmantojot videospēles, pat 

ja tās noEek ārpus tradicionālās klases. 

 

4.2. Plaisas pārvarēšana: formāls pret neformālu 

Formālās izglī>bas sEngrā struktūra un saturiski smagā daba, lai gan būEska pamatzināšanām, dažkārt var 

apslāpēt radošumu, samazināt iekšējo moEvāciju un cīnīEes ar strauji mainīgajām tehnoloģiskajām un 

sabiedriskajām vajadzībām. Neformālā izglī>ba palīdz pārvarēt šīs plaisas, piedāvājot: 

Elas:ba: Neformālās vides var ātrāk pielāgoEes jaunām interesēm, tehnoloģijām un pedagoģiskām 

pieejām. Viņi ir mazāk ierobežoE ar standarEzētu testu spiedienu un birokrāEskām procedūrām. 

Atbils:ba: Bieži vien to virza tūlītējas mācīšanās vajadzības vai reālas pasaules problēmas, un neformālā 

mācīšanās var šķist nozīmīgāka un pielietojamāka skolēnu dzīvē. 

Iesaiste: Piedāvājot izvēles iespējas, veicinot sadarbību un koncentrējoEes uz prakEskām akEvitātēm, 

neformālā vide var būt dziļi aizraujoša, uzrunājot skolēnu dabisko ziņkāri. 

Iekļaušana: Viņi var pielāgoEes dažādiem mācīšanās sEliem un tempiem, piedāvājot alterna>vas iespējas 

studenEem, kuri var neuzplaukt tradicionālajā akadēmiskajā vidē. 

STEAM izglī>bā šī pārejas spēja ir īpaši vēr>ga. Kamēr formālās klases māca zinātnisko metodi, neformālas 

akEvitātes, piemēram, roboEkas klubs vai spēļu inženierijas izaicinājums, nodrošina prakEsku, itera>vu 

pieredzi, kas nosEprina teorēEsko izpratni un rosina dziļāku interesi. 

 

4.3. Neformālo iesta:jumu priekšrocības STEAM 

Neformālās vides piedāvā vairākas atšķirīgas priekšrocības STEAM mācību veicināšanai: 

Samazināts spiediens: Augsta riska testu neesamība var radīt mierīgāku vidi, kur studenE jūtas droši 

eksperimentēt, pieļaut kļūdas un mācīEes no tām bez bailēm no nega>vas vērtēšanas. Tas veicina risku 

uzņemšanos, kas ir būEska inovāciju sastāvdaļa. 

Uzsvars uz procesu pār produktu: Lai gan formālā izglī>ba bieži koncentrējas uz konkrēta rezultāta 

sasniegšanu (piemēram, pareizu atbildi testā), neformālas STEAM akEvitātes var prioriEzēt pašu mācīšanās 

procesu – itera>vos dizaina, eksperimentēšanas, neveiksmes un pilnveidošanas ciklus. 
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Auten5ska problēmu risināšana: Neformālā vide var vieglāk iekļaut atvērtas, reālas pasaules problēmas, 

kurām nav vienas "pareizās" atbildes, atspoguļojot zinātniskās izpētes un inženiertehniskā dizaina paEeso 

dabu. 

Interešu vadīta mācīšanās: Skolēni biežāk piedalās neformālās akEvitātēs, jo viņus paEesi interesē 

priekšmets vai medijs (piemēram, videospēles). Šī iekšējā moEvācija ir spēcīgs dziļās mācīšanās 

virzītājspēks. 

Vienaudžu savstarpējā mācīšanās: Neformālās vides bieži veicina sadarbības vidi, kur skolēni mācās viens 

no otra un māca viens otru, sEprinot izpratni un a=stot svarīgas komandas darba prasmes. 

Kaislības integrācija: Daudziem skolēniem videospēles ir kaislība. Integrējot šos elementus neformālajā 

STEAM izglī>bā, viņi var sais>t savas brīvā laika intereses ar akadēmiskajām nodarbēm, padarot mācīšanos 

mazāk par pienākumu un vairāk par personīgo interešu pagarinājumu. 

 

4.4. Iekšējās mo5vācijas un zinātkāres veicināšana 

Viens no nozīmīgākajiem neformālās izglī>bas ieguldījumiem, īpaši, ja to papildina videospēles, ir tās 

nepārspējamā spēja veicināt iekšēju moEvāciju un zinātkāri. Iekšējā moEvācija rodas no iekšējām vēlmēm 

un apmierinājuma, nevis ārējiem ieguvumiem vai spiedienam. Videospēles ir iekšējās moEvācijas 

meistares, izmantojot tādus elementus kā: 

Autonomija: Spēlētājiem ir izvēles un rīcības brīvība. 

Kompetence: Spēlētāji izjūt meistarības sajūtu, pārvarot izaicinājumus. 

Radniecība: Spēlētāji jūtas sais>E ar ciEem, vai nu caur Eešu vairāku spēlētāju mijiedarbību, vai kopīgām 

Eešsaistes kopienām. 

Izaicinājums un plūsma: Spēles ir veidotas tā, lai nodrošinātu opEmālus izaicinājumus, kas noved pie 

"plūsmas" stāvokļa, kurā mācībnieki ir pilnībā iegrimuši un iesais>E. 

Kad šie elemenE Eek izmantoE izglī>bas nolūkos neformālā STEAM kontekstā, skolēni kļūst par 

pašmoEvēEem mācīšanās speciālisEem. Viņi biežāk ķeras pie sarežģītām problēmām, iesaistās ilgstošā 

dziļā darbā un meklē papildu resursus nevis tāpēc, ka tas ir nepieciešams, bet tāpēc, ka paEesi vēlas. Šī 

iekšējās moEvācijas a=s>šana ir mūžizglī>bas un neatkarīgas izpētes stūrakmens, kas ir STEAM filozofijas 

centrālais elements. 

 

4.5. Prak5ska izpēte un reālās pasaules nozīme 

Neformālā izglī>ba bieži izceļas ar iespēju nodrošināšanu prakEskai izpētei un mācīšanās sasais>šanai ar 

reālās pasaules konteksEem. Atšķirībā no abstrakEem mācību grāmatu uzdevumiem, neformālas STEAM 

akEvitātes var ietvert taustāmu protoEpu veidošanu, eksperimentu veikšanu ar tūlītējiem rezultāEem vai 

sarežģītu sistēmu simulāciju. 

Videospēles ir īpaši prasmīgas, piedāvājot "prakEsku" pieredzi virtuālā vidē. Skolēni var: 
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Virtuālais eksperiments: Pārbaudiet dažādus mainīgos fizikas simulācijā bez fiziskā aprīkojuma izmaksām 

vai riska. 

Dizains un būvniecība: Būvē sarežģītas struktūras vai mašīnas virtuālajā pasaulē (piemēram, Minecra`, 

Roblox), kas pielieto inženierijas principus. 

Risināt kontekstualizētas problēmas: risināt izaicinājumus spēles stāstā, kas Eeši sais>E ar zinātniskiem, 

tehnoloģiskiem vai matemāEskiem jēdzieniem (piemēram, resursu ieguves opEmizācija simulācijas spēlē). 

Šīs pieredzes pārvar plaisu starp abstraktajām teorēEskajām zināšanām un to prakEsko pielietojumu, 

padarot mācīšanos konkrētāku, atmiņā paliekošāku un nozīmīgāku. Izglī>bas videospēlēs sastopamie 

izaicinājumi bieži atspoguļo reālās pasaules problēmas — no ekosistēmu pārvaldības līdz efek>vu 

transporta >klu izstrādei, tādējādi sagatavojot skolēnus ar prakEskām prasmēm un izpratni par to, kā 

STEAM aqecas uz viņu pasauli. 

Kopsavilkumā neformālās izglī>bas loma STEAM ir nodrošināt elas>gu, iesaistošu un iekšēji moEvējošu 

mācību vidi, kas papildina formālo izglī>bu. Stratēģiski integrējot neformālas videospēles, pedagogi var 

izmantot skolēnu iedzimto ziņkāri un aizrau>bu par interak>vām pieredzēm, veicinot dziļāku iesaisE, 

veicinot prakEsku izpēE un a=stot kriEskās 21. gadsimta prasmes, kas nepieciešamas panākumiem STEAM 

jomās. Šī stratēģija izmanto šo neformālās mācīšanās metožu spēku, lai radītu paEesi holisEsku un 

pārveidojošu izglī>bas pieredzi. 

5. Videospēļu spēks izglī:bā 

Videospēles jau izsenis Eek uztvertas galvenokārt kā izklaides veids, brīvā laika akEvitāte vai pat novēršana 

no akadēmiskajām akEvitātēm. Tomēr šis ska>jums būEski nenovērtē to dziļo pedagoģisko potenciālu. 

Papildus mirgojošām gaismām un aizraujošiem stāsEem mūsdienu videospēles ir sarežģītas interak>vas 

sistēmas, kas prasa kriEsko domāšanu, stratēģisko plānošanu, problēmu risināšanu, sadarbību un 

pielāgošanās spējas. PārdomāE integrētas izglī>bas ietvarā, īpaši STEAM ietvaros, tās pārvēršas no 

vienkāršām rotaļlietām par dinamiskiem mācību rīkiem, piedāvājot unikālas iespējas, ko tradicionālās 

metodes bieži nespēj atdarināt. Šī sadaļa iedziļinās videospēļu daudzpusīgajā spēkā kā izglītojošiem 

instrumenEem, izceļot to spēju veicināt dziļo mācīšanos, a=s>t būEskas prasmes un radīt ļoE saistošu 

mācību vidi. 

 

5.1. Ārpus izklaides: Spēļu izglītojošas iespējas 

Videospēļu izglītojošā vēr>ba izriet no to iekšējiem dizaina principiem, kas pārsteidzoši labi saskan ar 

efek>vas mācīšanās teorijām. Tās ir būvētas, lai: 

Sniedziet tūlītēju un konsekventu atgriezenisko sai5: Atšķirībā no daudzām klasēm, kur atgriezeniskā 

saite var Ekt aizkavēta, spēles piedāvā tūlītējas reakcijas uz spēlētāju rīcību. Šī ātrā atgriezeniskā saite ļauj 

mācībniekiem ātri saprast savu izvēļu sekas, idenEficēt kļūdas un reāllaikā pielāgot savas stratēģijas. Šis 

itera>vais izmēģinājumu un kļūdu process, ko atbalsta tūlītēja atgriezeniskā saite, ir spēcīgs mācīšanās un 

meistarības mehānisms. Piemēram, fizikas bals>tā mīklu spēlē neveiksmīgs mēģinājums līdzsvarot objektu 
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uzreiz parāda spēlētājam, kāpēc viņa pieeja bija nepareiza, liekot viņam pārska>t izpratni par spēkiem vai 

svara sadalījumu. 

Veicināt ak:vu iesais5 un plūsmu: Spēles ir veidotas, lai piesais>tu un noturētu uzmanību. Viņi to panāk, 

nosakot skaidrus mērķus, piedāvājot pieaugošus izaicinājumus un sniedzot progresu un sasnieguma 

sajūtu. Tas bieži noved spēlētājus "plūsmas" stāvoklī, kur viņi pilnībā iegrimst akEvitātē, zaudē laika izjūtu 

un darbojas ar maksimālu kogni>vo spēju līmeni. Kad mācību saturs ir iekļauts šajā plūsmas stāvoklī, tas 

kļūst dziļi integrēts un iekšēji moEvējošs. StudenE ne Ekai pasīvi patērē informāciju; Viņi ak>vi manipulē 

ar mainīgajiem, pārbauda hipotēzes un pieņem lēmumus saistošā kontekstā. 

Veicināt problēmu risināšanu un stratēģisko domāšanu: Lielākā daļa videospēļu pamatā ir sarežģīE 

problēmu risināšanas vingrinājumi. Neatkarīgi no tā, vai tas ir sarežģītas mīklas risināšana, preEnieka 

uzvarēšana vai ekonomikas pārvaldīšana, spēlētājiem pastāvīgi Eek piedāvāE izaicinājumi, kas prasa 

analīEskas prasmes, loģisku domāšanu un stratēģisku tālredzību. Šīs problēmas bieži ir daudzslāņainas, 

prasot spēlētājiem tās sadalīt mazākās daļās, idenEficēt modeļus un izstrādāt ilgtermiņa plānus. Tas 

atspoguļo zinātniskās izpētes un inženiertehniskā dizaina procesu, kur sarežģītas problēmas Eek 

sistemāEski dekonstruētas un risinātas. 

Abs5 neatlaidību un izturību: Neveiksme ir neatņemama lielākās daļas videospēļu sastāvdaļa. Spēlētāji 

reE gūst panākumus jau pirmajā mēģinājumā, un spēles dizains bieži mudina mēģināt atkārtoE, līdz Eek 

sasniegta meistarība. Tas a=sta būEsku aqeksmi pret mācīšanos: neatlaidību grū>bu priekšā. Spēlētāji 

iemācās, ka kļūdas nav galapunkE, bet gan iespējas mācīEes un pilnveidoEes. Šī "neveiksmju uz priekšu" 

domāšana ir nenovērtējama STEAM jomās, kur itera>va dizainēšana un eksperimentēšana bieži noved pie 

daudziem šķēršļiem, pirms Eek sasniegts izrāviens. 

Piedāvā drošas vietas eksperimen5em: Spēles nodrošina zema riska vidi, kur mācībnieki var brīvi 

eksperimentēt bez bailēm no reālām sekām. Tas ļauj drosmīgi riskēt un izpē>t idejas, kas fiziskā vidē varētu 

būt neprakEskas vai bīstamas. Students var "iznīcināt" virtuālu Eltu fizikas simulatorā, lai izprastu 

strukturālās vājās vietas, vai "neizturēt" virtuālo operāciju neskaitāmas reizes, lai apgūtu procedūru, 

iegūstot vēr>gas atziņas bez reālām sekām. 

 

5.2. Interak:vas simulācijas un virtuālās laboratorijas 

Viena no spēcīgākajām videospēļu izglī>bas pielietojuma jomām ir to spēja radīt ļoE interak>vas 

simulācijas un virtuālas laboratorijas. Šīs vides var: 

Atdariniet reālas pasaules parādības: No sarežģītu ekosistēmu simulēšanas (SimCity, CiEes: Skylines ar 

vides modifikācijām) līdz debess mehāniku modelēšanai (Kerbal Space Program) spēles var precīzi 

atdarināt reālas pasaules sistēmas, ļaujot studenEem novērot, manipulēt un saprast sarežģītas aqecības, 

kuras varētu būt neiespējami Eeši izpē>t. Piemēram, students var redzēt tūlītēju mežu izciršanas ietekmi 

uz virtuālās ekosistēmas bioloģisko daudzveidību vai precīzu gravitācijas vilkmi, kas nepieciešama stabilai 

orbītai. 
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Nodrošiniet piekļuvi dārgam vai nepieejamam aprīkojumam: Daudzās zinātnes un inženierzinātņu jomās 

nepieciešams dārgs aprīkojums (piemēram, mikroskopi, specializētas iekārtas) vai piekļuve vidēm 

(piemēram, kosmosam, dziļjūrai), kas ir ārpus lielākās daļas klašu sasniedzamības. Virtuālās simulācijas 

spēlēs var demokraEzēt piekļuvi šīm pieredzēm, ļaujot skolēniem veikt eksperimentus, izmantot virtuālos 

rīkus un izpē>t vidi, kas citādi nebūtu pieejama. Tas izlīdzina spēles laukumu un paplašina potenciālo 

STEAM izmeklēšanu loku. 

Atvieglo "Kas būtu, ja" scenārijus: Simulācijas ļauj skolēniem kontrolēE mainīt mainīgos un novērot 

rezultātus, veicinot dziļu izpratni par cēloņu un seku aqecībām. Kas būtu, ja mēs dubultotu iedzīvotāju 

skaitu mūsu virtuālajā pilsētā? Kas noEktu, ja mēs mainītu mūsu kosmosa kuģa trajektorijas leņķi? Ko darīt, 

ja Eltam izmantojam citu materiālu? Šie "kas būtu, ja" jautājumi virza zinātnisko izpēE un inženiertehnisko 

opEmizāciju, ļaujot ātri pārbaudīt hipotēzes un vākt datus spēles vidē. 

Vizualizējiet abstraktus jēdzienus: Daudzi STEAM jēdzieni ir abstrakE un grūE vizualizējami (piemēram, 

molekulārās mijiedarbības, šķidrumu dinamika, gravitācijas lauki). Spēles var sniegt dinamiskas, saistošas 

vizuālas šo jēdzienu reprezentācijas, padarot tos konkrētākus un saprotamākus. Piemēram, spēle, kas 

simulē ķīmiskās reakcijas, ļautu skolēniem vizuāli apvienot molekulas un novērot iegūtos savienojumus un 

enerģijas izmaiņas. 

 

5.3. Problēmu risināšana un kri5skā domāšana 
Videospēles bū>bā ir veidotas ap problēmu risināšanu, padarot tās par dabiskiem līdzekļiem kriEskās 

domāšanas prasmju a=s>šanai. Tie piedāvā spēlētājiem izaicinājumus, kas prasa: 

Analī5skās prasmes: sarežģītu problēmu sadalīšana pārvaldāmās daļās, galveno mainīgo idenEficēšana un 

aqecību izpratne starp elemenEem. Piemēram, studentam, kurš spēlē stratēģijas spēli, jāanalizē dažādu 

vienību sEprās un vājās puses, reljefs un preEnieka takEka, lai izstrādātu uzvaras stratēģiju. 

Loģiskā domāšana: Deduk>vās un induk>vās domāšanas pielietošana, lai secinātu noteikumus, 

prognozētu rezultātus un izstrādātu efek>vus risinājumus. Īpaši mīklu spēlēs nepieciešama loģiska 

dedukcija, bieži vien spēlētājiem jāizprot sistēmas ierobežojumi un jāmanipulē ar elemenEem noteiktā 

secībā, lai sasniegtu mērķi. 

Stratēģiskā plānošana: Izstrādājot daudzpakāpju plānus, paredzot sekas un pielāgojot stratēģijas 

dinamiskai videi. Spēles kā Factorio vai SaEsfactory prasa sarežģītu loģisEkas plānošanu, lai opEmizētu 

ražošanas ķēdes, liekot spēlētājiem domāt vairākus soļus uz priekšu un pārvaldīt sarežģītas savstarpējās 

atkarības. 

Lēmumu pieņemšana nenoteik:bas apstākļos: Daudzās spēlēs ir nepilnīga informācija vai Eek ieviesE 

nejaušības elemenE, liekot spēlētājiem pieņemt lēmumus ar ierobežoEem daEem un novērtēt riskus. Tas 

a=sta viņu spēju pieņemt informētus lēmumus neskaidrās situācijās, kas ir būEska prasme zinātniskajā 

pētniecībā un inženiertehniskajā a=s>bā. 
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Sistēmiskā domāšana: Izpratne par to, kā dažādas sistēmas sastāvdaļas mijiedarbojas un ietekmē viena 

otru. Simulācijas spēles, kā minēts, ir lieliskas šim nolūkam, jo spēlētāji vēro, kā izmaiņas vienā sistēmas 

daļā ietekmē visu sistēmu. Šis visaptverošais ska>jums ir būEsks, lai risinātu sarežģītas, savstarpēji sais>tas 

reālās pasaules problēmas. 

 

5.4. Stās:juma bals:ta mācīšanās un iesaiste 

Stās>juma spēks videospēlēs būEski palielina to izglītojošo potenciālu. StāsE sniedz kontekstu, emocionālu 

rezonansi un mērķa sajūtu, kas var padarīt abstraktus jēdzienus jēgpilnākus un atmiņā paliekošākus. 

Mācīšanās kontekstualizēšana: Pārliecinošs stās>jums var sniegt iemeslu konkrētu jēdzienu vai prasmju 

apguvei. Tā vietā, lai vienkārši mācītos par fiziku, skolēni varētu izmantot fizikas principus, lai glābtu 

izdomātu pasauli no katastrofas, padarot mācīšanos būEski moEvētu ar spēles stāstu. Šī kontekstualizācija 

palīdz mācībniekiem saprast "kāpēc" aiz tā, ko viņi apgūst. 

Emocionālā iesaiste: StāsE izraisa emocijas, un emocionālā iesaiste ir spēcīgs atmiņas un saglabāšanas 

virzītājs. Kad skolēni izjūt saikni ar tēliem, steidzamības sajūtu vai gandarījumu par nara>va izaicinājuma 

pārvarēšanu, sais>tā mācīšanās kļūst dziļāk iesakņojusies. 

Lomu spēle un ska:juma uztvere: Spēles bieži ļauj spēlētājiem iejusEes dažādās lomās, veicinot empāEju 

un izpratni par dažādiem ska>jumiem. Tas var būt īpaši noderīgi tādās jomās kā sociālās zinātnes STEAM 

ietvaros (piemēram, ēEskie apsvērumi mākslīgajā intelektā, pilsētplānošana dažādām kopienām). 

Mo5vācija un neatlaidība: Spēcīgs nara>vs sniedz skaidru kopējo mērķi, mudinot spēlētājus turpināt 

izaicinājumus, lai redzētu, kā stāsts a=stās. Šī stās>juma virzība var pārtapt ilgstošā mācīšanās cen>bā. 

Piemēram, spēle par kosmosa izpēE var prasīt spēlētājiem apgūt orbitālās mehānikas, lai atbloķētu jaunas 

stāsta daļas, padarot fizikas jēdzienus Eeši nozīmīgus viņu progresam. 

 

5.5. Personalizē5 mācību ceļi 

Videospēles pēc bū>bas ir pielāgojamas, ļaujot veidot personalizētas mācību pieredzes, kas pielāgotas 

individuālajām vajadzībām un tempam. 

Pašmācība: Spēlētāji var virzīEes cauri spēles saturam savā tempā, atkārtoE apgūstot koncepcijas pēc 

vajadzības vai paātrinoEes ar pazīstamu materiālu. Tas kontrastē ar tradicionālajām klasēm, kas bieži 

noEek noteiktā tempā, potenciāli atstājot dažus skolēnus novārtā vai garlaikojot citus. 

Diferencēta apmācība: Daudzas spēles piedāvā vairākus ceļus vai grū>bas līmeņus, ļaujot skolēniem 

izvēlēEes izaicinājumus, kas atbilst viņu pašreizējam prasmju līmenim. Tas ļauj skolotājiem diferencēt 

mācību procesu, neradot pilnīgi atsevišķas akEvitātes katram skolēnam. Grū>bās nonākušais students var 

vel>t vairāk laika un piekļūt spēles padomiem, kamēr pieredzējis students var risināt sarežģītākus 

izaicinājumus vai izpē>t sarežģītas funkcijas. 
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Adap:vā mācīšanās: Dažas progresīvas izglītojošas spēles var reāllaikā pielāgoEes spēlētāja sniegumam, 

pielāgojot grū>bas pakāpi, sniedzot mērķEecīgus padomus vai iesakot atšķirīgu mācību saturu, balstoEes 

uz savām sEprajām un vājajām pusēm. Tas rada ļoE pielāgotu mācību pieredzi, kas opEmizē izaicinājumu 

un atbalstu. 

Izvēle un rīcībspēja: Dodot spēlētājiem izvēles iespējas (piemēram, kuru uzdevumu veikt, kādu prasmi 

a=s>t, kuru problēmu risināt) viņi Eek pilnvaroE un palielina viņu atbildības sajūtu par mācību procesu. Šī 

aģentūra ir spēcīgs moEvators un atbalsta pašvadītu mācīšanos. 

 

5.6. Kogni:vo prasmju abs:šana (piemēram, telpiskā domāšana, atmiņa) 

Papildus saturam specifiskām zināšanām videospēles ir spēcīgi dzinēji dažādu pamatkogni>vo prasmju 

a=s>šanai: 

Telpiskā domāšana: Spēles, kas ietver navigāciju, mīklu risināšanu vai būvniecību 3D vidēs (piemēram, 

Portal, Minecra`, Tetris), būEski uzlabo telpiskās domāšanas spējas. Šī prasme ir kriEska inženierzinātnēs, 

arhitektūrā, fizikā un pat matemāEkā. Spēlētāji mācās mentāli rotēt objektus, vizualizēt sarežģītas 

struktūras un saprast aqecības trīsdimensiju telpā. 

Darba atmiņa un uzmanība: Daudzas spēles prasa spēlētājiem vienlaikus glabāt vairākus informācijas 

gabalus darba atmiņā (piemēram, atcerēEes uzdevumu mērķus, priekšmetu atrašanās vietas, ienaidnieku 

modeļus) un ātri pārvietot uzmanību starp dažādiem sEmuliem. Tas trenē smadzenes efek>vāk pārvaldīt 

informāciju un uzlabot koncentrēšanos. 

Problēmu risināšana un modeļu atpazīšana: Kā jau minēts, spēlēs ir daudz uzdevumu, kas prasa 

spēlētājiem idenEficēt pamatmodeļus, izsecināt noteikumus un izstrādāt efek>vas stratēģijas. Tas sEprina 

vispārīgus problēmu risināšanas ietvarus, kurus var pielietot dažādos kontekstos. 

Reakcijas laiks un roku-acu koordinācija: Lai gan spēles nav Eeši sais>tas ar visiem STEAM laukiem, tās 

prasa ātras reakcijas un precīzas kus>bas, kas var uzlabot roku-acu koordināciju un reakcijas laiku – 

prasmes, kas Eek pielietotas dažādās tehniskās un prakEskās jomās. 

 

5.7. Sociāli emocionālo prasmju abs:šana (piemēram, sadarbība, komunikācija) 

Vairāku spēlētāju un Eešsaistes spēļu pieaugums ir izcēlis to nozīmīgo lomu sociāli emocionālās mācīšanās 

(SEL) prasmju veicināšanā, kas arvien vairāk Eek atzītas par būEskām panākumiem gan personīgajā, gan 

profesionālajā dzīvē. 

Sadarbība un komandas darbs: Daudzas spēles prasa sadarbību, lai sasniegtu kopīgus mērķus. Spēlētājiem 

jākomunicē efek>vi, jādeleģē uzdevumi, jāsinhronizē darbības un jārisina konflikE komandas vidē. Spēles 

kā Overcooked! vai Eešsaistes koopera>vās spēles prasa precīzu koordināciju un skaidru komunikāciju 

spiediena apstākļos, a=stot prasmes, kas Eeši pārnesamas uz grupu projekEem STEAM. 
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Komunikācija: Vairāku spēlētāju vidēs spēlētājiem bieži jāformulē stratēģijas, jāsniedz norādījumi, 

jāapraksta novērojumi un jāiesaistās konstruk>vā dialogā. Tas uzlabo gan verbālo, gan neverbālo 

komunikācijas prasmes, tostarp ak>vu klausīšanos. 

Empā5ja un perspek:vas uztvere: lomu spēles vai stās>juma bagātas spēles var mudināt spēlētājus 

saprast un pat iejusEes dažādu varoņu vai grupu ska>jumos, veicinot empāEju. Sadarbības vidē izpratne 

par komandas biedru sEprajām un vājajām pusēm prasa arī empāEju. 

Līderība un sekotāji: Spēles komandās spēlētāji bieži uzņemas līdera lomas, vada stratēģijas vai kļūst par 

efek>viem sekotājiem, īstenojot plānus. Tas a=sta izpratni par komandas dinamiku un ar dažādām lomām 

sais>tajām atbildībām. 

Emocionālā regulācija: Spēles var būt izaicinošas un dažkārt frustrējošas. Mācīšanās pārvaldīt vilšanos, Ekt 

galā ar neveiksmēm un saglabāt mieru stresa apstākļos ir vēr>gas emocionālās regulēšanas prasmes, kas 

a=s>tas neatlaidīgā spēlē. 

Noslēgumā videospēļu spēks izglī>bā pārsniedz to izklaides vēr>bu. Tie piedāvā nepārspējamas 

interak>vas simulācijas, a=sta sarežģītas problēmu risināšanas un kriEskās domāšanas prasmes, izmanto 

nara>va aizraujošo spēku, ļauj personalizētu mācīšanos, uzlabo pamaWunkcijas un a=sta būEskas sociāli 

emocionālās kompetences. Stratēģiski izmantojot šīs iedzimtās sEprās puses, pedagogi var atklāt jaunas 

iesaistes un efekEvitātes dimensijas STEAM mācībās, sagatavojot skolēnus ne Ekai ar zināšanām, bet arī ar 

dinamiskajām prasmēm, kas nepieciešamas strauji mainīgai pasaulei. 

6. Integra:vā pedagoģiskā stratēģija:  

Pārskats 

Veiksmīga neformālo videospēļu integrācija STEAM izglī>bā prasa vairāk nekā Ekai spēļu ieviešanu klasē; 

Tas prasa pārdomātu, sistemāEsku un pedagoģiski pamatotu pieeju. Šī sadaļa izklāsta integra>vās 

pedagoģiskās stratēģijas pamatprincipus, kas izstrādāta, lai nodrošinātu, ka videospēles kalpo kā spēcīgi 

rīki konkrētu mācību rezultātu sasniegšanai, nevis Ekai kā izklaides avots. Šī stratēģija ir apzināts process, 

kas apvieno spēļu bāzētas mācīšanās iedzimtās sEprās puses ar sEngrajiem STEAM izglī>bas mērķiem, 

nodrošinot pedagogiem ietvaru pārejai no koncepcijas uz prakEsku pielietojumu. 

Integra>vā pedagoģiskā stratēģija pamatā ir par mērķEecīgu dizainu. Tā atzīst, ka ne visas spēles ir 

piemērotas visiem mācību mērķiem, un pat visizglītojošākās spēles prasa rūpīgu kontekstualizāciju un 

vadību no prasmīga pedagoga puses. Šī stratēģija piedāvā četru soļu itera>vu ciklu, kas vada skolotājus 

cauri atlases procesam, kurā Eek izvēlētas, integrētas, atbals>tas un atspoguļotas spēļu bals>tas mācīšanās 

pieredzes. Katrs solis ir būEsks, lai nodrošinātu, ka integrācija ir jēgpilna, efek>va un saskaņota ar 

plašākiem izglī>bas mērķiem. 
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6.1. Integra:vās pieejas definēšana 
"Integra>vā pieeja" nozīmē nevainojamu spēles satura un mehāniku ieausšanu esošajā mācību 

programmā, nevis kā izolētas, papildinošas akEvitātes. Tas ir par mācību pieredzes veidošanu, kur spēle ir 

neatņemama pedagoģiskās izpildes sastāvdaļa, atbalstot konkrētu mācību rezultātu sasniegšanu STEAM. 

Šī pieeja pārsniedz vienkāršu spēles spēlēšanu; Tas ietver: 

Mērķ5ecīga izvēle: Spēļu izvēle ne Ekai to popularitātes vai izklaides vēr>bas dēļ, bet arī to Eešas 

atbils>bas atbilstoši mācību programmas standarEem un konkrēEem mācību mērķiem. 

Mācību satura iekļaušana: Stundu vai vienību izstrāde, kur spēles akEvitātes loģiski sakārtotas kopējā 

mācību procesā, balstoEes uz iepriekšējām zināšanām un radot jaunu izpratni. 

Ak:va facilitācija: Skolotāji darbojas kā ceļveži un moderatori, rosinot pārdomas, uzdodot jautājumus, 

sasaistot spēles pieredzi ar reālām STEAM koncepcijām un sniedzot atbalstu pēc vajadzības. 

Pārdomas un pārnese: Radīt iespējas skolēniem izteikt to, ko viņi ir iemācījušies spēlē, pielietot to dažādos 

kontekstos un apvienot ar citām zināšanām. 

Integra>vā pieeja nodrošina, ka spēlēs bals>ta mācīšanās nav jaunums, bet gan spēcīga, strukturēta 

metodoloģija, kas uzlabo tradicionālo mācīšanu un padziļina skolēnu iesaisE STEAM koncepcijās. 

 

6.2. 1. solis: Mācību rezultātu un STEAM mērķu iden5ficēšana 

Jebkuras efek>vas pedagoģiskās stratēģijas stūrakmens ir skaidra izpratne par vēlamajiem mācību 

rezultāEem. Pirms pat apsver, kuru videospēli izmantot, pedagogiem precīzi jādefinē, ko skolēniem jāzina, 

jāsaprot un jāspēj paveikt mācību pieredzes rezultātā. Šis sākotnējais solis ietver: 

Konsultējot mācību programmas standartus: Spēļu akEvitāšu saskaņošana ar nacionālajām, štata vai 

vietējām mācību programmu sistēmām (piemēram, Next GeneraEon Science Standards, Common Core 

State Standards for Math, ISTE Standards for Technology). Tas nodrošina, ka integrācija ir nozīmīga un 

veicina nepieciešamos akadēmiskos sasniegumus. 

Konkrētu mācību mērķu definēšana (piemēram, izmantojot Blūma taksonomiju): Pārejot no plašām 

tēmām, lai formulētu izmērāmus un novērojamus mācību mērķus. Piemēram, nevis "StudenE apgūs 

fiziku", konkrētāks mērķis varētu būt: "StudenE spēs izskaidrot spēka, masas un paātrinājuma aqecības 

pēc mainīgo manipulācijas virtuālā fizikas simulācijā" vai "StudenE spēs izstrādāt stabilu Elta konstrukciju, 

izmantojot sprieguma un kompresijas principus spēļu inženierzinātņu izaicinājumā." 

Galveno STEAM jēdzienu iden5ficēšana: Galveno zinātnisko principu, matemāEsko jēdzienu, 

inženiertehniskā dizaina izaicinājumu, tehnoloģisko prasmju vai māksliniecisko izpausmju noteikšana, ko 

spēle var efek>vi mācīt vai nosEprināt. Tas var ietvert mainīgo izpratni eksperimentā, ģeometrisko principu 

pielietošanu, cēloņu un seku aqecību analīzi vai dizaina iterēšanu. 

21. gadsimta prasmju izvērtēšana: Papildus satura zināšanām ir jāidenEficē, kuras šķērsvirziena prasmes 

(piemēram, kriEskā domāšana, sadarbība, radošums, problēmu risināšana, digitālā pra>ba) ir paredzētas 
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spēļu akEvitātei. Daudzas videospēles pašas par sevi veicina šīs prasmes, un to skaidra idenEficēšana ļauj 

mērķEecīgi izstrādāt mācību dizainu un novērtēšanu. 

Šis pamata solis nodrošina, ka turpmākā spēles izvēle un mācību dizains Eek vadīE ar skaidriem izglī>bas 

mērķiem, nevis Ekai konkrētas spēles pievilcību. Tas pārvērš spēles no vienkāršas izklaides par mērķEecīgu 

mācību pieredzi. 

 

6.3. 2. solis: Piemērotu videospēļu izvēle ar izglītojošu potenciālu 

Kad mācību rezultāE un STEAM mērķi ir skaidri definēE, nākamais izšķirošais solis ir idenEficēt videospēles, 

kurām piemīt izglī>bas potenciāls šo mērķu sasniegšanai. Tas nav patvaļīgs process, bet prasa rūpīgu 

izvērtēšanu, izmantojot konkrētus kritērijus. "Piemērota" spēle ir tāda, kuras pamatmehānikas, stāsts un 

izaicinājumi Eeši atbilst vēlamajai mācīšanās pieredzei. 

Galvenie apsvērumi spēļu izvēlē ir: 

Mācību programmas saskaņošana (5ešā kartēšana): Vai spēles gaita Eeši iesaistās STEAM koncepcijās, 

kas idenEficētas 1. solī? Piemēram, ja mērķis ir izprast orbītas mehāniku, Kerbal Space Program ir ļoE 

piemērota, jo tās pamatspēle ir vērsta uz kosmosa kuģu projektēšanu un palaišanu saskaņā ar reālisEsku 

fiziku. Ja mērķis ir inženiertehniskā projektēšana, tad Minecra` vai Bridge Constructor ir piemēroE. 

Pedagoģiskā atbils:ba (mācību mehānika): Kā spēle veicina mācīšanos? Vai tas veicina eksperimentēšanu, 

problēmu risināšanu, kriEsko domāšanu vai sadarbību? Vai mācīšanās mehānika ir skaidra un intui>va? Vai 

spēle piedāvā iespējas itera>vam dizainam, atsauksmēm un meistarībai? 

Atbils:ba vecumam un abs:bas posmam: Vai spēles saturs, sarežģī>ba un lietotāja saskarne ir piemērota 

mērķa vecuma grupai? Ņemiet vērā kogni>vo slodzi, nepieciešamās smalkās motorikas prasmes un 

temaEsko briedumu. 

Pieejamība: Vai visi skolēni var piekļūt un iesais>Ees spēlē? Ņemiet vērā valodas barjeras, redzes/dzirdes 

traucējumus (ja pastāv atbilstošas iezīmes) un kogni>vo pieejamību. 

Tehniskās prasības un pieejamība: Vai skolai vai studentam ir nepieciešamā aparatūra, programmatūra un 

interneta savienojums, lai palaistu spēli? Vai ir licencēšanas izmaksas vai bezmaksas/atvērtā koda 

alterna>vas? Vai spēle ir pieejama plaWormās, ar kurām studenE ir pazīstami (piemēram, PC, 

planšetdators, konsole)? 

Skolotāju pazīšanās un atbalsts: Vai ir pieejama pieEekama skolotāju apmācība vai resursi, lai atbals>tu 

spēles efek>vu izmantošanu izglī>bas kontekstā? Vai spēle ir pieEekami intui>va, lai skolotāji ātri saprastu 

tās izglītojošo potenciālu? 

Iesaiste un mo5vācija: Lai gan spēle nav vienīgais kritērijs, tai joprojām jābūt saistošai un moEvējošai 

skolēniem. Spēle, kas ir pedagoģiski pamatota, bet nespēj piesais>t skolēnu interesi, būs mazāk efek>va. 

Meklē spēles ar aizraujošiem sižeEem, izaicinošām mīklām un apmierinošu progresu. 
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Novērtēšanas iespējas: Vai spēle sniedz iespējas vērot skolēnu mācīšanos, analizēt viņu stratēģijas un vākt 

datus vērtēšanai? Dažām spēlēm ir iebūvēta analīEka vai tā ļauj skaidri novērot problēmu risināšanas 

procesus. 

Šis atlases process prasa izpēE, bieži vien iesaistot spēļu spēlēšanu, izglītojošu spēļu datubāzu pārska>šanu 

un konsultācijas ar ciEem pedagogiem vai spēļu bals>tas mācīšanās eksperEem. Tas ir par to, lai atrastu to 

"saldo punktu", kur aizraujoša spēle nevainojami krustojas ar skaidriem izglītojošiem mērķiem. 

 

6.4. 3. solis: Spēļu satura iekļaušana mācību vienībās 

Kad piemērota spēle ir idenEficēta, nākamais izšķirošais solis ir stratēģiski iekļaut tās saturu un mehāniku 

esošajās mācību programmās vai izstrādāt jaunas vienības ap spēli. Tas pārsniedz vienkāršu "spēles laika" 

vel>šanu; Tā ietver vienotu integrāciju, kas padara spēli par mācību centrālo sastāvdaļu. 

Iegulšanas stratēģijas ietver: 

Pirmsspēles ak5vitātes: Skolēnu sagatavošana spēlei, iepazīsEnot ar galveno vārdu krājumu, atbilstošiem 

STEAM jēdzieniem un mācību mērķiem. Tas var ietvert īsas lekcijas, lasījumus, diskusijas vai ievada 

eksperimentus, kas veido pamatu spēļu pieredzei. Piemēram, pirms spēlēt spēli par ķēdēm, skolēni var 

apgūt pamata elektrības jēdzienus. 

Spēles laikā veicināšana un bals:šana: Ak>va studentu vadīšana spēles laikā. Tas ietver: 

Jautājumu uzdošana: Uzdodot "kas būtu, ja" jautājumus, mudinot skolēnus izskaidrot savas stratēģijas un 

sasaistot spēles darbības ar akadēmiskiem jēdzieniem (piemēram, "Kāds fizikas princips izskaidro, kāpēc 

jūsu raķete Ekko izslīdēja no kontroles?"). 

Padomu un atbalsta sniegšana: MērķEecīgas palīdzības sniegšana, kad studenEem ir grū>bas, nesniedzot 

risinājumus bez maksas. 

Sadarbības veicināšana: Strukturēt grupu spēli vai kopīgu problēmu risināšanu spēles ietvaros. 

Novērošana un dokumentēšana: Skolotāji var novērot skolēnu problēmu risināšanas stratēģijas, 

komunikācijas modeļus un konceptuālo izpratni spēles laikā. 

Pēc spēles pārdomas un diskusijas: Šī, iespējams, ir vissvarīgākā iegulšanas daļa. Pēc spēles pieredzes 

skolēniem ir nepieciešamas strukturētas iespējas: 

Izteiksmīga mācīšanās: ApraksEet, ko viņi iemācījās, kā risināja problēmas un ar kādiem izaicinājumiem 

saskārās. 

Savienojiet spēli ar reālo pasauli: Skaidri sasaisEet spēles mehānikas un rezultātus ar reālām STEAM 

lietojumprogrammām un koncepcijām. Piemēram, apspriest, kā resursu pārvaldības izaicinājumi spēlē 

saistās ar reālās pasaules ekonomiku vai vides zinātni. 

Sintēzējiet zināšanas: Integrējiet spēlē iegūtās zināšanas ar ciEem mācību materiāliem (piemēram, mācību 

grāmatām, lekcijām, eksperimenEem). 

Problēmu risināšanas pārska5: veiksmīgu un neveiksmīgu stratēģiju analīze, opEmālu risinājumu 

idenEficēšana un alterna>vu pieeju apspriešana. 
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Projektu bals:tas mācīšanās integrācija: Spēles izmantošana kā pamata komponents vai rīks lielākā 

projektu bals>tā mācību vienībā. Piemēram, skolēni var izmantot Minecra`, lai izveidotu ilgtspējīgu 

kopienu kā daļu no pilsētplānošanas projekta, pēc tam prezentēt savus dizainus un pamatot savas izvēles, 

balstoEes uz zinātniskiem un inženiertehniskiem principiem. 

Forma:vā novērtēšana spēles laikā: Skolēnu spēles novērojumu izmantošana, spēles snieguma rādītāji 

(ja pieejami) un atbildes uz uzdevumiem kā pastāvīga formējoša novērtēšana, lai novērtētu izpratni un 

informētu mācīšanu. 

Šis solis pārvērš ikdienišķu spēli strukturētā mācību akEvitātē, nodrošinot, ka skolēni maksimāli izmanto 

interak>vo pieredzi un veido skaidras saiknes starp spēles pasauli un akadēmisko saturu. 

 

6.5. 4. solis: Pārdomu un zināšanu nodošanas veicināšana 
Integra>vās pedagoģiskās stratēģijas noslēdzošā, bet nepārtrauktā sastāvdaļa ir nodrošināt, ka no spēles 

bals>tās pieredzes iegūtā mācīšanās neEek izolēta pašā spēlē, bet Eek dziļi pārdomāta un pārnesta 

plašākos kontekstos. Šis solis nosEprina mācīšanos un padara to pielietojamu ārpus Eešās spēles vides. 

Strukturēta refleksija: Dažādu formātu nodrošināšana, lai skolēni varētu pārdomāt savu mācīšanos: 

Dienasgrāmatas raks:šana/mācību žurnāli: Skolēni dokumentē savas stratēģijas, atklājumus, 

izaicinājumus un atziņas, ko guvuši spēlējot. 

Klases diskusijas: vadītas diskusijas, kurās skolēni dalās pieredzē, salīdzina stratēģijas un kopīgi pārrunā 

spēles saturu un mācības. 

Domā-Pāro-Dalies: Skolēni pārdomā individuāli, apspriežas ar partneri un pēc tam dalās ar plašāku grupu. 

Konceptu kartēšana: Vizuālu a^ēlojumu veidošana tam, kā dažādi spēles elemenE savienojas ar STEAM 

koncepEem. 

Savienojums ar reālās pasaules pielietojumiem: Skaidri vilkt paralēles starp spēles mehāniku, 

izaicinājumiem un rezultāEem ar reālām STEAM problēmām, profesijām un parādībām. Piemēram, 

students, kurš apguvis resursu pārvaldību spēlē, varētu pē>t reālas pasaules piegādes ķēdes loģisEku vai 

ilgtspējīgas resursu prakses. 

Zināšanu pielietošana jaunās situācijās: Turpmāko akEvitāšu izstrāde, kurās skolēni pielieto spēlē apgūtās 

koncepcijas jaunu situāciju vai problēmu risināšanā. Tas varētu ietvert: 

Tradicionālie uzdevumi: Atbildēt uz jautājumiem, risināt uzdevumus vai raks>t ziņojumus, kas prasa spēļu 

apgūto koncepciju pielietošanu. 

Prak5ski projek5: fizisku modeļu veidošana vai eksperimentu veikšana, kas paralēli spēles akEvitātēm. 

Diskusija vai prezentācija: Prezentēšana par tēmu, kas bals>ta uz viņu spēles pieredzi, vai ēEsku dilemmu 

apspriešana, ko rada spēle. 

Vienaudžu atsauksmes un pārska:šana: Veicināt skolēnu konstruk>vu atgriezenisko saiE par citu 

stratēģijām, risinājumiem vai pārdomām spēlē. Tas uzlabo metakognīciju un komunikācijas prasmes. 
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Metakognīcijas abs:ba: Mudina skolēnus domāt par to, kā viņi mācījās, kādas stratēģijas bija efek>vas 

un kā šīs mācību pieejas var pielietot citās akadēmiskajās jomās. Tas veicina pašapziņu kā mācībniekiem. 

Šis itera>vais refleksijas un pārneses process ir būEsks, lai pārietu no vienkāršas iesaistes uz paEesu 

mācīšanos. Tas palīdz studenEem vispārināt savu izpratni, elas>gi to pielietot un internalizēt konceptuālos 

ietvarus, kas iestrādāE spēlē. SistemāEski ieviešot šos četrus soļus, pedagogi var pārvērst neformālās 

videospēles par spēcīgiem pedagoģiskiem resursiem holisEskā STEAM izglī>bas ietvarā. 

7. Kāpēc-kā stratēģija skolotājiem 

Neformālo videospēļu integrēšanas panākumi STEAM izglī>bā ir būEski atkarīgi no skolotāju gatavības un 

spējām, kuri īstenos šo stratēģiju. Pedagogi, kuri bieži jau ir apgrūEnāE ar plašām mācību programmām un 

dažādām skolēnu vajadzībām, prasa ne Ekai teorēEsku izpratni, bet arī skaidru, prakEsku un moEvējošu 

ietvaru, lai ieviestu inova>vas pieejas. Stratēģija "Kas-Kāpēc-Kā" ir izstrādāta, lai sniegtu šo būEsko 

atbalstu, risinot pamatjautājumus, kas skolotājiem radīsies, saskaroEes ar jaunu pedagoģisko rīku, 

piemēram, videospēlēm. Šī sistēma cenšas izskaidrot procesu, skaidri izklās>t ieguvumus un piedāvāt 

konkrētus soļus, tādējādi veidojot pārliecību un veicinot efek>vu īstenošanu. 

 

7.1. Kas: Galveno jēdzienu un mērķu definēšana 

Pirms uzsākt jebkādu jaunu mācību metodoloģiju, skolotājiem ir nepieciešama pamaEzpratne par to, ko tā 

ietver. Tas ietver pamatjēdzienu, terminoloģijas un galveno mērķu precizēšanu, integrējot videospēles 

STEAM. Tas ir par kopīgas valodas un kopīgas vīzijas izveidi. 

Spēļu bals:tas mācīšanās (GBL) un spēļošanas skaidrošana: Izpla>ts maldīgs priekšstats ir GBL jaukšana 

ar spēļošanu. Skolotājiem ir nepieciešama skaidra katra definīcija: 

Spēļu bals:ta mācīšanās (GBL): izglītojoša satura Eeša integrācija spēles mehānikā, stāstā un mērķos. 

Mācīšanās noEek organiski, spēlējot spēli. Piemēri: fizikas apguve, projektējot raķetes Kerbal Space 

Program, vai resursu pārvaldības izpratne Minecra`. 

Spēļošana: Spēlei līdzīgu elementu (punkE, nozīmītes, līderu tabulas, progresa joslas) pielietošana ne-

spēļu mācību kontekstos, lai palielinātu iesaisE un moEvāciju. Piemērs: Punktu piešķiršana par uzdevumu 

izpildi vai līderu tabula par dalību nodarbībās. Lai gan vēr>ga, spēļošana atšķiras no GBL. Skolotājiem 

jāapzinās, ka šī stratēģija koncentrējas uz GBL. 

STEAM izglī:bas abs:bas un principu izpratne (Kopsavilkums): Lai gan tas Eka apska>ts agrāk, kodolīgs 

kopsavilkums, kas pielāgots skolotājiem, ir būEsks. Tas ietver atkārtošanu: 

No STEM līdz STEAM: BūEska mākslas pievienošana radošumam, dizaina domāšanai un holisEskai 

problēmu risināšanai. 

Starpdisciplinārs raksturs: Kā STEAM sadala priekšmetu silosus. 

Koncentrējie5es uz 21. gadsimta prasmēm: Izceliet tādas prasmes kā kriEskā domāšana, sadarbība, 

radošums, komunikācija, skaitļošanas domāšana un problēmu risināšana, kuras efek>vi veicina GBL. 
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"Kāpēc" aiz STEAM: Studentu sagatavošana sarežģītām, mainīgām karjerām un globāliem izaicinājumiem. 

Neformālās mācīšanās loma STEAM: Uzsvērts, ka videospēles bieži atrodas neformālās mācīšanās telpā, 

kas nodrošina elas>bu, iekšēju moEvāciju un reālās pasaules aktualitāE, kas formālā vidē ne vienmēr ir 

iespējama. Tas leģiEmizē rīku izmantošanu, kas bieži sais>E ar atpūtu. 

"Izglī:bas potenciāla" definēšana spēlēs: Palīdzēt skolotājiem saprast, ka ne visas spēles ir pēc bū>bas 

izglītojošas, taču daudzām ir potenciāls, ko var atklāt ar pareizu pedagoģisko dizainu. Tas ietver tādu 

aspektu idenEficēšanu kā: 

Sistēmiskā domāšana: Spēles kā sarežģītas sistēmas ar savstarpēji mijiedarbojošiem mainīgajiem. 

Atgriezeniskās saites cilpas: Kā spēles sniedz tūlītēju atgriezenisko saiE mācībām. 

Problēmu struktūras: dažādu problēmu Epu idenEficēšana, ko spēles piedāvā (piemēram, mīklas, 

stratēģija, resursu pārvaldība). 

Nara:vā iesaiste: Kā stāsts var kontekstualizēt mācīšanos. 

Sociālā mijiedarbība: sadarbības un komunikācijas iespējas. 

Skaidri mērķi spēļu integrācijai: Izteikt, kā izskatās panākumi. Vai tas ir palielināts iesaistes līmenis? 

Uzlabota konceptuālā izpratne? Specifisku prasmju a=s>ba? Skaidru un izmērāmu mērķu noteikšana 

kalpo par etalonu skolotājiem un administrācijai. Tas varētu ietvert, piemēram, mērķi palielināt skolēnu 

rezultātus konkrētā vienības novērtējumā par 10%, integrējot spēles, vai uzlabot novēroto sadarbības 

uzvedību grupu projektos. 

Skaidri definējot "Ko", skolotāji iegūst pamata vārdu krājumu un konceptuālu karE par teritoriju, kurā viņi 

ieiet. Tas samazina neskaidrību un rada pamatu izpratnei par pamatojumu un prakEskajiem soļiem. 

 

7.2. Kāpēc: Pamatojuma un ieguvumu skaidrojums 

Skolotāji, visEcamāk, ieguldīs laiku un pūles jaunas stratēģijas ieviešanā, ja viņi saprot pārliecinošos 

iemeslus, kāpēc tā ir izdevīga viņu skolēniem un viņu mācību praksei. Šī sadaļa koncentrējas uz videospēļu 

integrēšanas vēr>bas piedāvājuma formulēšanu STEAM. 

Iesaistes trūkumu novēršana: Tas bieži ir visredzamākais un tūlītējākais ieguvums. Tradicionālajām mācību 

metodēm dažkārt ir grū>bas piesais>t un noturēt skolēnu uzmanību, īpaši abstrakEem vai izaicinošiem 

STEAM jēdzieniem. Videospēles ar savām iebūvētajām interakEvitātes, izaicinājumu un atlīdzību sistēmām 

ir unikāli pozicionētas: 

Palieliniet iekšējo mo5vāciju: Skolēnus dabiski piesaista spēles; izmantojot šo esošo interesi, mācīšanās 

kļūst mazāk par nastu un vairāk par pašmoEvētu nodarbi. 

Samaziniet garlaicību un vienaldzību: dinamiskas, aizraujošas spēļu vides var pārvērst šķietami sausas 

tēmas aizraujošās izpētēs. 

Nodrošināt rīcības brīvību: Spēles bieži dod spēlētājiem izvēles iespējas un kontroli, veicinot atbildības 

sajūtu par viņu mācību ceļu. 
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Prasmju abs:bas uzlabošana (ārpus satura zināšanām): Lai gan satura apguve ir būEska, "Kāpēc" aqecas 

arī uz būEsku 21. gadsimta prasmju a=s>bu: 

Kri5skās domāšanas un problēmu risināšanas padziļināšana: Spēles prasa analīzi, stratēģiju izstrādi un 

itera>vus risinājumus, bieži vien laika spiediena apstākļos, virzot skolēnus pāri virspusējai izpratnei. 

Sniedziet konkrētus piemērus no konkrētām spēlēm (piemēram, kā Portal māca telpisko domāšanu un 

loģisko dedukciju, vai kā Factorio a=sta sarežģītu sistēmu domāšanu opEmizācijai). 

Radošuma un inovāciju veicināšana: Daudzas spēles ir atvērtas Epa smilšu kastes (Minecra`, Roblox 

Studio), kur studenE var izstrādāt, būvēt un izgudrot, Eeši pielietojot STEAM principus radošos veidos. 

Sadarbības un komunikācijas uzlabošana: Vairāku spēlētāju spēles vai grupu spēļu projekE prasa efek>vu 

komandas darbu, sarunas un skaidru ideju izklāstu. 

Noturības un neatlaidības abs:šana: Spēļu izaicinājuma un neveiksmes-restartēšanās cikls māca 

skolēniem mācīEes no kļūdām, pielāgoEes un turpināt grū>bas pārvarēšanu — būEska domāšana 

ikvienam mācībniekam, īpaši itera>vās STEAM jomās. 

Digitālās pra:bas un skaitļošanas domāšanas abs:šana: Iesais>šanās spēlēs dabiski veicina pazīstamību 

ar digitālajām saskarnēm, algoritmisko domāšanu (pat neEeši) un atbildīgu digitālo pilsonību. 

Diferencētu mācību iespēju nodrošināšana: Izskaidrojiet, kā spēles var pielāgoEes dažādiem skolēniem: 

Pašvadīta progresija: Skolēni var vairāk laika vel>t izaicinošām jomām vai paātrināt apgūto saturu. 

Vairāki ieejas punk5/mācīšanās s5li: Vizuālie, kinestēEskie, dzirdes mācīšanās dalībnieki var atrast veidus, 

kā iesais>Ees. 

Atjaunošana un bagā5nāšana: Spēles var nodrošināt mērķEecīgu praksi grū>bās nonākušiem skolēniem 

vai sarežģītākus izaicinājumus augsE sasniegumu skolēniem. 

Mācīšanās sasais:šana ar reālās pasaules konteks5em: Spēles bieži simulē reālas parādības vai rada 

problēmas, kas atspoguļo profesionālus izaicinājumus, padarot abstraktus jēdzienus taustāmus un 

nozīmīgus. Tas palīdz atbildēt uz mūžīgo studentu jautājumu: "Kad es to vispār izmantošu?" Piemēram, 

termodinamikas izpratne, pārvaldot siltumu elektrostacijas simulācijā vai pielietojot ģeometriju, lai 

izveidotu efek>vas konstrukcijas. 

Skolotāju pilnvarošana un profesionālā izaugsme: Pozicionējiet spēļu integrāciju kā iespēju skolotājiem 

inovēt, eksperimentēt un paplašināt savu pedagoģisko rīku komplektu, padarot mācīšanu dinamiskāku un 

efek>vāku. Tas var veicināt lielāku darba apmierinā>bu un atjaunotu entuziasmu mācīšanai. 

Skaidri formulējot šos "Kāpēc" faktorus, skolotāji var izprast spēļu integrācijas dziļo izglī>bas ietekmi, 

pārvarot sākotnējo skepsi un pieņemot iespējas bagātākām, nozīmīgākām mācību pieredzēm. 

 

7.3. Kā: soli pa solim ieviešanas ceļvežu nodrošināšana 

"Kā" ir stratēģijas prakEskais kodols, piedāvājot prakEskus, soli pa solim norādījumus skolotājiem, lai 

ieviestu spēlēs bals>tu mācīšanos savās klasēs. Šī sadaļa sadala procesu pārvaldāmos, atkārtojamos 

posmos, padarot integrāciju sasniedzamu, nevis nomācošu. 
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1. posms: Plānošana un sagatavošanās 

Pārska:t mācību rezultātus (6.2. sadaļa): Uzsvērt absolūto nepieciešamību sākt ar skaidriem, izmērāmiem 

STEAM mērķiem. Nodrošiniet veidni vai kontrolsarakstu šo mērķu definēšanai. 

Spēles izvēle (6.3. sadaļa – Dziļāka analīze): 

Atlasī5 saraks5: Nodrošiniet skolotājiem piekļuvi rūpīgi atlasītām izglītojošo spēļu saraksEem, kas sakārtoE 

pēc STEAM tēmas, vecuma grupas un mācību mērķa. 

Vērtēšanas rubrika: Piedāvājiet detalizētu vērtēšanas kritēriju spēles izglī>bas potenciālam, tehniskajām 

prasībām un pedagoģisko atbils>bu. Tas var ietvert tādus kritērijus kā: STEAM koncepciju saskaņošana (1-

5), kogni>vo prasmju a=s>ba (1-5), iesaistes faktors (1-5), tehniskā izpildāmība (1-5), skolotāju atbalsts (1-

5). 

Izmēģinājuma periods: Veiciniet skolotājus vispirms pašiem spēlēt spēli, lai saprastu tās mehāniku, 

idenEficētu mācību iespējas un paredzētu izaicinājumus. 

Mācību programmas kartēšana (10.3. sadaļa): Vadiet skolotājus, kā skaidri sasais>t spēļu akEvitātes ar 

konkrētām nodarbībām vai vienībām esošajā mācību programmā. Nodrošiniet stundu plānu veidnes, kas 

integrē spēles segmentus. 

Resursu novērtēšana: Palīdziet skolotājiem idenEficēt pieejamās tehnoloģijas, interneta joslas platumu un 

klases iekārtošanas vajadzības. Sniedziet norādījumus par ierīču pārvaldību (piemēram, koplietojami 

planšetdatori, laiks datoru laboratorijā). 

Vecāku komunikācija: Padomi, kā vecākiem komunicēt izglī>bas pamatojumu, risinot iespējamās bažas 

par ekrāna laiku vai uztveri, ka "vienkārši spēlē spēles". Iesniedziet parauga vēstuli vai runas punktus. 

2. posms: Mācību dizains un uzstādīšana 

Pirms spēles ak5vitātes: Sniedziet piemērus efek>vām iesildīšanās akEvitātēm: 

Konteksta iesta:šana: Īsi video klipi, reālas gadījumu izpētes vai mini lekcijas, lai iepazīsEnātu ar STEAM 

problēmu, ko spēle risinās. 

Vārdu krājuma ievads: Iepriekšēja specifiskas terminoloģijas mācīšana, kas aqecas gan uz spēli, gan 

STEAM koncepciju. 

Prasmju priekšnosacījumi: Īsi vingrinājumi, lai nodrošinātu, ka studenEem ir nepieciešamās pamata 

prasmes. 

Spēļu bāzētas mācību sesijas izstrāde: 

Ak5vitāšu struktūra: Cik daudz laika ir spēlei? Kad apstāEes diskusijai? Kā grupēt skolēnus (individuālos, 

pārus, mazās grupās)? 

Skolotāja loma spēles laikā: pāreja no didakEskas apmācības uz fasilitatoru. Tas ietver novērošanu, 

vadlīniju jautājumu uzdošanu, mācību brīžu idenEficēšanu un mērķEecīgas atbalsta nodrošināšanu. 

Darba lapas/ak5vitāšu uzdevumi: Sniedziet piemērus jautājumiem vai uzdevumiem, ko skolēni var izpildīt 

spēles laikā vai pēc tās, lai koncentrētu uzmanību uz mācību mērķiem (piemēram, "Novērojiet, kas noEek, 
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kad dubultojat vilkmi Kerbal Space Program un pieraksEet rezultātu," vai "Dokumentējiet trīs dažādus 

veidus, kā varētu atrisināt šo inženiertehnisko izaicinājumu Minecra`"). 

Klases vadība spēļu vidēm: Stratēģijas skolēnu iesaistes, ārpus uzdevuma uzvedības un tehnisko problēmu 

pārvaldībai spēļu sesiju laikā. 

3. fāze: Atvieglošana un izpilde 

Ak:va uzraudzība un atbalsts: Uzsvērt staigāšanu pa klasi, iesaisE ar skolēniem un problēmu risināšanu. 

Elas:ga pielāgošanās: Esiet gatavi pielāgot plānus, ņemot vērā skolēnu iesaisE un negaidītus atklājumus 

spēlē. 

Refleksijas rosināšana reāllaikā: IejaucieEes ar jautājumiem, kas sasaista spēles darbības ar STEAM 

koncepcijām (piemēram, "Ar kādu dizaina ierobežojumu jūs šeit saskaraEes? Kā tas saistās ar reālās 

pasaules inženieriju?") 

Sadarbības veicināšana: Ak>vi veicināt vienaudžu mācīšanos un problēmu risināšanu. 

4. fāze: Pēcspēles ak5vitātes un novērtējums 

Strukturēta atskaite (6.5. sadaļa – Dziļāka analīze): Sniedziet dažādas metodes pēcspēles pārdomām: 

Sokrā5skie semināri: vadītas diskusijas, kas koncentrējas uz galvenajiem secinājumiem un konceptuālo 

izpratni. 

Refleksijas žurnāli: Uzdevumi skolēniem, lai viņi varētu izklās>t savu mācību procesu un atziņas. 

Prezentācijas/demonstrācijas: Skolēni prezentē savus spēles risinājumus vai radītos risinājumus, 

skaidrojot STEAM principus. 

Zināšanu pārneses ak5vitātes: Izstrādājiet uzdevumus, kuros skolēniem jāpielāgo spēļu apgūtās 

koncepcijas jaunos, ne-spēļu kontekstos (piemēram, raksEskā ziņojumā, fiziskā modelī, citā problēmas 

scenārijā). 

Novērtēšanas stratēģijas (10.7. sadaļa): Sniedziet vadlīnijas, kā novērtēt mācīšanos no spēļu akEvitātēm. 

Tas var ietvert: 

Novērošanas kontrolsaraks5: Lai reģistrētu skolēnu iesaisE, sadarbību un problēmu risināšanas pieejas 

spēles laikā. 

Veiktspējas uzdevumi: spēles radīto vai risinājumu novērtēšana. 

Rubrikas pārdomām: Studentu izpratnes dziļuma novērtēšana, kas atklāta žurnālos vai diskusijās. 

Tradicionālie vērtējumi: Kā spēlēs bals>ta mācīšanās sagatavo skolēnus tradicionālajiem tesEem. 

Nodrošinot šo "Kas-Kāpēc-Kā" ietvaru, skolotājiem Eek dots ceļvedis, kā integrēt neformālas videospēles 

savā STEAM apmācībā. Tas dod viņiem gan filozofisku pamatu, gan prakEskus soļus, kas nepieciešami, lai 

pārvērstu savas klases dinamiskā, spēļu bagāEnātā mācību vidē. 

8. Aizraujošas mācīšanas un mācīšanās atmosfēras radīšana 

Jebkuras pedagoģiskās stratēģijas efekEvitāE, īpaši Ek dinamiskas kā videospēļu integrācija, būEski 

ietekmē atmosfēra, kas veidojas mācību vidē. Aizraujoša atmosfēra pārsniedz vienkāršu virspusēju 
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satraukumu; Tas veicina psiholoģisko drošību, intelektuālo ziņkāri un piederības sajūtu, kas veicina risku 

uzņemšanos un dziļo mācīšanos. STEAM izglī>bā, kur eksperimentēšana un iterācija ir vissvarīgākās, un 

spēļu bāzētā mācībā, kas balstās uz iegremdēšanos un iekšēju moEvāciju, šādas atmosfēras izveide nav 

Ekai izdevīga, bet arī būEska. Šī sadaļa pēta pamatprincipus un prakEskās pieejas, lai radītu mācību un 

mācīšanās vidi, kas veicina veiksmīgu spēļu integrāciju STEAM. 

 

8.1. Aizraujošas mācību vides principi 

Saistoša mācību vide ir tāda, kurā skolēni jūtas moEvēE piedalīEes, Eek intelektuāli sEmulēE un uztver 

mācību pieredzi kā personīgi nozīmīgu un atalgojošu. Šādas atmosfēras pamatā ir vairāki pamatprincipi: 

Psiholoģiskā drošība: StudenEem jājūtas droši, lai paustu idejas, uzdotu jautājumus, pieļautu kļūdas un 

eksperimentētu bez bailēm no nosodījuma, izsmiekla vai nega>vām sekām. Tas ir īpaši svarīgi spēļu bāzētā 

mācībā, kur mācīšanās procesa neatņemama daļa ir mēģinājumi un kļūdas, kā arī neveiksmes. Vide, kur 

kļūdas Eek uztvertas kā mācību iespējas, nevis trūkumi, veicina paEesu izpēE. 

Atbils:ba un auten5skums: Mācīšanās šķiet aizraujošāka, kad skolēni uztver tās sais>bu ar savu dzīvi, 

interesēm vai reālās pasaules izaicinājumiem. Neformālu videospēļu integrēšana dabiski atbilst studentu 

esošajām interesēm, un spēļu izaicinājumu Eeša sasais>šana ar autenEskām STEAM problēmām pasEprina 

šo nozīmīgumu. 

Autonomija un izvēle: Nodrošinot skolēniem zināmu kontroli pār mācīšanos, piemēram, izvēloEes 

konkrētus spēļu izaicinājumus, pieeju problēmu risināšanai vai pat tempu, Eek palielināta iesaiste. Kad 

studenE jūt rīcības brīvību, viņi kļūst vairāk iesais>E. 

Kompetence un meistarība: Mācībniekus moEvē progresa un sasniegumu sajūta. Iesaistoša vide 

nodrošina atbilstošu izaicinājuma līmeni, kas ļauj skolēniem piedzīvot panākumus, pakāpeniski a=s>t 

prasmes un galu galā jusEes kompetenEem. Spēles ir meistari, sniedzot šo atgriezenisko saiE caur 

līmeņiem, punkEem un skaidriem mērķiem. 

Sociālā sais:ba: Cilvēki ir bū>bā sociālas būtnes. Vide, kas veicina pozi>vu savstarpēju mijiedarbību, 

kopīgu problēmu risināšanu un kopienas sajūtu, uzlabo iesaisE un sniedz iespējas sociāli kultūras mācībām. 

Ak:va līdzdalība: Pārejot no pasīvas informācijas saņemšanas, iesaistoša vide prasa ak>vu līdzdalību – 

darot, diskutējot, veidojot un radot. Spēlēs bals>ta mācīšanās ir būEski ak>va, taču skolotāja uzdevums ir 

nodrošināt, ka šī akEvitāte Eek virzīta uz mācīšanos. 

Skaidras gaidas un atsauksmes: Lai gan elas>ba ir būEska, skolēni gūst labumu no izpratnes par to, kas no 

viņiem Eek sagaidīts, un savlaicīgas, konstruk>vas atgriezeniskās saites par savu progresu. Tas ļauj viņiem 

pašiem sevi labot un pilnveidot savu izpratni. 

ApzināE a=stot šos principus, pedagogi veido pamatu bagā>gai un produk>vai spēļu integrētai STEAM 

mācību pieredzei. 
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8.2. Drošība un iekļaušana 
Drošības un piederības sajūta ir pamats jebkurai efek>vai mācību videi, īpaši, ieviešot jaunas metodes, 

piemēram, spēlēs bals>tu mācīšanos, kas var izaicināt tradicionālās klases normas. Iekļaušana nodrošina, 

ka visi studenE jūtas novērtēE, cienīE un viņiem ir vienlīdzīgas iespējas piedalīEes un gūt panākumus. 

Fiziskā drošība: Nodrošināt pareizu ergonomisku aprīkojumu ilgstošai ekrāna lietošanai, pārvaldīt klases 

kus>bas un risināt jebkādus ar tehnoloģijām sais>tus fiziskus draudus. 

Psiholoģiskā drošība: 

Pieņem kļūdas kā mācību iespējas: Skaidri komunicē, ka neveiksme spēlē (piemēram, raķetes eksplozija 

Kerbal kosmosa programmā) ir datu punkts, nevis personiska kļūda. Parādi šo aqeksmi, apspriežot savas 

mācīšanās kļūdas. 

"Bez kauna" vide: Radiet kultūru, kurā Eek veicināta "muļķīgu jautājumu" uzdošana un Eek svinēE 

neortodoksāli risinājumi. 

Konstruk:va atgriezeniskā saite: Māciet skolēniem, kā cieņpilni sniegt un saņemt atsauksmes, 

koncentrējoEes uz darbību vai risinājumu, nevis uz personu. 

Privātums un digitālā ietekme: Izglītojiet studentus par atbildīgu uzvedību Eešsaistē, personiskās 

informācijas aizsardzību un digitālo mijiedarbību pastāvību, īpaši, ja Eek izmantoE vairāku spēlētāju vai 

Eešsaistes komponenE. 

Iekļaušana un kapitāls: 

Digitālās plaisas risināšana: Esiet uzmanīgi pret skolēniem, kuriem var būt ierobežota piekļuve 

tehnoloģijām ārpus skolas vai mazāka iepriekšēja pieredze ar videospēlēm. Nodrošiniet papildu atbalstu, 

vienlīdzīgu piekļuvi ierīcēm un pamata prasmju a=s>šanas iespējas. 

Dažādu ieguldījumu svinēšana: PārliecinieEes, ka Eek uzklausītas visas balsis un Eek novērtēE visi 

ieguldījumu veidi (piemēram, analīEskie, radošie, sadarbības). Daži skolēni var izcelEes prakEskā 

veidošanā, ciE stratēģiskajā plānošanā, bet vēl ciE ideju komunikācijā. 

Dzimumu un kultūras jū:gums: IzvēlieEes spēles un dizaina akEvitātes, kas izvairās no dzimumu 

stereoEpiem un ir kultūriski iekļaujošas. Veicināt daudzveidīgu līdzdalību visās lomās spēļu projektos. 

Diferencēts atbalsts: Nodrošināt atbalstu un diferenciāciju, lai apmierinātu dažādu skolēnu vajadzības, 

tostarp Eem, kuriem ir mācīšanās traucējumi vai angļu valodas apguvēji. Tas var ietvert vizuālu palīglīdzekļu 

nodrošināšanu, vienkāršotas instrukcijas vai vienaudžu atbalstu. 

Godīga spēle un cieņa: Izveidojiet skaidrus noteikumus cieņpilnai mijiedarbībai gan spēles laikā, gan 

sarunu laikā. NekavējoEes un efek>vi risiniet iebiedēšanu, uzmākšanos vai izslēdzošu uzvedību. 

Drošas un iekļaujošas vides radīšana ir būEska, lai maksimāli izmantotu spēļu bals>tas mācīšanās 

priekšrocības, jo tā ļauj visiem skolēniem pilnībā iesais>Ees bez bažām. 
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8.3. Sadarbības un izpētes veicināšana 
STEAM mācīšanās pēc bū>bas ir sadarbības pilna, atspoguļojot to, kā zinātniskie atklājumi un 

inženiertehniskās inovācijas noEek reālajā pasaulē. Videospēles, īpaši mulEplayer vai tās, kas paredzētas 

koopera>vai spēlei, piedāvā bagā>gas iespējas veicināt sadarbību un veicināt neierobežotu izpēE. 

Dizains sadarbībai: 

Grupu uzdevumi: Piešķiriet skolēnus komandām ar konkrētām lomām (piemēram, dizainers, inženieris, 

projektu vadītājs, dokumentālists) spēļu izaicinājumā. Tas veicina savstarpēju atkarību. 

Kopīgie mērķi: Piedāvā uzdevumus, kas prasa kolek>vu piepūli un kurus nevar viegli paveikt Ekai atsevišķi 

(piemēram, kopā būvēt sarežģītu struktūru Minecra`, kopīgi risināt mīklas Portal 2 koopera>vajā režīmā 

vai pārvaldīt kopīgu koloniju Factorio). 

Komunikācijas protokoli: Veiciniet skaidru komunikāciju grupās spēles laikā. Nodrošiniet teikumu sākumu 

sarunām, problēmu risināšanai un palīdzības sniegšanai. 

Lomu rotācija: Periodiski rotējiet lomas grupās, lai nodrošinātu, ka visi skolēni piedzīvo dažādas atbildības 

un a=sta plašāku prasmju kopumu. 

Izpētes veicināšana: 

Atvēr5 izaicinājumi: Piedāvājiet atvērtas problēmas spēlēs, kas veicina atšķirīgu domāšanu un vairākus 

risinājumus, nevis nosaka vienu pareizu ceļu. 

"Smilšu kastes" spēle: Atvēliet laiku nestrukturētai "smilškastes" izpētei noteiktās spēlēs, ļaujot skolēniem 

brīvi eksperimentēt un atklāt spēles mehānikas un iespējas bez tūlītēja spiediena sasniegt konkrētu 

rezultātu. Tas veicina iekšēju ziņkāri. 

Izziņas jautājumi: Veiciniet skolēnus formulēt savus jautājumus par to, kā darbojas spēļu sistēmas, kas 

noved pie pašvadītām izmeklēšanām. 

Atklājumu svinēšana: AtzīsEet un sviniet negaidītus atklājumus vai inova>vus risinājumus, kas atrasE 

izpētes laikā, pat ja Ee Eeši neved pie sākotnējā mācību mērķa. Tas pasEprina ziņkārības un 

eksperimentēšanas vēr>bu. 

"Neveiksme ir iespēja": Atkārtojiet, ka dažādu pieeju izmēģināšana, pat ja tās neizdodas, ir vēr>ga mācību 

procesa daļa, īpaši itera>vā dizainā un zinātniskajā eksperimentēšanā. 

ApzināE strukturējot akEvitātes, lai veicinātu sadarbību un radītu telpu nevadītai izpētei, skolotāji var 

izmantot spēles, lai a=s>tu būEskas komandas darba prasmes un a=s>tu dziļu, iekšēju moEvāciju izpētei 

STEAM ietvaros. 

 

8.4. Stāstniecības un nara:va izmantošana 

Stās>jums ir fundamentāls cilvēka konstrukts, lai izprastu pasauli, un tas ir galvenais elements aizraujošās 

videospēlēs. Stāstniecības izmantošana mācību vidē var būEski palielināt iesaisE un sniegt jēgpilnu 

kontekstu STEAM jēdzieniem. 

Spēļu stāstu izmantošana kā konteksts: 
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Problēmas kontekstualizācija: Ierāmē STEAM izaicinājumus izvēlētās spēles kopējā nara>vā. Piemēram, ja 

spēlē spēli par kosmosa ceļojumiem, fizikas mērķi kļūst par kosmosa apkalpes glābšanu vai jaunas planētas 

kolonizēšanu. 

Varoņu iden5fikācija: Veiciniet skolēnus idenEficēEes ar spēļu tēliem vai lomām (piemēram, inženieris, 

zinātnieks, pilsētplānotājs), lai iegrimtu simulētajā kontekstā un moEvētu risināt problēmas no šī 

skatpunkta. 

Emocionālā saikne: StāsE var izraisīt emocijas (ziņkāri, steidzamību, uzvaru), kas uzlabo atmiņu un padara 

mācīšanos neaizmirstamāku. 

Skolotāja radī5e stās5: 

Mācību uzdevumu izstrāde: Skolotāji var izveidot "uzdevumus" vai "misijas", kas vada skolēnus cauri 

spēlei, nodrošinot stās>juma pārklājumu mācību mērķiem. Šie uzdevumi var sarežģītas problēmas sadalīt 

pārvaldāmos, stāsta virzītos soļos. 

Problēmu risināšanas scenāriji: Ieviesiet STEAM problēmu kā aizraujošu nara>vu izaicinājumu, ko 

skolēniem jāatrisina, izmantojot spēli kā rīku. Piemēram, "Pilsētas elektro>kls nedarbojas; Tev tas 

jāpārveido, izmantojot elektrotehnikas principus šajā simulācijas spēlē." 

Lomu spēle: Veiciniet skolēnus spēlēt kā zinātniekus, inženierus vai māksliniekus spēles kontekstā, 

apspriežot savus lēmumus un atklājumus no šī skatpunkta. 

Skolēnu veido5e stās5: 

Stāstniecība caur spēli: Veiciniet skolēnus veidot savus stāstus vai pagātnes stāstus saviem spēles 

radītajiem vai problēmu risināšanas procesiem. Tas veicina radošumu un dziļāku iesaisE saturā. 

Pārdomas kā stāsts: Mudini skolēnus pārdomāt savu mācību ceļojumu caur spēli kā stāstu – detalizēE 

aprakstot sākotnējos izaicinājumus, pārvarētos šķēršļus un galīgo "uzvaru" vai mācību atziņas. 

Digitālā stāstniecība: Skolēni var izmantot ekrānuzņēmumu uzņemšanas rīkus, lai ieraks>tu savu spēli un 

stās>tu par problēmu risināšanas procesu vai izskaidrotu STEAM koncepciju ar savām darbībām spēlē, 

veidojot mulEmediju prezentācijas. 

ApzināE integrējot stāstniecību, pedagogi var pārvērst abstraktus STEAM principus saistošos izaicinājumos, 

padarot mācību pieredzi vēl iespaidīgāku, atmiņā paliekošāku un iekšēji moEvējošu. 

 

8.5. Veselīgas konkurences un spēļošanas elementu iekļaušana 

Lai gan šīs stratēģijas pamatā ir GBL, noteikE spēļošanas un veselīgas konkurences elemenE, ja tos piemēro 

saprā>gi, var vēl vairāk veicināt iesaisE un moEvāciju mācību vidē. Galvenais ir nodrošināt, ka viņi atbalsta 

mācīšanos, nevis kļūst par vienīgo uzmanības objektu. 

Veselīga konkurence: 

Komandu izaicinājumi: Sacensiniet grupas draudzīgā sacensībā, lai pēc iespējas ātrāk vai efek>vāk 

atrisinātu spēles uzdevumu. Uzsvērt mācīšanos un komandas darbu, nevis Ekai uzvarēt. 
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Līderu tabulas pēc pūlēm/prasmēm, ne 5kai "uzvaras": Ja Eek izmantotas līderu tabulas, apsveriet 

iespēju sekot līdzi tādiem rādītājiem kā "visradošākais risinājums", "labākā sadarbība", "visvairāk iterāciju" 

vai "dziļākā refleksija", nevis Ekai ātrums vai rezultāts. Tas veicina dažādas izcilības formas. 

Problēmu risināšanas sacensības: Piedāvā kopīgu spēles problēmu un izaicini grupas, lai atrastu 

elegantāko vai efek>vāko risinājumu, veicinot stratēģisku domāšanu un opEmizāciju. 

Risinājumu demonstrēšana: Ļaujiet komandām prezentēt savus risinājumus, ļaujot vienaudžiem kriEski 

izvērtēt un novērtēt dažādas pieejas. 

Saprā:gi spēļošanas elemen5 (pielieto5 mācību procesā): 

Progresa izsekošana: Izmantojiet vizuālas progresa joslas vai kontrolsarakstus, lai parādītu skolēniem, cik 

tālu viņi ir Ekuši daudzpakāpju spēļu projektā, sniedzot sasnieguma sajūtu. 

"Līmeņa paaugs5nāšana" prasmēm: Prasmju apguvi uztver kā "līmeņa paaugsEnāšanu" konkrētās STEAM 

kompetencēs (piemēram, "Tu Ekko uzlaboji savu inženiertehniskā dizaina prasmi!"). 

Nozīmītes/sasniegumi par mācību posmiem: Piešķir digitālās nozīmītes par konkrēta jēdziena apguvi, 

sarežģīta izaicinājuma izpildi vai konkrētas 21. gadsimta prasmes demonstrēšanu (piemēram, "Sadarbības 

katalizatora" nozīmīE). Tām jābūt nozīmīgām un Eeši sais>tām ar mācīšanos. 

Izvēle un pielāgošana: Ļaujiet skolēniem brīvi pielāgot savus spēles avatarus vai mācību ceļus kā atlīdzību 

vai izpausmi, palielinot personīgo iesaisE. 

Atslēdzams saturs (izglītojošs): Dizaina mācību akEvitātes, kur koncepcijas apguve "atslēdz" piekļuvi 

sarežģītākiem spēles līmeņiem, jauniem rīkiem spēlē vai papildu izglītojošiem resursiem. 

Ir būEski līdzsvarot konkurenci ar sadarbību un nodrošināt, ka spēļošanas elemenE atbalsta iekšējo 

moEvāciju, nevis paļaujas Ekai uz ārējiem ieguvumiem. Uzmanība vienmēr jāvelta mācību ceļam un STEAM 

kompetenču a=s>bai. 

 

8.6. Radošuma un inovāciju veicināšana 

"A" STEAM programmā uzsver mākslas, dizaina domāšanas un radošas problēmu risināšanas būEsko lomu. 

Aizraujoša atmosfēra ak>vi veicina šīs īpašības, un videospēles, īpaši smilšu kastes un radīšanas orientēEe 

nosaukumi, ir lieliski instrumenE to darīt. 

Radošās brīvības nodrošināšana: 

Atvērta dizaina izaicinājumi: Radīt plašas problēmas spēlēs, kas ļauj piedāvāt plašu risinājumu klāstu un 

veicina netradicionālu domāšanu. Piemēram, "Izstrādājiet transporta sistēmu mūsu virtuālajai pilsētai, kas 

ir gan efek>va, gan estēEski pievilcīga." 

Elas:gi ierobežojumi: Ieviesiet Eeši Ek daudz ierobežojumu, lai vadītu dizaina procesu, neierobežojot 

inova>vas pieejas. 

Eksperimentēšanas zona: Norādiet konkrētus laikus vai zonas spēlē >rai eksperimentēšanai un ideju 

radīšanai, bez tūlītēja spiediena uz "pareizu" rezultātu. 

Veicinot diverģentu domāšanu: 
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Ideju vētras sesijas: Veicināt ideju vētras sesijas pirms vai spēles laikā, lai radītu vairākas idejas problēmas 

risināšanai, sākotnēji uzsverot kvanEtāE, nevis kvalitāE. 

"Kas būtu, ja" scenāriji: Regulāri uzdodiet "kas būtu, ja" jautājumus, kas mudina skolēnus izpē>t 

alterna>vas iespējas un prognozēt rezultātus. 

Jaunumu svinēšana: Izceliet un sviniet unikālus, inova>vus vai elegantus risinājumus, ko atklājuši studenE, 

pat ja Ee atšķiras no ierastajām pieejām. 

Iterācijas un pilnveidošanas veicināšana: 

Dizaina cikli: Vadiet skolēnus cauri itera>viem dizaina cikliem (piemēram, protoEps, testēšana, 

pilnveidošana) spēlē. Uzsvērt, ka sākotnējie risinājumi reE ir perfekE, un nepārtraukta uzlabošana ir 

galvenais. 

Dizaina atgriezeniskās saites cilpas: Veiciniet vienaudžu atsauksmju sesijas, kurās studenE sniedz 

konstruk>vu kriEku viens otra spēles dizainam, veicinot nepārtrauktas pilnveides kultūru. 

Procesa dokumentēšana: Lūdziet skolēniem dokumentēt savu dizaina ceļojumu, tostarp sākotnējās idejas, 

izaicinājumus, neveiksmes un to, kā viņi pilnveidoja savus risinājumus. Tas apsEprina inovāciju procesu. 

Saikne ar māksliniecisko izpausmi: 

Vizuālais dizains spēlēs: Apspriediet, kā vizuālā estēEka, skaņas dizains un nara>va izvēles veicina kopējo 

spēles pieredzi un efekEvitāE. Skolēni var pielietot šos principus savos spēles radījumos. 

Mākslinieciska datu/jēdzienu amēlošana: Veiciniet skolēnus vizuāli vai mākslinieciski a^ēlot STEAM 

koncepcijas vai savus spēles datus. Piemēram, veidojot infografikas no spēļu daEem vai zīmējot 

konceptuālo mākslu savām spēles mašīnām. 

ApzināE integrējot šos principus klases kultūrā, pedagogi var nodrošināt, ka neformālo videospēļu 

integrācija ne Ekai uzlabo tehnisko un zinātnisko izpratni, bet arī atklāj pilnīgu skolēnu radošo un inova>vo 

potenciālu visaptverošā STEAM izglī>bas ietvaros. 

9. Dizaina-īstenošanas loģika STEAM 

Neformālo videospēļu integrācija STEAM izglī>bā nav lineārs, vienreizējs process, bet gan itera>vs un 

dinamisks process. Tas atspoguļo inženierijas dizaina, zinātniskās izpētes un mākslinieciskās radīšanas 

bū>bu, kas ir STEAM pamatā. "Design-Implement Logic" ietvars nodrošina strukturētu, bet elas>gu pieeju 

pedagogiem, lai konceptualizētu, īstenotu un pilnveidotu savas spēļu bāzētās mācību inicia>vas. Šī loģika 

uzsver nepārtrauktu pilnveidošanos, atsaucību uz studentu vajadzībām un dziļu saikni starp izvēlētās 

spēles mehāniku un vēlamajiem STEAM mācību rezultāEem. Tas ir par to, lai kļūtu par izglī>bas "dizaineri", 

kurš nepārtraukE protoEpē, testē un pilnveido savas pedagoģiskās pieejas. 
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9.1. Itera:vā dizaina process 

Dizaina-īstenošanas loģikas pamatā ir itera>vs projektēšanas process, līdzīgs inženiertehniskajam 

projektēšanas ciklam vai zinātniskajai metodei. Šī cikliskā pieeja atzīst, ka mācīšana un mācīšanās ir 

sarežģīE, un sākotnējie plāni bieži prasa pielāgojumus, balstoEes uz reālās pasaules atgriezenisko saiE. 

Šī itera:vā procesa galvenās fāzes ir: 

Ideju ģenerēšana/konceptualizācija: Šeit noEek sākotnējā ideju vētra. BalstoEes uz idenEficētajiem 

mācību rezultāEem (no 6.2. sadaļas), skolotāji ģenerē idejas par to, kā varētu izmantot konkrētas spēles 

mehānikas vai nara>vus. Tas ietver radošu domāšanu par to, kā spēles iekšējie izaicinājumi vai sistēmas 

varētu sakrist ar zinātnisku koncepciju, inženiertehnisku problēmu vai māksliniecisku principu. Piemēram, 

ja mērķis ir mācīt resursu pārvaldības un ilgtspējības principus, ideju ģenerēšanas fāzē var apsvērt tādas 

spēles kā Minecra`, CiEes: Skylines vai Factorio. 

Proto5pēšana/plānošana: Kad idejas ir ģenerētas, skolotāji pāriet uz plānošanas posmu, kurā viņi izstrādā 

spēles akEvitātes specifiku. Tas ietver sākotnējo mācību plānu izveidi, skolēnu lomu definēšanu, diskusiju 

tēmu izklāstu un potenciālo izaicinājumu paredzēšanu. ProtoEps var būt viena akEvitāte vai neliela 

nodarbību secība. Tas nav par pilnību; Tas ir par taustāma, pārbaudāma plāna izveidi. 

Ieviešana/Testēšana: Šis ir posms, kurā plāns Eek īstenots klasē. Skolēni iesaistās spēlē, un skolotājs 

veicina mācīšanos. Šajā posmā skolotājs darbojas kā novērotājs un datu vācējs, atzīmējot skolēnu iesaisE, 

izpratni, sadarbību un jebkādas negaidītas problēmas (tehniskas vai pedagoģiskas). Šī ir protoEpa 

"testēšanas" vieta. 

Novērtēšana/atsauksmju vākšana: Uzreiz pēc ieviešanas vai pat tās laikā noEek kriEskā izvērtēšana. Tas 

ietver gan formālu, gan neformālu atsauksmju vākšanu. Kas strādāja labi? Kas neizdevās? Vai mācību mērķi 

Eka sasniegE? Kā studenE reaģēja? Šī atgriezeniskā saite var nākt no skolēnu pārdomām, novērojumiem, 

forma>viem novērtējumiem un skolotāju pašnovērtējuma. 

Precizēšana/Pārska:šana: PamatojoEes uz novērtējumu un atsauksmēm, skolotājs pārskata akEvitāE, 

veicot pielāgojumus turpmākai ieviešanai. Tas var ietvert spēles izvēles pielāgošanu, mācību plānu 

pielāgošanu, grupas dinamikas pielāgošanu vai vērtēšanas stratēģiju pilnveidošanu. Tas noslēdz ciklu, 

atgriežoEes pie idejas fāzes nākamajai uzlabojumu iterācijai. 

Šis nepārtrauktais cikls nodrošina, ka spēļu integrācija nav staEska mācību programmas papildināšana, bet 

gan dzīva, a=stoša pedagoģiska pieeja, kas ar katru iterāciju uzlabojas. Tas dod skolotājiem iespēju būt 

pētniekiem un dizaineriem savās klasēs. 

 

9.2. STEAM ak5vitāšu izstrāde, kas bals:tas uz spēles mehāniku 

Spēļu bāzētas mācīšanās spēks slēpjas no iebūvēto spēles mehāniku izmantošanas, lai atvieglotu 

mācīšanos. NepieEek Ekai ar spēles spēlēšanu; mācību akEvitātēm jābūt apzināE izstrādātām tā, lai šīs 

mehānikas izgaismotu STEAM jēdzienus. 
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Galveno spēļu mehāniku iden5ficēšana: Skolotājiem jāanalizē spēles ārpus to virspusējā stāsta, lai 

noteiktu to pamatmehānikas. Tie varētu ietvert: 

Resursu pārvaldība: ierobežoto resursu izsekošana, iegūšana un izmantošana (piemēram, stratēģijas 

spēlēs kā CivilizaEon vai izdzīvošanas spēlēs kā Minecra`). Tas saskan ar ekonomiku, vides zinātni un 

inženiertehnisko opEmizāciju. 

Fizikas dzinēji: ReālisEskas vai daļēji reālisEskas gravitācijas, berzes, impulsa un spēku simulācijas 

(piemēram, Kerbal Space Program, Bridge Constructor, Portal). Tieši pielietojams fizikā un inženierzinātnēs. 

Loģikas mīklas: Izaicinājumi, kas prasa deduk>vu domāšanu, modeļu atpazīšanu un secīgu domāšanu 

(piemēram, Portal, The Witness, daudzas programmēšanas spēles). Veicina skaitļošanas domāšanu un 

matemāEsko loģiku. 

Sistēmu savstarpējā atkarība: Kā dažādas spēles pasaules daļas ietekmē viena otru (piemēram, 

ekoloģiskais līdzsvars SimCity, enerģijas plūsma Factorio). Sais>ts ar bioloģiju, vides zinātni un sarežģītu 

sistēmu inženieriju. 

Itera:vs dizains/proto5pēšana: Spēles, kas veicina radīšanu, testēšanu un pilnveidošanu (piemēram, 

Minecra`, Roblox Studio, Kerbal Space Program). Tieši atbalsta inženiertehniskā dizaina procesu. 

Algoritmiskā domāšana/secība: Spēles, kas prasa precīzas darbību secības vai loģiskas komandas 

(piemēram, vizuālās programmēšanas spēles kā Scratch, mīklu spēles ar specifiskiem kus>bu 

komplekEem). Centrālais datorzinātnē un matemāEskajā problēmu risināšanā. 

Mehānikas sasais:šana ar STEAM koncepcijām: Kad mehānikas ir idenEficētas, dizains ietver to Eešu 

kartēšanu konkrēEem STEAM mācību mērķiem. 

Piemērs: Ja spēlē spēlētājiem jābalansē svars uz plaWormas, skolotājs to Eeši saista ar matemāEsko griezes 

momenta jēdzienu un fizikas līdzsvara jēdzienu. AkEvitāte pēc tam koncentrējas uz to, lai skolēni 

izskaidrotu, kāpēc dažādas svara izvietojumi noved pie atšķirīgiem rezultāEem, un prognozētu rezultātus. 

Piemērs: Ja spēlē jābūvē sarežģītas ķēdes, lai darbinātu virtuālu pilsētu, skolotājs to saista ar 

elektrotehnikas principiem, piemēram, sērijveida un paralēlām shēmām, spriegumu, strāvu un pretes>bu. 

AkEvitāte ietvēra skolēnu shēmu projektēšanu, testēšanu un problēmu risināšanu, pēc tam skaidrojot 

savas dizaina izvēles, izmantojot zinātnisko terminoloģiju. 

Vadītu ak5vitāšu izstrāde: Dizains paplašinās, veidojot uzdevumus, izaicinājumus un darba lapas, kas virza 

skolēnu uzmanību uz spēles pamatprincipiem STEAM. Tās nav par "spēles uzvarēšanu", bet gan par 

mācīšanās izvilkšanu. Piemēram, darba lapa var prasīt skolēniem ieraks>t datus no saviem spēles 

eksperimenEem, analizēt modeļus un izdarīt secinājumus, balstoEes uz novērojumiem. 

Spēļu ciklu izmantošana: Spēles bieži darbojas uz pamatcikliem (piemēram, Gather -> Cra` -> Build -> 

Expand). Skolotāji var izstrādāt mācību akEvitātes, kas paralēli šiem cikliem, izmantojot spēles struktūru, 

lai STEAM vidē veicinātu izziņas, radīšanas un pārdomu ciklu. 

Pamatojot akEvitātes spēles mehānikā, skolotāji nodrošina, ka mijiedarbība ar spēli nav virspusēja, bet dziļi 

pedagoģiska, veicinot autenEsku iesaisE STEAM saturā un procesos. 
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9.3. Prakses ieviešana spēļu bāzētai mācīšanai klasē 
Efek>vai spēļu bāzētas mācīšanās ieviešanai nepieciešamas specifiskas klases prakses, kas atšķiras no 

tradicionālās lekciju apmācības. Skolotāja loma mainās no satura piegādātāja uz facilitatoru, gidu un 

problēmu risinātāju. 

Elas:gs klases izkārtojums: Apsveriet fizisku izkārtojumu, kas atbalsta sadarbības spēli, vieglu kus>bu 

skolotājam un piekļuvi tehnoloģijām. Tas var ietvert nelielas grupu grupas kopīgiem ekrāniem vai 

individuālas darba stacijas ar skaidru redzamību uzraudzībai. 

Skaidras gaidas un iesaistes noteikumi: Izveidojiet skaidras vadlīnijas atbildīgai spēlēšanai, ekrāna laika 

pārvaldībai, cieņpilnai komunikācijai (īpaši mulEplayer kontekstā) un koncentrēšanās uz mācību mērķiem. 

Tas ietver noteikumus par to, kad ir piemēroE meklēt palīdzību, kā pārvaldīt frustrāciju un kā pāriet no 

spēles uz pārdomu akEvitātēm. 

Skolotājs kā facilitators ("Ceļvedis malā"): 

Novērošana un klausīšanās: Ak>vi pārvietojieEes pa klasi, vērojot skolēnu mijiedarbību, problēmu 

risināšanas stratēģijas un konceptuālo izpratni. Klausies viņu sarunas. 

Jautājumu uzdošana:  Tā vietā, lai sniegtu atbildes, uzdodiet jautājumus, kas rosina dziļāku domāšanu, 

pārdomas un saikni ar STEAM jēdzieniem (piemēram, "Kādi mainīgie šeit darbojas?", "Kā šī simulācija 

saistās ar to, ko mēs uzzinājām par [reālās pasaules koncepciju]?", "Kāda ir jūsu hipotēze, kāpēc tas 

noEka?"). 

Savlaicīga atbalsta nodrošināšana: Sniedziet atbalstu Eeši laikā, kad studenEem ir grū>bas, nemazinot 

izaicinājumu. Tas var būt mājiens, atgādinājums par atbilstošu jēdzienu vai norāde uz vienaudzi. 

Uzmanības novirzīšana: Maigi vadiet skolēnus atpakaļ pie mācību mērķiem, ja viņi Eek novirzīE Ekai 

izklaides dēļ. 

Strukturētas spēles sesijas: Lai gan daļa izpētes ir vēr>ga, efek>va ieviešana bieži ietver strukturētas spēles 

daļas, kas mijas ar diskusijām, pārdomām un dienasgrāmatas raks>šanai. Piemēram, 15 minūšu rotaļu 

sesija, kam seko 10 minūšu grupas apspriede un 5 minūšu individuāla refleksija. 

Tehnoloģiju pārvaldība: Izstrādājiet skaidru plānu ierīču izpla>šanai, pieteikšanās procedūrām, biežāk 

sastopamām tehniskām problēmām un >kla stabilitātes nodrošināšanai. Ja nepieciešams, norādiet 

"tehnoloģiju palīgus" starp studenEem. 

Vienaudžu mācīšanās izmantošana: Veiciniet skolēnus palīdzēt viens otram, skaidrot jēdzienus 

vienaudžiem un kopīgi risināt problēmas spēlē. Tas sEprina viņu pašu izpratni un a=sta svarīgas komandas 

darba prasmes. 

Pārejas: Izstrādājiet gludas pārejas starp spēli, diskusijām un citām mācību akEvitātēm, lai saglabātu 

plūsmu un koncentrēšanos. Izmantojiet signālus vai taimerus, lai efek>vi pārvaldītu pārejas. Efek>va klases 

ieviešana prasa proak>vu plānošanu un dinamisku, atsaucīgu mācīšanas sElu, kas pieņem spēļu bals>tas 

mācīšanās unikālās iezīmes. 
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9.4. Iterācija un pilnveidošana, balsto5es uz atsauksmēm un rezultā5em 

Dizaina-īstenošanas loģikas itera>vā daba nozīmē, ka refleksija un pilnveidošana nav izvēles, bet gan 

centrālas nepārtrauktai pilnveidei. Šī fāze ir par mācīšanos no katras ieviešanas un datu bals>tu 

pielāgojumu veikšanu. 

Daudzveidīgu atsauksmju vākšana: 

Skolēnu pašrefleksija: Izmantojiet refleksijas uzdevumus, aptaujas vai žurnālus, lai iegūtu studentu 

ska>jumu uz viņu mācību pieredzi, iesaisE, izaicinājumiem un to, ko viņi ir iemācījušies. 

Skolotāja novērojumu piezīmes: SistemāEski fiksējiet novērojumus spēles laikā, norādot biežāk 

sastopamos maldīgus priekšstatus, efek>vas stratēģijas un jomas, kurās skolēniem bija grū>bas. 

Forma:vās novērtēšanas da5: Analizējiet datus no viktorīnām, spēles snieguma rādītājiem vai ātrām 

pārbaudēm, lai saprastu tās izpratni spēles sesijas laikā vai pēc tās. 

Vienaudžu atsauksmes: Ja skolēni piedalās kopīgās akEvitātēs, apkopojiet viņu atsauksmes par grupas 

dinamiku un problēmu risināšanu. 

Rezultātu analīze aqecībā pret mērķiem: 

Vai skolēni sasniedza iepriekš noteiktos mācību rezultātus? Cik lielā mērā? 

Vai bija negaidīE mācību rezultāE? Gan pozi>vi, gan nega>vi? 

Vai spēle efek>vi veicināja mērķa STEAM koncepciju izpratni? 

Kuri konkrēEe spēles mehānismi bija visietekmīgākie, un kuri mazāk? 

Vai studentu iesaiste bija ilgstoša un produk>va? 

Vai bija kādas būEskas tehniskas vai loģisEkas problēmas, kas traucēja mācībām? 

Precizējamo jomu iden5ficēšana: BalstoEes uz analīzi, izceliet konkrētus stratēģijas aspektus, kuriem 

nepieciešama korekcija. Tas varētu ietvert: 

Spēles izvēle: Vai spēle Eešām bija vispiemērotākā, vai arī ir kāda cita spēle, kas varētu efek>vāk sasniegt 

mērķus? 

Mācību dizains: Vai pirmsspēles akEvitātes bija pieEekamas? Vai spēles uzvednes bija skaidras? Vai 

debriefings bija efek>vi strukturēts? 

Skolotāju vadība: Vai skolotāja iejaukšanās uzlaboja vai kavēja mācīšanos? Vai sastatnes bija piemērotas? 

Klases vadība: Vai noteikumi bija skaidri? Vai tehnoloģijas Eka pārvaldītas efek>vi? 

Novērtēšana: Vai novērtēšanas metodes paEešām atspoguļoja iegūto mācīšanos? 

Izmaiņu ieviešana: Veiciet konkrētas izmaiņas mācību plānā, akEvitātēs vai spēles izvēlē nākamajai 

akEvitātes ieviešanai. Tās var būt nelielas izmaiņas (piemēram, diskusijas uzvednes maiņa) vai būEskas 

pārmaiņas (piemēram, jaunas spēles izvēle). 

Dalīšanās un dokumentēšana: Dokumentējiet labojumus un to pamatojumu. DalieEes ar ieskaEem un 

labākajām praksēm ar kolēģiem. Tas rada zināšanu bāzi visai izglī>bas kopienai. 
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Šis itera>vais refleksijas un pilnveidošanas process ir būEsks, lai sākotnējos eksperimentus pārvērstu 

robustās un ļoE efek>vās spēļu bāzētās mācīšanās praksēs STEAM vidē. Tā ietver zinātnisko hipotēzes, 

eksperimenta, novērošanas un pielāgošanas metodi. 

 

9.5. Dokumentācija un labākā prakse 
Lai nodrošinātu spēļu integrētās STEAM izglī>bas ilgtspēju, mērogojamību un nepārtrauktu uzlabošanu, ir 

būEski sistemāEski dokumentēt un idenEficēt labākās prakses. Tas rada vēr>gu insEtucionālo atmiņu un 

resursu bāzi. 

 

Stundu plānu veidnes: Izstrādājiet standarEzētas veidnes spēļu bāzēEem mācību plāniem, kas ietver: 

 

Mācību mērķi (STEAM un 21. gadsimta prasmes): Skaidri norādīE. 

 

Izvēlētā spēle: Nosaukums, plaWorma, īss aqecīgo mehāniku apraksts. 

 

Pirmsspēles ak5vitātes: instrukcijas, materiāli. 

 

Spēles ak5vitātes: KonkrēE izaicinājumi, uzdevumi, skolotāja norādījumi. 

 

Pēcspēles ak5vitātes: pārdomu jautājumi, diskusiju ierosinājumi, turpmākie uzdevumi. 

 

Novērtēšanas metodes: Kā Eks mērīta mācīšanās. 

 

Diferenciācijas piezīmes: Stratēģijas dažādu skolēnu atbalstam. 

 

Tehniskās prasības: Aparatūra, programmatūra, >kls. 

 

Laika sadale: katra segmenta sadalījums. 

 

Spēļu apskatu datubāze: Izveidojiet iekšējo (vai kopīgo) apska>to spēļu datubāzi, kurā detalizēE apraks>ts: 

 

Spēles nosaukums un žanrs: 

 

STEAM koncepcijas, kas 5ek mācītas: 

 

Vecuma atbils:ba: 
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Izglī:bas plusi un mīnusi: 

 

Tehniskās prasības: 

 

Licencēšana/izmaksas: 

 

Piemēru ak5vitātes: 

 

Skolotāju vērtējumi/atsauksmes: 

 

"Rokasgrāmatas" biežāk sastopamajiem scenārijiem: Izstrādāt īsus, prakEskus ceļvežus biežāk 

sastopamajiem izaicinājumiem (piemēram, "Biežu spēles kļūdu novēršana", "Stratēģijas uzvedības ārpus 

uzdevuma pārvaldībai spēlēs", "Kā vadīt produk>vu pēcspēles atskaiE"). 

Gadījuma izpētes dokumentācija: SistemāEski dokumentējiet veiksmīgas ieviešanas, tostarp skolēnu 

darbu, skolotāju pārdomas un kvalita>vus/kvanEta>vus datus par ietekmi. Tie kalpo kā spēcīgi piemēri un 

mācību rīki ciEem pedagogiem. 

Labākās prakses ceļveži: Apkopojiet veiksmīgas stratēģijas un ieskatus kodolīgos labākās prakses ceļvežos, 

kas aptver tādas jomas kā: 

 

Efek:va spēļu izvēle: 

 

Studentu iesaistes maksimizēšana: 

 

Dziļās mācīšanās veicināšana: 

 

Spēļu bals:tas mācīšanās novērtēšana: 

 

Integrācija ar esošo mācību programmu: 

Koplietošanas plarormas: Izveidojiet iekšējās plaWormas (piemēram, koplietojamo disku, skolas wiki, 

mācību vadības sistēmas moduļus), kur skolotāji var viegli piekļūt un piedalīEes šajā dokumentācijā. 

Profesionālās mācīšanās kopienas (PLC): Veiciniet regulāras Ekšanās PLC ietvaros, lai skolotāji varētu 

dalīEes ar dokumentāciju, apspriest pieredzi un kopīgi pilnveidot labāko praksi. 

Rūpīgi dokumentējot un apkopojot labākās prakses, skolas un rajoni var izveidot stabilu pamatu spēļu 

integrētās STEAM izglī>bas mērogošanai, nodrošinot, ka inova>vas prakses Eek uzturētas un nepārtraukE 

pilnveidotas laika gaitā. 
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10. Stratēģijas komponentes ieviešanai 
Visaptverošas stratēģijas ieviešana neformālo videospēļu integrēšanai STEAM izglī>bā prasa daudzpusīgu 

pieeju, kas aptver dažādus loģisEkas, pedagoģiskos un administra>vos aspektus. Šī sadaļa izklāsta būEskos 

komponentus, kas veido veiksmīga, mērogojama un ilgtspējīga īstenošanas plāna pamatu. Katra 

komponente ir kriEska joma, kas prasa rūpīgu plānošanu, resursu sadali un sadarbību starp ieinteresētajām 

pusēm. 

 

10.1. Vajadzību novērtējums: Trūkumu un iespēju iden5ficēšana 
Pirms uzsākt jebkuru jaunu izglī>bas inicia>vu, ir ļoE svarīgi veikt rūpīgu vajadzību novērtējumu. Šī 

sākotnējā fāze palīdz izprast pašreizējo situāciju, idenEficēt konkrētas jomas, kur spēļu bāzēta mācīšanās 

var būt visefek>vākā, un idenEficēt potenciālos izaicinājumus vai iespējas. Tas ir par to, lai zinātu "kur tu 

esi" pirms izlemt "kur vēlies doEes." 

Pašreizējā stāvokļa analīze: 

Esošā tehnoloģiju infrastruktūra: Novērtēt pašreizējo aparatūru (datorus, planšetdatorus, >klu), 

programmatūras licences un interneta joslas platumu. Vai esošās ierīces ir pieEekamas, vai nepieciešami 

uzlabojumi? Kuras plaWormas pašlaik Eek atbals>tas? 

Skolotāju sagatavo:ba: Novērtējiet pašreizējo skolotāju komforta līmeni ar tehnoloģijām, pazīšanos ar 

videospēlēm un iepriekšējo pieredzi spēļu bāzētā mācībā vai STEAM pedagoģijā. To var izdarīt, izmantojot 

aptaujas, intervijas vai fokusa grupas. IdenEficējiet konkrētas apmācības nepilnības. 

Skolēnu intereses un piekļuve: IzproEet, kādas spēles skolēni pašlaik spēlē, viņu vispārējo digitālās 

pra>bas līmeni un jebkādas atšķirības mājas piekļuvē tehnoloģijām. Tas var ietekmēt spēles izvēli un 

taisnīguma apsvērumus. 

Mācību programmas atbils:bas potenciāls: Pārska>t pašreizējās STEAM mācību programmu kartes, lai 

idenEficētu konkrētas vienības vai mācību mērķus, kurus varētu uzlabot ar spēļu integrāciju. Kur ir "sāpju 

punkE" skolēnu iesaistē vai konceptuālajā izpratnē, ko spēles varētu risināt? 

Pašreizējās pedagoģiskās pieejas: dokumentējiet esošās mācību metodes un novērtējiet to efekEvitāE 21. 

gadsimta prasmju un dziļas STEAM izpratnes veicināšanā. 

Nepilnību iden5ficēšana: BalstoEes uz pašreizējo situāciju, precīzi norādiet, kur spēļu bāzēta mācīšanās 

var risināt konkrētas vajadzības. 

Piemērs: Ja skolēniem ir grū>bas vizualizēt sarežģītas sistēmas bioloģijā, simulācijas spēle varētu aizpildīt 

šo robu. 

Piemērs: Ja skolotājiem trūkst efek>vu rīku kopīgas problēmu risināšanas veicināšanai, noteiktas vairāku 

spēlētāju spēles varētu sniegt šādu iespēju. 

Iespēju iden5ficēšana: Meklējiet esošās sEprās puses vai labvēlīgus apstākļus, kurus var izmantot. 

Piemērs: Skola ar spēcīgu Wi-Fi un spēcīgu tehnoloģiju zinošu skolotāju grupu varētu būt ideāla 

pilotprojekta vieta. 
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Piemērs: Esošie pēcpusdienas pulciņi, kas koncentrējas uz programmēšanu vai roboEku, varētu būt dabiski 

ieejas punkE spēļu integrācijai. 

Ieinteresēto pušu viedoklis: IesaisEet skolotājus, administrāciju, IT darbiniekus, skolēnus un vecākus 

vajadzību novērtēšanas procesā, lai nodrošinātu dažādu viedokļu izvērtēšanu un veicinātu agrīnu iesaisE. 

Novērtēšanas panākumu rādītāju definēšana: Papildus vajadzību idenEficēšanai sāciet formulēt, kā Eks 

mērīE integrācijas panākumi. Kādi bāzes daE Eks vākE? 

Rūpīga vajadzību novērtēšana sniedz pamatdatus, kas nepieciešami, lai pielāgotu ieviešanas stratēģiju 

konkrētas skolas vai rajona unikālajam kontekstam, maksimāli palielinot tā panākumu iespējas. 

 

10.2. Spēles izvēles kritēriji: pedagoģiskie un tehniskie apsvērumi 
Konkrētu spēļu izvēle ir būEsks faktors, kas Eeši ietekmē stratēģijas efekEvitāE. Tas prasa sEngru kritēriju 

kopumu, kas pārsniedz virspusēju pievilcību, aptverot gan pedagoģisko pamato>bu, gan prakEsko tehnisko 

izpildāmību. 

Pedagoģiskie kritēriji: 

Saskaņa ar STEAM mācību mērķiem: Galvenais kritērijs. Vai spēle Eeši vai neEeši māca idenEficētos 

STEAM jēdzienus (zinātne, tehnoloģijas, inženierzinātnes, māksla, matemāEka) un veicina 21. gadsimta 

prasmes (kriEsko domāšanu, radošumu, sadarbību, komunikāciju, skaitļošanas domāšanu)? 

Spēles mehānikas, kas atbalsta mācīšanos: Vai pamatspēles mehānika prasa pielietot vēlamās STEAM 

zināšanas vai prasmes? (piemēram, fizikas dzinējs fizikai, resursu pārvaldība ekonomikai). IzvairieEes no 

"šokolādē pārklāEem brokoļiem" – kur spēle ir Ekai plāna virskārta pār tradicionālo saturu. 

Dziļums un atkārtojamība: Vai spēle piedāvā pieEekamu dziļumu ilgstošai iesaistei un iespējas atkārtotai 

mācībām? Vai studenE var dziļāk izpē>t jēdzienus vai atrast vairākus risinājumus? 

Piemēro:ba skolēniem: 

Vecums un abs:bas stadija: Sarežģī>ba, kogni>vā slodze, temaEskais saturs. 

Iepriekšējās zināšanas un prasmju līmeņi: Vai tas ir pieejams, neesot pārāk vienkāršs, un izaicinošs, bet 

ne pārāk sarežģīts? 

Pieejamības funkcijas: Iespējas skolēniem ar invaliditāE (piemēram, krāsu akluma režīmi, pielāgojamas 

vadības iespējas, subEtri). 

Iespējas pārdomām un pārnesei: Vai spēles dizains veicina nozīmīgas atskaites, diskusijas un mācīšanās 

pielietošanu ārpus spēles? 

"Plūsmas" potenciāls: Vai spēle rada aizraujošu pieredzi, kas var novest pie dziļas iegrimšanas un 

koncentrētas mācīšanās stāvokļa? 

Skolotāju aģentūra/modifikējamība: Vai skolotāji var viegli integrēt spēli stundās, vai arī ir pieejami 

pielāgošanas rīki (piemēram, pielāgotas kartes, modifikācijas), kas uzlabo pedagoģisko kontroli? 

Tehniskie un loģis5kas kritēriji: 
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Plarormu savietojamība: Vai spēle ir pieejama skolas esošajā aparatūrā (PC, Mac, Chromebook, 

planšetdators, konsole)? 

Sistēmas prasības: Vai tas darbojas gludi skolas ierīcēs (procesors, RAM, grafiskā karte)? 

Tīkla joslas platums: Ja Eek izmantoE vairāku spēlētāju vai Eešsaistes komponenE, vai skolas >kls var to 

atbals>t bez aiztures vai traucējumiem? 

Licencēšana un izmaksas: Kādi ir pirkšanas modeļi (vienreizēja licence, abonements, bezmaksas spēle)? 

Vai ir pieejamas izglī>bas atlaides vai masveida licences? 

Uzstādīšana un uzturēšana: Cik viegli ir instalēt, atjaunināt un novērst problēmas vairākās ierīcēs? Vai ir 

pieejami speciāli IT resursi? 

Interneta savienojuma vajadzības: Vai ir nepieciešams pastāvīgi pieslēgts interneta savienojums? Vai ir 

pieejamas bezsaistes spēles iespējas? 

Datu privātums un drošība: Kādus datus spēle vāc? Vai tas atbilst privātuma regulējumiem (piemēram, 

COPPA, GDPR)? 

Satura filtrēšana/drošība: Vai spēlē ir atbilstošs saturs? Vai spēlē ir tērzēšanas funkcijas, kuras jāuzrauga? 

Pārska:šanas process: Izveidojiet skaidru procesu spēļu izvērtēšanai un apsEprināšanai, ideālā gadījumā 

iesaistot skolotāju, IT darbinieku un mācību programmu speciālistu komiteju. Izmantojiet izglītojošas spēļu 

apskatu vietnes un profesionālās kopienas. 

Spēcīgs spēļu izvēles process nodrošina, ka izvēlēEe nosaukumi ir ne Ekai saistoši, bet arī stratēģiski 

saskaņoE ar izglī>bas mērķiem un tehniski piemēroE skolas ekosistēmā. 

 

10.3. Mācību programmu kartēšana: spēļu saskaņošana ar mācību standar5em 

Lai spēļu integrācija būtu paEesi efek>va, nevis Ekai papildinājums, tai jābūt rūpīgi saskaņotai ar esošajiem 

mācību programmas standarEem. Šī sastāvdaļa nodrošina, ka spēļu bals>tas mācību akEvitātes Eeši 

veicina noteiktos mācību mērķus un Eek uztvertas kā neatņemama mācību programmas sastāvdaļa. 

Iden5ficējiet galvenos mācību programmas standartus: Sāciet ar konkrētu nacionālo, štata vai rajona 

mācību standartu uzskaiE zinātnē, tehnoloģijās, inženierzinātnēs, mākslā un matemāEkā, kurus skola vai 

klašu līmenis paredzēts apgūt. 

Izskaidrojiet mācību mērķus: Sadaliet katru standartu precīzos, izmērāmos mācību mērķos (piemēram, no 

"izprast spēkus" līdz "izskaidrot Ņūtona kus>bas likumus" un "aprēķināt spēku, ņemot vērā masu un 

paātrinājumu"). 

Savstarpēja atsauce ar spēles mehānikām un saturu: Katrai izvēlētajai spēlei idenEficējiet, kuri konkrēEe 

mehānismi, izaicinājumi vai satura elemenE Eeši atbilst neatrisinātajiem mācību mērķiem. 

Piemērs: Ja standarts prasa izprast ekosistēmas līdzsvaru, kartē to uz konkrētām spēles funkcijām, 

piemēram, SimCity vai Eco, kur spēlētāji pārvalda vides mainīgos un novēro ilgtermiņa ietekmi. 
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Piemērs: Ja standarts aptver ģeometriskas transformācijas, to sasaisEet ar mīklu spēlēm, kurās jārotē, 

atspoguļojas vai jāpārtulko formas. 

Izstrādājiet vienību līmeņa integrācijas plānus: neplānojiet Ekai atsevišķas akEvitātes; plānojiet, kā spēļu 

bāzēta mācīšanās iekļausies veselās mācību vienībās. 

Priekšvērtējums: Kā spēļu akEvitāte bals>sies uz iepriekšējām zināšanām? 

Konceptu ievads: Kā spēle ieviesīs vai nosEprinās pamatkoncepcijas? 

Prakse un pielietojums: Kā spēle sniegs iespējas skolēniem pielietot apgūtās koncepcijas dinamiskā vidē? 

Summa:vā vērtēšana: Kā Eks vērtēta mācība no spēles kopā ar citām mācībām? 

Izveidojiet integrētus mācību plānus: Izstrādājiet detalizētus mācību plānus, kas skaidri sasaista spēļu 

sesijas ar konkrēEem mācību mērķiem, pirms- un pēcspēles akEvitātēm, diskusiju ierosinājumiem un 

vērtēšanas stratēģijām. Šiem plāniem jāparāda, kā spēle papildina, nevis aizstāj tradicionālo apmācību. 

Vizuālās kartēšanas rīki: Izmantojiet vizuālas mācību programmas kartes (piemēram, izklājlapas, digitālie 

rīki), kas skaidri parāda, kuras spēles un konkrētas akEvitātes atbilst kuriem standarEem un mācību 

mērķiem. Tas padara integrāciju caurspīdīgu skolotājiem, administrācijai un vecākiem. 

Elas:ba saskaņo:bā: Lai gan saskaņo>ba ir būEska, saglabājiet pieEekamu elas>bu, lai ļautu izmantot 

jaunas mācību iespējas vai skolēnu vadītu izpēE spēlē. Kartēšanai jākalpo kā vadlīnijai, nevis sEngram 

ierobežojumam. 

Dalie5es un sadarbojie5es: PārliecinieEes, ka mācību programmu kartes un integrēEe mācību plāni Eek 

koplietoE starp nodaļām un klašu līmeņiem, lai veicinātu konsekvenci un sadarbības plānošanu. 

Efek>va mācību programmu kartēšana pārvērš spēļu integrāciju no jauna eksperimenta par mērķEecīgu 

un neatņemamu STEAM izglī>bas sistēmas daļu, nodrošinot atbildību un maksimāli palielinot pedagoģisko 

ietekmi. 

 

10.4. Mācību dizains: efek:vu mācību pieredžu veidošana 

Mācību dizains ir sistemāEsks process, kurā Eek radītas mācību pieredzes, kas ir saistošas, efek>vas un 

atbilst vēlamajiem rezultāEem. Spēļu bāzētai mācīšanai šī sastāvdaļa ir par to, lai "kas, kāpēc un kā" 

pārvērstu konkrētos, prakEskos mācību plānos un akEvitātēs, kas maksimāli palielina izvēlēto spēļu 

izglī>bas potenciālu. 

Atpakaļgaitas dizaina pieeja (UbD principi): 

Sāciet ar vēlamajiem rezultā5em (mācību rezultā5): AtkārtoE apsEpriniet konkrētās STEAM zināšanas un 

prasmes, ko skolēniem vajadzētu apgūt. 

Pieņemamo pierādījumu noteikšana (vērtēšana): Kā skolēni demonstrēs savu mācīšanos? Tas ietver gan 

spēles laikā noEekošo novērošanu/sniegumu, gan tradicionālos novērtējumus. 

Plānojiet mācību pieredzi un apmācību: Izstrādājiet akEvitātes (tostarp spēļu integrāciju), kas ļaus 

skolēniem sasniegt vēlamo rezultātu un demonstrēt savu mācīšanos. 

Dizains pilnam mācību ciklam: 
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Iesaiste/Āķis: Kā spēles akEvitāte piesais>s skolēnu interesi un sasais>sies ar viņu iepriekšējām 

zināšanām? Tas var ietvert aizraujošu stās>jumu no pašas spēles vai reālu problēmu, kas Eek izvirzīta pirms 

spēles. 

Izpēte/Spēle: Strukturēts laiks, lai skolēni varētu mijiedarboEes ar spēli, eksperimentēt un saskarEes ar 

izaicinājumiem, kas sais>E ar mācību mērķiem. Sniedziet skaidras instrukcijas un spēles mērķi. 

Skaidrojums/koncepcijas veidošana: Vel>ts laiks spēles pieredzes pārrunām, skaidri sasaistot spēles 

darbības un novērojumus ar STEAM pamatkoncepcijām. Tas bieži ietver skolotāja vadītas diskusijas, mini-

lekcijas vai studentu prezentācijas. 

Izstrāde/pielietojums: AkEvitātes, kurās skolēniem jāpielāgo apgūtās koncepcijas jaunās situācijās, vai nu 

spēles ietvaros (piemēram, jauns spēles līmenis, pašu izstrādāts izaicinājums), vai ārpus tās (piemēram, 

fizisks projekts, pētnieciskais darbs). 

Novērtēšana/Refleksija: Iespējas skolēniem pārdomāt savu mācību procesu un skolotājiem novērtēt savu 

izpratni. 

Efek:vu uzdevumu un jautājumu izstrāde: Izstrādājiet augstāka līmeņa domāšanas jautājumus, kas vada 

skolēnu izpēE spēles laikā un pēc tās. Tām jāiet tālāk par virspusēju izpratni, lai veicinātu analīzi, sintēzi un 

novērtēšanu. 

Atbalsta stratēģijas: Plānojiet, kā atbals>t skolēnus dažādos izpratnes vai iepriekšējas spēles pieredzes 

līmeņos. Tas var ietvert: 

Iepriekš ieraks:tas pamācības vai ceļveži: Pamata spēles mehānikai. 

Līmeņu izaicinājumi: dažādi grū>bas līmeņi spēlē vai sais>tās akEvitātēs. 

Puzles ak5vitātes: Kur dažādu spēļu aspektu eksperE māca vienaudžiem. 

Teikumu sākumi: pārdomām vai diskusijai. 

Diferenciācija: Integrēt stratēģijas, lai apmierinātu dažādu skolēnu vajadzības (piemēram, izvēles iespējas 

spēļu izaicinājumos, skolēnu stratēģiska savienošana, vizuālo palīglīdzekļu piedāvāšana, pagarināts laiks). 

Refleksijas punktu integrēšana: Izstrādājiet konkrētus brīžus, kuros skolēni var apstāEes, pārdomāt un 

sasais>t savas darbības ar STEAM koncepcijām, kuras māca. Tas var ietvert īsus diskusiju uzdevumus, ātrus 

raks>šanas uzdevumus vai iepazīšanos. 

Spēles datu izmantošana (ja piemērojams): IzpēEet, kā izmantot jebkādus spēles sniegtos datus 

(piemēram, rezultātus, progresu, resursu izmantošanu) kā rīku skolēnu pašnovērtējumam vai skolotāja 

forma>vajai novērtēšanai. 

Stabils mācību dizains nodrošina, ka spēļu bāzēta mācīšanās nav haoEska, bet gan pārdomāE izstrādāta 

pedagoģiska pieredze, kas paredzēta maksimālai ietekmei uz STEAM mācīšanos. 
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10.5. Skolotāju apmācības moduļi: Pedagogu aprīkošana ar prasmēm 
Vismodernākā stratēģija ir Ek efek>va, cik efek>vi to īsteno pedagogi. Skolotāju apmācība un profesionālā 

a=s>ba ir būEskas, lai nodrošinātu, ka skolotāji jūtas pārliecināE, kompetenE un atbals>E, integrējot 

neformālas videospēles savā STEAM apmācībā. 

Pamatzināšanu moduļi: 

Ievads GBL un spēļošanā: definīciju, ieguvumu un maldīgu priekšstatu precizēšana. 

STEAM pedagoģijas izpratne: Dziļi iedziļinieEes starpdisciplinārā mācīšanās, dizaina domāšanā un 21. 

gadsimta prasmēs. 

Teorē5skie pama5: Īss pārskats par konstruk>vismu, pieredzes mācīšanos un situēto kognīciju, kā tas 

aqecas uz spēlēm. 

Digitālā pra:ba pedagogiem: skolotāju digitālo kompetenču un izpratnes par Eešsaistes drošību 

uzlabošana. 

Prak5sko prasmju moduļi: 

Spēļu izpēte un analīze: PrakEskas darbnīcas, kurās skolotāji spēlē un kriEski analizē izglītojošas spēles, 

idenEficējot to pedagoģisko potenciālu un sasaistot tās ar konkrēEem standarEem. 

Spēles izvēles kritēriju pielietojums: apmācība, kā efek>vi izmantot spēļu izvēles rubriku (no 10.2). 

Mācību programmu kartēšanas darbnīca: vadītas sesijas par spēļu akEvitāšu saskaņošanu ar esošajiem 

mācību materiāliem. 

Mācību dizains GBL: PrakEskas darbnīcas par mācību plānu izstrādi, aizraujošu uzdevumu veidošanu un 

pirms/pēcspēles akEvitāšu izstrādi. 

Klases vadība spēļu vidē: Stratēģijas skolēnu iesaistes, uzvedības un tehnisko problēmu pārvaldībai ak>vas 

spēles laikā. 

Facilitācijas tehnikas: apmācība efek>vā jautājumu uzdošanā, atbalsta veidošanā un produk>vu debrīfingu 

vadīšanā. 

Novērtēšana GBL: Kā novērot, dokumentēt un izvērtēt mācīšanos, kas noEek spēļu kontekstā. 

Tehniskās prasmes moduļi: 

Pamata problēmu novēršana: biežāk sastopamas spēļu instalācijas, >kla un ierīču problēmas. 

Plarormas specifika: Navigācija konkrētās spēļu plaWormās (piemēram, Steam, Epic Games, konsoles 

paneļos) un to funkcijas. 

Ekrāna ieraks:šanas/uzņemšanas rīki: Studentu darbu dokumentēšanai vai apmācību video veidošanai. 

LMS integrācija: Kā iekļaut ar spēlēm sais>tus resursus un uzdevumus skolas Mācību vadības sistēmā. 

Nepārtraukts atbalsts un pilnveidošana: 

Pilotprogrammas: Veicināt pakāpenisku ieviešanu ar pilotskolotājiem, kuri saņem intensīvu atbalstu un 

darbojas kā agrīnie pieņēmēji. 

Profesionālās mācību kopienas (PLC): Izveidojiet īpašas PLC skolotājiem, kas integrē spēles, nodrošinot 

plaWormu pieredzes apmaiņai, problēmu risināšanai un resursu kopradīšanai. 
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Mentoru programmas: Apvienojiet pieredzējušus, "spēļu pratējus" skolotājus ar Eem, kas ir jauni šajā 

pieejā. 

Tiešsaistes resursu centrs: Veidojiet un pastāvīgi atjauniniet spēļu atsauksmju, mācību plānu, apmācību 

un pē>jumu rakstu krātuvi. 

Diferencēta apmācība: Piedāvā pakāpeniskas apmācību iespējas, lai pielāgotos dažādiem skolotāju 

komforta un tehnoloģiju un spēļu pieredzes līmeņiem. Dažiem skolotājiem var būt nepieciešama pamata 

spēļu pra>ba, kamēr ciE ir gatavi padziļinātai mācību izstrādei. 

Visaptveroša un nepārtraukta skolotāju apmācība ir vissvarīgākā inves>cija šīs stratēģijas veiksmīgai 

ilgtermiņa īstenošanai, nodrošinot, ka pedagogi ir ne Ekai informēE, bet paEesi pilnvaroE. 

 

10.6. Tehnoloģiskā infrastruktūra: aparatūras, programmatūras un :kla vajadzības 
Spēcīga un uzEcama tehnoloģiskā infrastruktūra ir pamats, uz kura balstās spēļu integrētā STEAM izglī>ba. 

Bez atbilstošas aparatūras, atbilstošas programmatūras un uzEcamas >kla savienojamības pat visizcilāk 

izstrādātās pedagoģiskās stratēģijas pieviļ. Šī sastāvdaļa risina prakEskās un loģisEkas prasības spēļu 

bals>tas mācīšanās ieviešanai. 

Aparatūras novērtēšana un iegāde: 

Ierīces 5ps: Noteikt opEmālās ierīces izvēlētajām spēlēm un mācību mērķiem (piemēram, galddatori 

grafiski intensīvām spēlēm, planšetdatori skārienspēlēm, Chromebook datori >mekļa simulācijām). 

Specifikācijas: Nodrošināt, ka ierīces atbilst vai pārsniedz minimālās sistēmas prasības izvēlētām spēlēm 

(procesora ātrums, RAM, grafiskā karte/integrētā GPU, atmiņa). Spēļu palaišana uz vāji jaudīgām ierīcēm 

rada vilšanos un atsvešināšanos. 

Daudzums: Aprēķiniet, cik daudz ierīču nepieciešams individuālam, pāru vai grupu darbam, ņemot vērā 

nodarbību lielumu un grafiku. 

Perifērijas ierīces: Novērtējiet nepieciešamību pēc ausEņām (audio iegremdēšanai vai fokusam), pelēm 

(precīzai kontrolei) un tastatūrām. 

Apkope un dzīves cikla pārvaldība: Plānojiet regulāru apkopi, remontu un skaidru aparatūras 

atjaunošanas ciklu, lai novērstu novecošanos un nodrošinātu uzEcamību. 

Programmatūras pārvaldība un licencēšana: 

Spēļu licences: IzpēEet un iegūsEet atbilstošas izglī>bas licences spēlēm. Tas var ietvert apjoma 

iepirkumus, vietņu licences vai bezmaksas/atvērtā koda risinājumu izpēE. IzproEet katras spēles lietošanas 

noteikumus. 

Operētājsistēmas un draiveri: Pārliecinie5es, ka visas ierīces darbojas ar saderīgām un atjauninātām 

operētājsistēmām un grafikas draiveriem. 

Atbalsta programmatūra: Uzstādīt nepieciešamo palīgprogrammatūru (piemēram, video uzņemšanas 

rīkus, komunikācijas lietotnes sadarbībai, PDF lasītājus, biroja komplektus dokumentācijai). 
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Satura filtrēšanas programmatūra: Ieviesiet un konfigurējiet satura filtrēšanas risinājumus, lai nodrošinātu 

atbilstošu piekļuvi un bloķētu ļaunprā>gu saturu, īpaši Eešsaistes spēlēm. 

Centralizēta izvietošana: Ieviesiet sistēmas centralizētai spēļu instalēšanai, ielāpu izsniegšanai un 

atjauninājumiem, lai samazinātu skolotāju slodzi un nodrošinātu konsekvenci starp ierīcēm (piemēram, 

SCCM, Jamf, GPO). 

Tīkla savienojamība: 

Joslas platums: Nodrošināt pieEekamu interneta joslas platumu, lai atbals>tu vienlaicīgas spēļu 

lejupielādes, Eešsaistes spēli un straumēšanu (ja piemērojams) visiem vienlaicīgajiem lietotājiem. Aizture 

vai savienojuma pārtraukšana ir būEski atvienotāji. 

Bezvadu pret vadu: Novērtējiet Wi-Fi >klu uzEcamību un ātrumu. Augstas pieprasījuma spēlēm dažās 

laboratorijās var būt vēlams vadu savienojums. 

Tīkla drošība: Ieviesiet sEngrus ugunsmūra noteikumus, uzlaušanas noteikšanu un citus drošības 

pasākumus, lai aizsargātu skolas >klu un skolēnu datus, īpaši pieslēdzoEes ārējiem spēļu serveriem. 

Trafika priori5zācija (QoS): Konfigurējiet pakalpojuma kvalitātes (QoS) noteikumus, lai prioriEzētu spēles 

trafiku īpašās mācību sesijās, novēršot citu >kla akEvitāšu ietekmi uz veiktspēju. 

Klases iekārtojums un loģis5ka: 

Uzlādes stacijas/uzglabāšana: Plānojiet drošu uzglabāšanu un uzlādes risinājumus pārnēsājamām 

ierīcēm. 

Audio pārvaldība: Apsveriet ausEņu lietošanu, lai kontrolētu skaņas līmeni spēles laikā un novērstu 

traucēkļus. 

Displeja risinājumi: projektori, interak>vās tāfeles vai lieli monitori skolotāju demonstrācijām un klases 

pārrunām. 

Ārkārtas plānošana: Izveidojiet rezerves plānus biežāk sastopamām tehniskām problēmām (piemēram, 

papildu ierīces, iepriekš lejupielādēts saturs bezsaistes lietošanai, alterna>vas akEvitātes). 

Īpašs IT atbalsts: Nodrošināt, ka IT personāls ir apmācīts par spēļu programmatūras specifiskajām 

prasībām, biežāk sastopamajām spēļu problēmām un ir viegli pieejams skolotāju atbalstam spēļu bals>tās 

mācību sesijās. Tas bieži prasa iepriekšēju plānošanu un īpašu grafiku. 

Ieguldījumi un rūpīga tehnoloģiskās infrastruktūras pārvaldība nav papildu izdevumi, bet gan būEsks 

faktors veiksmīgai spēļu integrācijai, Eeši ietekmējot studentu iesaisE un mācību rezultātus. 

 

10.7. Novērtēšanas rīki un rubrikas: mācīšanās un iesaistes mērīšana 
Spēļu bals>tas mācīšanās ietekmes mērīšana ir būEska, lai parādītu tās vēr>bu, informētu mācību procesu 

un nodrošinātu atbildību. Šī sastāvdaļa koncentrējas uz atbilstošu novērtēšanas rīku un rubriku izstrādi, 

kas atspoguļo daudzveidīgos mācību rezultātus, ko veicina spēļu integrācija STEAM. 
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Mainīgās novērtēšanas paradigmas: AtzīsEet, ka tradicionālie papīra un pildspalvas tesE var pilnībā 

neatspoguļot mācīšanos, kas noEek dinamiskās, interak>vās spēļu vidēs. Ideāla ir līdzsvarota pieeja, kas 

apvieno tradicionālus un autenEskus novērtējumus. 

Formējošās novērtēšanas stratēģijas (spēles laikā un pēc tās): 

Skolotāju novērošanas kontrolsaraks5: Izstrādājiet kontrolsarakstus, lai sistemāEski novērotu skolēnu 

uzvedību spēles laikā (piemēram, sadarbību, problēmu risināšanas stratēģijas, neatlaidību, specifisku 

prasmju pielietojumu). Kādas novērojamas darbības norāda uz izpratni? 

Spēles veiktspējas da5: Spēlēm, kas sniedz analīEku (piemēram, pabeigšanas rādītājus, laiku, izmantotos 

resursus, rezultātu), izmantojiet šos datus kā veidojošu atgriezenisko saiE. 

Vadīta jautājumu uzdošana un diskusijas: Izmantojiet mērķEecīgus jautājumus spēles laikā un pēc tās, lai 

pārbaudītu skolēnu izpratni, kriEsko domāšanu un pārdomas (piemēram, "Izskaidrojiet, kāpēc izvēlējāEes 

šo dizainu," "Kādu zinātnisko principu izmantojāt, lai atrisinātu šo mīklu?"). 

"Parādi savu darbu" uzdevumi: Lūdziet skolēniem dokumentēt savu domāšanas procesu, stratēģiju vai 

aprēķinus spēles laikā vai tūlīt pēc tam, iespējams, izmantojot ekrānuzņēmumus vai īsus video. 

Ātras viktorīnas/aptaujas: īsas, mērķEecīgas pārbaudes, lai saprastu jēdzienus, ko pasEprina spēle. 

Summa:vās novērtēšanas pieejas: 

Veiktspējas bals:5 uzdevumi/projek5: Prasīt skolēniem demonstrēt meistarību, radot kaut ko spēlē 

(piemēram, funkcionālu mašīnu Minecra`, stabilu raķeE Kerbal Space Program) vai pielietojot spēlē 

apgūtos konceptus fiziskā projektā ārpus spēles. 

Dizaina žurnāli/porreļi: StudenE uztur žurnālus, kuros dokumentē savu spēles dizaina procesu, 

zinātniskos pē>jumus, pārdomas un mācību ieskatus. 

Prezentācijas un atskaites: Skolēni prezentē savus spēles risinājumus vai atklājumus klasei, izklāstot 

STEAM pamatprincipus un savu problēmu risināšanas ceļu. 

Konceptu kartes: Skolēni veido konceptu kartes, sasaistot spēles elementus, mehānikas un rezultātus ar 

formālām STEAM koncepcijām. 

Tradicionālie vērtējumi ar kontekstu: Iekļaujiet jautājumus tradicionālajos testos, kas Eeši aqecas uz 

situācijām vai problēmām, kas sastopamas spēlē, demonstrējot zināšanu pārnesi. 

Specifisku rubriku izstrāde: 

Prasmju vērtēšanas kritēriji: Izveidojiet kritērijus, lai novērtētu 21. gadsimta prasmju a=s>bu (piemēram, 

"Sadarbības rubrika" grupu spēlēm, "Skaitļošanas domāšanas rubrika" problēmu risināšanai loģiskajās 

spēlēs, "Dizaina iterācijas rubrika"). 

Saturam specifiskas rubrikas: Lai novērtētu izpratni par konkrēEem STEAM jēdzieniem, kā tas redzams 

spēlē vai sais>tās akEvitātēs. 

Refleksijas rubrikas: Lai novērtētu dziļumu, ieskatu un saiknes, kas veidotas studentu pārdomās. 
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Skolēnu pašnovērtējums un vienaudžu vērtēšana: Iedrošiniet skolēnus izvērtēt savu un vienaudžu 

mācīšanos, izmantojot vienkāršotas rubrikas vai kontrolsarakstus. Tas veicina metakognīcijas un kriEskās 

novērtēšanas prasmes. 

Datu analīze un ziņošana: Izveidot skaidras metodes vērtēšanas datu vākšanai, analīzei un ziņošanai 

skolēniem, vecākiem un administrācijai, demonstrējot spēļu integrācijas ietekmi uz skolēnu sasniegumiem 

un iesaisE. 

Efek>va novērtēšana spēļu bāzētā mācīšanās jomā pārsniedz vienkāršu zināšanu atcerēšanās mērīšanu, 

pārvēršoEes par dziļāku izpratni, prasmju pielietojumu un būEsku STEAM kompetenču a=s>bu. 

 

10.8. Ieinteresēto pušu iesaiste: iesaistot vecākus, administratorus un kopienu 

Veiksmīga ieviešana ir kolek>vs darbs. Visu aqecīgo ieinteresēto pušu – vecāku, skolu administratoru, 

kopienas locekļu un pat vietējo uzņēmumu – iesais>šana ir būEska, lai veidotu atbalstu, nodrošinātu 

resursus un nodrošinātu stratēģijas ilgtermiņa dzīvotspēju. 

Skolu administrācijas iesais:šana: 

Skaidri izklās5et vīziju un pamatojumu: Skaidri prezentējiet "Kāpēc" (ieguvumi skolēnu iesaistei, 21. 

gadsimta prasmes, STEAM rezultāE) un "Ko" (pašu stratēģiju) skolu vadītājiem. 

Demonstrējiet saskaņo:bu: Parādiet, kā spēļu integrācija atbalsta skolas/rajona mērķus, stratēģiskos 

plānus un mācību programmas standartus. 

Pilotprogrammas panākumi: Sāciet ar veiksmīgu pilotprogrammu, lai izveidotu pārliecinošu lietu ar 

pierādījumiem par pozi>vu ietekmi uz skolēniem un skolotājiem. 

Risināt bažas: Esiet gatavi risināt jautājumus par ekrāna laiku, izmaksām, akadēmisko sEngrību un 

iespējamiem traucējumiem. Sniedziet uz pierādījumiem bals>tas atbildes. 

Izceliet finansējuma iespējas: Ierosināt potenciālos grantus vai partnerības, kas varētu palīdzēt finansēt 

inicia>vu. 

Meklējiet atbalstu profesionālajai abs:bai: Nodrošiniet administra>vu apņemšanos skolotāju apmācības 

laikā un resursos. 

Vecāku iesaiste: 

Informējiet un izglītojiet: Rīkojiet informa>vas sesijas (piemēram, "Spēles mācībām" vakarus), lai 

izskaidrotu izglītojošo pamatojumu videospēļu izmantošanai skolā. 

Parādiet skolēnu darbus: Parādiet, kā skolēni apgūst un pielieto STEAM koncepcijas caur spēlēm. Ļaujiet 

skolēniem prezentēt savus spēles projektus. 

Risiniet bažas caurspīdīgi: Esiet atklāE par ekrāna laika pārvaldību, satura drošību un akadēmisko 

sEngrību. Nodrošiniet vecākiem resursus par atbildīgu mājas spēlēšanu. 

Veiciniet mājas un skolas saikni: Ierosiniet veidus, kā vecāki var atbals>t spēlēs bals>tu mācīšanos mājās 

(piemēram, jautājot par problēmu risināšanu spēlē, kopīgi izpētot izglītojošas spēles). 
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Vecāku darbnīcas: Piedāvājiet darbnīcas par digitālo pra>bu un veselīgiem tehnoloģiju paradumiem 

ģimenēm. 

Kopienas un vietējo uzņēmumu iesais:šana: 

Nozares partnerības: Meklējiet sadarbību ar vietējiem tehnoloģiju uzņēmumiem, inženieru firmām vai 

spēļu izstrādes studijām. Viņi var piedāvāt vieslektorus, mentorēšanu, ekskursijas vai pat 

finansiālus/aprīkojuma ziedojumus. 

Kopienas demonstrācijas pasākumi: Rīkojiet pasākumus, kuros studenE var prezentēt savus spēļu bāzētos 

STEAM projektus plašākai sabiedrībai. 

Vietējie eksper5: Aiciniet vietējos inženierus, zinātniekus, māksliniekus vai spēļu izstrādātājus dalīEes 

pieredzē un sais>t savas profesijas ar studentu mācībām spēlēs. 

Brīvprā:go iespējas: Piesais>t kopienas brīvprā>gos, lai palīdzētu ar tehnisko atbalstu vai projektu 

mentorēšanu spēļu akEvitātēs. 

Panākumu komunikācija: regulāri dalieEes ar pozi>viem rezultāEem, skolēnu sasniegumiem un skolotāju 

atsauksmēm caur jaunumu vēstulēm, skolu mājaslapām, sociālajiem >kliem un vietējo presi. Panākumu 

svinēšana veido impulsu un pastāvīgu atbalstu. 

Atgriezeniskās saites mehānismi: Izveidojiet formālus un neformālus kanālus, kuros ieinteresētās puses 

var sniegt atsauksmes un idejas ieguldījumu, veicinot kopīgas īpašumEesības sajūtu. 

Efek>va ieinteresēto pušu iesaiste pārvērš īstenošanu no skolas inicia>vas par kopienas atbals>tu kus>bu, 

iegūstot nepieciešamos resursus, izpratni un atbalstu ilgtermiņa panākumiem. 

 

10.9. Poli5kas saskaņošana: integrācija skolas un rajona poli5kā 

Lai spēļu integrētā STEAM izglī>ba būtu paEesi insEtucionalizēta un ilgtspējīga, tai jābūt saskaņotai un 

integrētai esošajās skolu un rajonu poliEkās. Šī sastāvdaļa nodrošina, ka inicia>va nav izolēts eksperiments, 

bet gan atzīta un atbals>ta izglī>bas sistēmas daļa. 

Mācību programmas poli5kas integrācija: 

Formāla iekļaušana: Aizstāviet spēļu bals>tas mācīšanās Eešu pieminēšanu kā apsEprinātu pedagoģisku 

pieeju STEAM mācību programmu ceļvežos un mācību poliEkās. 

Resursu sadale: Nodrošināt, ka budžeta rindas, iepirkumu poliEkas un resursu sadales procesi atbalsta 

izglītojošo spēļu un nepieciešamo tehnoloģiju iegādi. 

Tehnoloģiju lietošanas poli5kas (Pieņemamas lietošanas poli5kas - UP): 

Specifiskas vadlīnijas GBL: Pārska>t un atjaunināt UP, lai skaidri risinātu izglītojošo videospēļu 

izmantošanu. Tas ietver noteikumus par satura atbils>bu, Eešsaistes mijiedarbību, datu privātumu un 

intelektuālo īpašumu. 

Ekrāna laika vadlīnijas: Izstrādājiet skaidrus, veselīgus ekrāna laika ieteikumus skolas kontekstā, atšķirot 

izklaides un izglītojošo ekrāna laiku. 
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Ierīču pārvaldība: PoliEkas ierīču lietošanai, kopšanai, glabāšanai un uzlādei, īpaši 1:1 vai koplietojamās 

ierīču vidēs. 

Profesionālās abs:bas poli5kas: 

Obligātās apmācības: Nodrošināt, ka spēļu bals>tā mācīšanās profesionālā a=s>ba ir oficiāli atzīta, 

iespējams, pat obligāta aqecīgajiem STEAM pedagogiem. 

Kredīts un atzinība: Noskaidrojiet, kā dalība GBL apmācībās veicina profesionālās a=s>bas stundas vai 

kvalifikāciju. 

Bērnu profesionālās abs:bas budžeta plānošana: Atvēliet īpašu budžetu nepārtrauktai skolotāju 

apmācībai, darbnīcām un konferenču apmeklēšanai, kas sais>tas ar GBL. 

Novērtēšanas un ziņošanas poli5kas: 

Auten5skas novērtēšanas atzīšana: Nodrošināt, ka skolu un rajonu novērtēšanas poliEkas atzīst un 

novērtē dažādas novērtēšanas formas, tostarp uz sniegumu bals>tus uzdevumus un porWeļa 

novērtējumus, kas bals>E uz spēlēm bals>tu mācīšanos. 

Datu vākšana un privātums: poliEkas studentu snieguma datu vākšanai no spēlēm un atbils>bas 

nodrošināšanai datu privātuma regulējumos (piemēram, FERPA ASV). 

Vienlīdzības un piekļuves poli5kas: 

Vienlīdzīgas piekļuves nodrošināšana: poliEkas, kas risina digitālo plaisu, nodrošinot, ka visiem skolēniem 

ir vienlīdzīga piekļuve ierīcēm, internetam un mācību iespējām neatkarīgi no sociāli ekonomiskā stāvokļa. 

Iekļaujošas prakses: poliEkas, kas veicina iekļaujošu dizainu spēļu izvēlē un mācību stratēģijas dažādiem 

skolēniem. 

Drošības un kibermobinga poli5kas: 

Ziņošanas mehānismi: Skaidri protokoli kiberhuligānisma, neatbilstoša satura vai citu drošības problēmu 

ziņošanai un risināšanai, kas var rasEes Eešsaistes vai vairāku spēlētāju spēļu vidē. 

Satura pārska:šanas process: Formalizējiet procesu spēļu izvērtēšanai un apsEprināšanai izglītojošai 

lietošanai, lai nodrošinātu, ka tās atbilst drošības un vecumam atbilstošiem standarEem. 

Saskaņošana ar skolu un rajonu poliEku un to ietekmēšana nodrošina, ka spēļu integrētā STEAM izglī>ba 

nav Ekai pārejoša tendence, bet dziļi iesakņojusies un sistemāEski atbals>ta izglī>bas ekosistēmas daļa, 

kas gūst labumu no ilgtermiņa sais>bām un resursiem. 

11. Profesionālā abs:ba un atbalsts 
Vissvarīgākais faktors neformālo videospēļu veiksmīgai un ilgtspējīgai integrācijai STEAM izglī>bā ir 

nepārtraukta profesionālā izaugsme un ilgstošs atbalsts pedagogiem. Skolotāji ir galvenie šīs stratēģijas 

īstenotāji, un viņu pārliecība, kompetence un entuziasms ir Eeši proporcionāli profesionālās a=s>bas 

kvalitātei un konsekvencei, ko viņi saņem. Šī daļa apraksta visaptverošu sistēmu, kas aprīko pedagogus ar 

nepieciešamajām zināšanām, prasmēm un pastāvīgu atbalstu, lai izcili strādātu spēļu bāzētā STEAM 

mācīšanā. 
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11.1. Nepārtraukta mācīšanās pedagogiem 

Izglī>ba ir nepārtraukE mainīga joma, un efek>va mācīšana prasa apņemšanos nepārtraukE mācīEes. 

Spēļu integrētajā STEAM tas nozīmē veidot kultūru, kurā pedagogi ir mūžizglītotāji, pastāvīgi izpētot jaunas 

spēles, tehnoloģijas un pedagoģiskās pieejas. 

Izaugsmes domāšanas veicināšana: Veiciniet izaugsmes domāšanu pedagogos, uzsverot, ka jaunu 

tehnoloģiju un mācību metožu apguve ir nepārtraukts ceļojums, nevis fiksēts galamērķis. Pasniedziet 

izaicinājumus kā iespējas profesionālai izaugsmei. 

Izpētes un eksperimentēšanas laiks: Atvēliet skolotājiem īpašu laiku skolas dienā vai profesionālās 

pilnveides dienās, lai brīvi izpē>tu izglītojošas spēles, eksperimentētu ar jaunu programmatūru un 

sadarboEes mācību ideju izstrādē. Tas ļauj organiski atklāt un samazina sajūtu, ka esi pārņemts. 

Piekļuve pē:jumiem un tendencēm: Nodrošiniet pedagogiem piekļuvi aktuāliem pē>jumiem par spēļu 

bals>tu mācīšanos, jaunajām izglī>bas tehnoloģijām un STEAM izglī>bas tendencēm. Tas var noEkt, 

abonējot akadēmiskos žurnālus, rūpīgi atlasītus biļetenus vai profesionālas organizācijas. 

Atbalsts personīgajai spēļu pra:bai: AtzīsEet, ka ne visi skolotāji ir spēlētāji. Nodrošināt skolotājiem 

beznosacījumu iespējas a=s>t savu spēļu pra>bu, izprast spēļu mehāniku, stāstus un kultūru. Tas var 

ietvert neformālas spēļu sesijas, "mēneša spēles" klubus vai mentorēšanu no pieredzējušākiem spēļu 

kolēģiem. 

Inovāciju grantu/līdzekļu veicināšana: Izveidot nelielus grantus vai inovāciju fondus, uz kuriem skolotāji 

var pieteikEes, lai eksperimentētu ar jaunām spēlēm, iegūtu specifiskas licences vai apmeklētu 

specializētas apmācības, kas sais>tas ar spēļu bāzētu mācīšanos. Tas veicina uzņēmējdarbības garu 

pedagoģijā. 

Atzinība un svinības: Publiski atzīsEet un sviniet skolotājus, kuri veiksmīgi integrē spēles savās klasēs. 

DalieEes ar saviem panākumiem un atziņām, lai iedvesmotu citus un apsEprinātu viņu cenEenus. Tas var 

noEkt caur skolas jaunumu vēstulēm, mācībspēku sapulcēm vai balvām. 

Integrējot nepārtrauktu mācīšanos profesionālajā kultūrā, pedagogi kļūst par proak>viem savas a=s>bas 

aģenEem, veicinot dinamisku un pielāgojamu mācību spēku, kas spēj efek>vi izmantot jaunus rīkus. 

 

11.2. Darbnīcas un vebināri: Prak5ska apmācība 
Strukturēta, prakEska profesionālā a=s>ba ir būEska, lai a=s>tu konkrētas prasmes. Darbnīcas un 

vebināri nodrošina mērķEecīgas apmācības galvenajās spēļu integrētās STEAM jomās. 

Ievaddarbnīcas ("GBL 101"): 

Mērķis: IepazīsEnāt ar spēļu bāzētas mācīšanās pamatjēdzieniem, tās atbils>bu STEAM un sākotnējiem 

prakEskiem soļiem. 

Saturs: Kas ir GBL? Kāpēc to izmantot? Aqecīgo teoriju pārskats. Ievads dažām pieejamām izglītojošām 

spēlēm. PrakEska pamata spēles mehāniku izpēte. 
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Formāts: Interak>va, prakEska, zema spiediena vide. Koncentrējies uz pārliecības veidošanu un interešu 

veicināšanu. 

Starpposma darbnīcas ("GBL vienību projektēšana"): 

Mērķis: Vadīt skolotājus cauri procesam, izstrādājot savas spēļu bals>tas mācību vienības. 

Saturs: PadziļināE iedziļinieEes mācību programmu kartēšanā, mācību dizainā (10.4. sadaļa), efek>vu 

uzdevumu izveidē, pirms/pēcspēles akEvitāšu integrēšanā un mācīšanās novērtēšanā. Skolotāji atnesa 

savus mācību programmas mērķus, pie kuriem strādāt. 

Formāts: Sadarbības, projektu darbnīcas. Skolotāji strādā mazās grupās, izstrādājot un kriEzējot mācību 

plānus. 

Paplašinātās darbnīcas ("GBL un specifisko spēļu apgūšana"): 

Mērķis: Skolotājiem, kuri ir gatavi padziļināE iedziļināEes konkrētās spēlēs vai progresīvās pedagoģiskās 

tehnikās. 

Saturs: Padziļināta apmācība sarežģītās spēlēs (piemēram, uzlabotā Kerbal Space Program fizika, Factorio 

automaEzācijas loģika, Scratch programmēšanas projekE). Var ietvert arī uzlabotas facilitācijas prasmes, 

datu analīzi no spēlēm vai pielāgota spēļu satura veidošanu. 

Formāts: Ekspertu vadīts, ļoE interak>vs, potenciāli iesaistot vieslektorus no spēļu izstrādes vai konkrētām 

STEAM jomām. 

Vebināri un 5ešsaistes moduļi: 

Elas:ba: Nodrošiniet asinhronas mācību iespējas skolotājiem, lai viņi varētu piekļūt apmācībām savā 

tempā un grafikā. 

Mērķ5ecīgs saturs: Īsi, fokusēE vebināri par konkrētām tēmām (piemēram, "5 padomi Minecra` 

pārvaldībai klasē," "Sadarbības novērtēšana komandu spēlēs"). 

Vieslektori: Aiciniet ekspertus no spēļu industrijas, akadēmiskās vides vai citām skolām, lai dalītos savās 

atziņās. 

"Māci skolotāju" modelis: apmācīt entuziasEsku agrīno pieņēmēju skolotāju (GBL čempionu) grupu, lai 

vadītu darbnīcas saviem kolēģiem, sEprinot iekšējo kapacitāE un vienaudžu uzEcamību. 

Pastāvīgas tehniskā atbalsta darbnīcas: Regulāras sesijas, ko vada IT personāls, lai risinātu biežāk 

sastopamos tehniskos izaicinājumus, jaunas programmatūras atjauninājumus un labākās prakses ierīču 

pārvaldībā spēļu kontekstā. 

Darbnīcām un vebināriem jābūt prakEskiem, atbilstošiem un izstrādāEem tā, lai uzreiz pārtaptu klasē, 

dodot skolotājiem prakEskas prasmes. 

 

11.3. Vienaudžu mentorings un mācību kopienas 

Mācīšanās bieži ir visefek>vākā, kad tā Eek dalīta. Vienaudžu mentorēšanas programmu un spēcīgu mācību 

kopienu izveide nodrošina pastāvīgu, neformālu un ļoE aktuālu atbalstu skolotājiem, kas izpēta spēļu 

integrēto STEAM. 
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Vienaudžu mentorēšanas programmas: 

Saskaņošana: Apvienojiet mazāk pieredzējušus vai tehniski zinošus skolotājus ar "GBL čempioniem" vai 

pieredzējušākiem kolēģiem. Mentori var sniegt individuālu vadību, dalīEes ar resursiem un sniegt 

prakEskus padomus. 

Strukturētas 5kšanās: Veiciniet regulāras, neformālas Ekšanās vai īpašus Ekšanās laikus mentoriem un 

audzēkņiem, lai apspriestu izaicinājumus, svinētu panākumus un kopīgi plānotu akEvitātes. 

Kopīgas mācīšanas iespējas: Veicināt iespējas mentoriem un audzēkņiem kopīgi vadīt spēļu nodarbības, 

ļaujot Eeši novērot, sniegt atgriezenisko saiE un kopīgi risināt problēmas. 

Profesionālās mācīšanās kopienas (PLC) / Prakses kopienas: 

Speciāli GBL/STEAM PLC: Formu specifiski PLC, kas vērsE Ekai uz spēļu integrāciju STEAM. Šīs grupas var 

regulāri EkEes, lai: 

Dalie5es ar mācību plāniem: ApmainieEes un kriEzējiet spēļu bāzētus mācību plānus. 

Apspriediet izaicinājumus: Izdomājiet risinājumus biežāk sastopamām problēmām (piemēram, skolēnu 

atsvešināšanās, tehniskas kļūmes, vērtēšanas šķēršļi). 

Atlasīt resursus: Kopīgi idenEficēt un pārska>t jaunas izglītojošas spēles vai Eešsaistes resursus. 

Analizējiet skolēnu darbu: DalieEes ar skolēnu darbu piemēriem no spēļu akEvitātēm un apspriediet 

vērtēšanas stratēģijas. 

Kopīgs pē:jums: SadarboEes rīcības pē>jumu projektos, kas sais>E ar spēļu bāzētas mācīšanās efekEvitāE. 

Tiešsaistes forumi/komunikācijas kanāli: Izveidojiet digitālās plaWormas (piemēram, Microso` Teams 

kanālu, Google Classroom grupu, īpašu forumu), kur skolotāji var uzdot jautājumus, dalīEes ar resursiem 

un sadarboEes asinhroni. 

Starpnozaru sadarbība: Veicināt PLC, kas apvieno skolotājus no dažādām STEAM disciplīnām (piemēram, 

mākslas skolotājus ar inženierzinātņu skolotājiem), lai veicinātu starpdisciplināras spēļu integrācijas idejas. 

"Rādi un stās5" sesijas: Organizē regulāras neformālas nodarbības, kurās skolotāji īsi demonstrē veiksmīgu 

spēļu akEvitāE, dalās ar padomu vai izaicina kolēģus. Tas veicina neformālu mācīšanos un iedvesmu. 

"Spēļu džemi" pedagogiem: Rīkojiet īsus, sadarbības "spēļu džemus", kur skolotāji strādā komandās, lai 

izstrādātu vai pielāgotu vienkāršas izglītojošas spēles vai ātri protoEpētas spēļu nodarbības. Tas veicina 

dziļāku izpratni par spēļu dizaina principiem un radošu problēmu risināšanu. 

Vienaudžu atbalsts un sadarbības mācību kopienas veido noturīgu un pašpieEekamu ekosistēmu inova>vu 

pedagoģisko praksi integrēšanai, izolācijas mazināšanai un prasmju a=s>bas paātrināšanai pedagogu vidū. 

 

11.4. Tiešsaistes resursu krātuves: rūpīgi atlasīts saturs un rīki 

Lai atbals>tu nepārtrauktu mācīšanos un īstenošanu, pedagogiem ir nepieciešama viegla piekļuve augstas 

kvalitātes, rūpīgi atlasīEem resursiem. Tiešsaistes resursu krātuve darbojas kā centralizēts centrs visai 

informācijai, kas sais>ta ar spēļu integrētu STEAM izglī>bu. 

Rūpīgi atlasītā spēļu datubāze: 
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Strukturē5e ieraks5: detalizēE ieraksE par katru ieteikto spēli, tostarp nosaukums, izdevējs, plaWormas, 

izmaksas, atbilstošie STEAM standarE, konkrēEe mācību mērķi, ko tā risina, vecuma diapazons, 

plusi/mīnusi un saites uz ārējām atsauksmēm. 

Skolotāju atsauksmes/vērtējumi: Ļaujiet skolotājiem vērtēt spēles un pievienot savas pedagoģiskās 

piezīmes un ieviešanas padomus. 

Meklēšanas un filtrēšanas funkcionalitāte: Ļaujiet skolotājiem viegli meklēt spēles pēc priekšmeta, klases 

līmeņa, mācību mērķa vai plaWormas. 

Mācību plānu banka: 

Lejupielādējamas veidnes: Nodrošiniet standarEzētas veidnes spēļu mācību plānu izveidei. 

Mācību plānu paraugi: Pieaugoša pilnībā izstrādātu, gatavu mācību plānu kolekcija, ko iesniedz un 

pārbauda skolotāji rajonā vai skolā. 

Skolēnu darbu piemēri: Parādiet izcilus skolēnu darbus vai pārdomas no spēļu akEvitātēm. 

Apmācības un pamācības ceļveži: 

Tehniskie pamācības: soli pa solim ceļveži spēļu instalēšanai, biežāko problēmu novēršanai, spēles 

iesta>jumu pārvaldībai vai konkrētu spēles rīku izmantošanai (piemēram, Minecra` komandas, Scratch 

bloki). 

Pedagoģiskās apmācības: Īsi video vai ceļveži par konkrētām mācību stratēģijām (piemēram, "Kā vadīt 

spēles atskaiE", "Strukturēt sarežģītus spēles izaicinājumus"). 

Novērtēšanas rīki un rubrikas: 

Lejupielādējamas rubrikas: Gatavas lietošanai rubrikas dažādu STEAM prasmju un mācību rezultātu 

novērtēšanai spēļu kontekstā. 

Novērošanas kontrolsaraks5: Pielāgojami kontrolsaraksE formējošai novērtēšanai spēles laikā. 

Refleksijas uzdevumi: Uzdevumu banka skolēnu pašrefleksijai un dienasgrāmatas raks>šanai. 

Pē:jumi un labākā prakse: 

Viegli uztverami kopsavilkumi: Īsi, pieejami galveno pē>jumu rezultātu kopsavilkumi par spēlēs bals>tu 

mācīšanos. 

Baltās grāmatas/gadījumu izpētes: Iekšēja dokumentācija par veiksmīgām pilotprogrammām un labāko 

praksi, kas idenEficēta skolā/rajonā. 

Saites uz ārējiem resursiem: Pārbaudīts saraksts ar cienījamām ārējām >mekļa vietnēm, izglītojošām spēļu 

organizācijām un akadēmiskām publikācijām. 

Kopienas forums/diskusiju dēlis: Integrēts forums, kur skolotāji var uzdot jautājumus, dalīEes ar ātriem 

padomiem un piedalīEes asinhronās diskusijās. 

Regulāras atjaunināšanas un kurācija: Īpaša persona vai komanda, kas atbild par krātuves nepārtrauktu 

atjaunināšanu, organizēšanu un kurēšanu, lai nodrošinātu tās aktualitāE un precizitāE. 
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Pieejams, labi organizēts un regulāri atjaunināts Eešsaistes resursu krātuve būEski samazina slogu 

individuālajiem skolotājiem, demokraEzē piekļuvi vēr>gam saturam un veicina dalīšanās un kolek>vas 

zināšanu veidošanas kultūru. 

 

11.5. Koučinga un atgriezeniskās saites sistēmas: Personalizēta vadība 
Papildus grupu darbnīcām un kopīgiem resursiem, individuāla koučinga un mērķEecīga atgriezeniskā saite 

nodrošina visefek>vāko profesionālās a=s>bas formu. Šī personalizētā pieeja risina konkrētas skolotāju 

vajadzības un palīdz pilnveidot viņu praksi reāllaikā. 

Mācību koučinga modelis: 

Īpaši GBL treneri: Ieceliet vai apmāciet pieredzējušus pedagogus (vai ārējos konsultantus) kā īpašus GBL 

mācību trenerus. Šiem cilvēkiem ir dziļas zināšanas gan spēļu mācībās, gan STEAM pedagoģijā. 

Novērošanas un atgriezeniskās saites cikli: Treneri regulāri vēro, kā skolotāji īsteno spēļu nodarbības, 

sniedzot konstruk>vu, specifisku un prakEsku atgriezenisko saiE. Šī atgriezeniskā saite koncentrējas uz 

tādām jomām kā facilitācijas tehnikas, skolēnu iesaiste un spēles sasais>šana ar mācību mērķiem. 

Kopīgas plānošanas sesijas: Treneri sadarbojas ar skolotājiem, lai plānotu spēļu bāzētas nodarbības, 

palīdzot paredzēt izaicinājumus un pilnveidot mācību dizainu. 

Labāko prakses piemēru demonstrēšana: Treneri var demonstrēt efek>vas spēlē bals>tas mācīšanās 

stratēģijas, kopīgi mācot vai demonstrējot nodarbības klasēs. 

Video bals:ta apmācība: 

Pašrefleksija caur video: Skolotāji ieraksta savas spēļu bāzētās nodarbības un izmanto ierakstus 

pašrefleksijai, idenEficējot uzlabojumu jomas. 

Kouča apskats: Treneri var pārska>t video ierakstus un sniegt laika zīmogu atsauksmes, padarot 

atsauksmes ļoE specifiskas un kontekstuālas. 

Video recenzēšana: Skolotāji var dalīEes ar video klipiem ar vienaudžiem kopīgai analīzei un 

atgriezeniskajai saitei drošā, strukturētā vidē. 

Mērķ5ecīgas turpmākās sesijas: Pēc darbnīcām vai sākotnējām īstenošanām kouči var ieplānot 

individuālas vai mazas grupas turpmākās sesijas, lai risinātu konkrētus jautājumus vai izaicinājumus, kas 

rodas. 

Veidojoša atgriezeniskā saite par mācību plāniem: Sniedziet konstruk>vu atgriezenisko saiE par spēļu 

mācību plānu melnrakstu, palīdzot skolotājiem precizēt mērķus, akEvitātes un novērtēšanas metodes 

pirms ieviešanas. 

Mērķu izvirzīšana un progresa uzraudzība: SadarbojieEes ar skolotājiem, lai noteiktu personīgās 

profesionālās a=s>bas mērķus, kas sais>E ar spēļu integrāciju, un sniedziet atbalstu viņu progresam šo 

mērķu sasniegšanā. 
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Problēmu risināšanas atbalsts: Nodrošināt tūlītēju, pēc pieprasījuma atbalstu negaidītu tehnisku vai 

pedagoģisku problēmu risināšanai, kas rodas spēļu akEvitāšu laikā. Tas samazina vilšanos un nodrošina 

vienmērīgu ieviešanu. 

Mentorings no ārējiem eksper5em: Savienojiet skolotājus ar ārējiem eksperEem spēļu dizainā, izglī>bas 

tehnoloģijās vai konkrētās STEAM jomās, lai saņemtu specializētu vadību vai mentoringu. 

Spēcīga koučinga un atgriezeniskās saites sistēma virza profesionālo a=s>bu no vienreizējiem apmācību 

pasākumiem uz nepārtrauktu, personalizētu procesu, kas Eeši ietekmē skolotāju efekEvitāE un paātrina 

neformālo videospēļu veiksmīgu integrāciju STEAM izglī>bā. Tas nodrošina, ka katrs pedagogs jūtas 

atbals>ts savas klases pārveidē. 

12. Izaicinājumi un risinājumi 

Jebkuras inova>vas izglī>bas stratēģijas ieviešana, īpaši tādas, kas izmanto neformālus rīkus, piemēram, 

videospēles, neizbēgami saskaras ar dažādiem izaicinājumiem. Tie var rasEes no dziļi iesakņotām 

uztverēm, prakEskiem ierobežojumiem un sistēmiskiem šķēršļiem. Šo izaicinājumu atpazīšana un 

proak>va risināšana ir būEska, lai spēļu bāzēta mācīšanās veiksmīgi un ilgtspējīgi integrētos STEAM 

izglī>bā. Šī sadaļa izklāsta visbiežāk sastopamos šķēršļus un piedāvā konkrētus, prakEskus risinājumus to 

pārvarēšanai. 

 

12.1. Pretes:ba pārmaiņām: skep5cisma un baiļu risināšana 

Varbūt visnozīmīgākais netehniskais izaicinājums ir cilvēka un insEtucionālā pretes>ba pārmaiņām. 

Pedagogi, vecāki un administratori var izjust skepsi vai bailes par videospēļu efekEvitāE un piemēro>bu 

akadēmiskā vidē. 

Uztvere par spēlēm kā "5kai izklaidi": Plaši izpla>ts sabiedrības uzskats ir, ka videospēles ir Ekai izklaide, 

novērš uzmanību vai pat kaitē akadēmiskajām akEvitātēm. Šī dziļi iesakņojusies aizspriedumu tendence 

var novest pie uztveres trūkuma par sEngrību vai izglītojošu vēr>bu. 

Izaicinājums: Skolotāji var baidīEes, ka spēļu izmantošana Eks uztverta kā "spēlēšanās", nevis "mācīšana", 

kas radīs bažas par viņu profesionalitāE vai skolēnu atpalicību. Vecāki varētu uztraukEes par pārmērīgu 

ekrāna laiku vai tradicionālo akadēmisko zināšanu noniecināšanu. 

Risinājums: Datu vadīta aizstāvība un panākumu demonstrēšana. 

Pedagogu darbnīcas: Nodrošināt profesionālo a=s>bu, kas skaidri risina šos maldīgus priekšstatus, 

demonstrējot pē>jumus un gadījumu izpētes, kas demonstrē spēļu pedagoģisko vēr>bu. 

Vecāku informa:vās sesijas: rīkojiet "Spēles mācībām" vakarus, kuros vecāki var redzēt spēļu akEvitātes 

darbībā, novērot skolēnu iesaisE un dzirdēt skolēnu un skolotāju liecības par konkrēEem mācību 

rezultāEem. Sniedziet vecākiem "Kāpēc, ko, kā". 

Skolēnu prezentācijas: Pilnvarojiet skolēnus prezentēt savus spēļu projektus un skaidri izklās>t savu 

mācīšanos, jo viņu entuziasms un izpratne ir spēcīgi aizstāvji. 
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Pilotprogrammas: Ieviest nelielas, labi dokumentētas pilotprogrammas, kas sniedz skaidrus pierādījumus 

par uzlabotu iesaisE, prasmju a=s>bu vai konceptuālu izpratni, ko pēc tam var dalīEes ar plašāku 

sabiedrību. 

Bailes no nezināmā/nepazīstamība: Daudzi pedagogi un administratori var nebūt pazīstami ar 

videospēlēm, izņemot populāros stereoEpus. Šī nepazīstamība var radīt diskomfortu un nevēlēšanos 

izmēģināt jaunas metodes. 

Izaicinājums: Skolotāji var jusEes nepieEekami, ja viņi ir mazāk tehnoloģiski zinoši vai viņiem nav 

iepriekšējas spēļu pieredzes, kas rada trauksmi par klases kontroli vai jaunu tehnoloģiju pārvaldību. 

Risinājums: mērķ5ecīga apmācība un vienaudžu atbalsts. 

Pamatapmācība: Piedāvājiet ievada darbnīcas, kas atklāj spēļu kultūru un pamata spēles mehānikas 

atbalstošā, neitrālā vidē. KoncentrējieEes uz vispārējās digitālās pra>bas veidošanu. 

"Spēlē ar mērķi" sesijas: Atvieglo nodarbības, kurās skolotāji paši spēlē izglītojošas spēles, vadoEes pēc 

skaidriem mācību mērķiem, piedzīvojot mācīšanās potenciālu klāEenē. 

Vienaudžu mentorings: Apvienojiet mazāk pieredzējušus skolotājus ar "GBL čempioniem", kuri var sniegt 

individuālu vadību, kopīgi plānot nodarbības un sniegt tehnisko palīdzību. 

Pakāpeniska ieviešana: Veiciniet skolotājus sākt ar mazumiņu, integrējot spēles vienā vienībā vai akEvitātē 

pirms plaša mēroga ieviešanas, pakāpeniski veidojot pārliecību. 

Komforts ar esošo situāciju: Pārmaiņas prasa pūles, un daudzi pedagogi jau ir pārslogoE. Pieturēšanās pie 

pazīstamām, nosEprinātām mācību metodēm var šķist mazāk apgrūEnoša. 

Izaicinājums: Laika ierobežojumi stundu plānošanai, bažas par mācību programmas pārklājumu un 

uztvertā tūlītējas ieguldījuma atdeves trūkums ieguldītajam darbam. 

Risinājums: EfekEvitātes un ilgtermiņa ieguvumu izcelšana. 

Demonstrējiet laika taupīšanas stratēģijas: Parādiet, kā rūpīgi atlasīE spēles resursi un iepriekš izstrādātas 

akEvitātes var atvieglot nodarbību plānošanu, kad sākotnējā uzstādīšana ir pabeigta. 

Koncentrējie5es uz dziļo mācīšanos, ne 5kai uz pārklājumu: Uzsvērt, ka spēlēs bals>ta mācīšanās var 

novest pie dziļākas, noturīgākas izpratnes, potenciāli samazinot nepieciešamību pēc plašas atkārtotas 

mācīšanas. 

Administra:vais atbalsts: PārliecinieEes, ka administratori skaidri atzīst un atalgo pūles inova>vu praksi 

ieviešanā, nodrošinot īpašu plānošanas laiku vai profesionālās a=s>bas stundas. 

Dalie5es ar atsauksmēm: Vāciet un dalieEes stāstos no skolotājiem, kuri veiksmīgi ieviesuši spēles, 

uzsverot, kā tas ir atjaunojis viņu mācīšanu un skolēnu iesaisE. 

Pretes>bas pārvarēšanai pārmaiņām nepieciešama daudzpusīga pieeja, kas bals>ta uz skaidru 

komunikāciju, empīriskiem pierādījumiem, pastāvīgu atbalstu un sadarbības garu, kas dod spēku visiem 

iesais>tajiem. 
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12.2. Ierobežo5e resursi: budžeta un laika ierobežojumi 
PrakEska spēļu integrētās STEAM izglī>bas ieviešana bieži saskaras ar būEskiem šķēršļiem, kas sais>E ar 

nepieEekamu finansējumu un milzīgu laika spiedienu. 

Budžeta ierobežojumi: Nepieciešamās aparatūras, programmatūras licenču iegāde un nepārtraukta 

profesionālā a=s>ba var būt ievērojams finansiāls ieguldījums skolām un rajoniem. 

Izaicinājums: Augstas sākotnējās izmaksas par jaudīgiem datoriem/porta>vajiem datoriem, izglītojošām 

spēļu licencēm (kas var atšķirEes no patērētāju licencēm), IT atbalstu un specializētu profesionālo a=s>bu. 

Risinājums: stratēģiska finansēšana un resursu maksimizēšana. 

Grantu piesaiste: Ak>vi piesaisEet izglī>bas tehnoloģiju grantus, STEAM grantus un inova>vu mācību 

grantus no valsts iestādēm, fondiem un korpora>vajiem sponsoriem. 

Pakāpeniska ieviešana: Sāciet ar mazāku pilotprogrammu dažās klasēs vai klašu līmeņos, lai pierādītu 

efekEvitāE, pirms Eek meklētas lielākas inves>cijas. Tas ļauj pakāpeniski sadalīt budžetu. 

Esošo resursu izmantošana: Maksimizējiet esošo ierīču (piemēram, skolu datoru laboratoriju, esošo 

planšetdatoru) izmantošanu. IzpēEet bezmaksas izglītojošas spēles vai atvērtā koda programmatūras 

alterna>vas, kur tas ir piemēroE. 

Partnerības: Meklējiet sadarbību ar vietējiem uzņēmumiem, universitātēm vai sabiedriskām 

organizācijām, kas varētu nodrošināt aprīkojumu, eksper>zi vai finansējumu. 

Koplietojamie licencēšanas modeļi: IzpēEet izglī>bas apjoma licences vai abonementus, kas var samazināt 

izmaksas uz vienu lietotāju. 

Skolotāju laika ierobežojumi: Skolotāji jau tagad saskaras ar milzīgu spiedienu apgūt plašu mācību 

programmu, pārvaldīt dažādas skolēnu vajadzības un iesais>Ees administra>vajos uzdevumos. Jaunas 

metodoloģijas integrēšana prasa ievērojamu sākotnējo laiku mācībām, plānošanai un pielāgošanai. 

Izaicinājums: NepieEekams vel>ts profesionālās a=s>bas laiks, nepieEekami plānošanas periodi spēļu 

nodarbību izstrādei un bažas, ka spēļu akEvitātes atņems "pamata" mācību laiku. 

Risinājums: Vienkāršotas atbalsta un efekEvitātes stratēģijas. 

Vel:ts profesionālās abs:bas laiks: Atvēliet konkrētas profesionālās izstrādes dienas vai agrīnas izlaišanas 

dienas spēļu bals>tas mācīšanās apmācībām un kopīgai plānošanai. 

Rūpīgi atlasī5 resursi: Nodrošiniet skolotājiem iepriekš pārbaudītus spēļu sarakstus, gatavas mācību plānu 

veidnes un mācību dizaina piemērus, lai samazinātu individuālo sagatavošanās laiku. 

"Apmāci treneri" modelis: A=s>t iekšējos "GBL čempionus", kuri spēj sniegt atbalstu Eeši laikā un ātru 

profesionālo a=s>bu, samazinot atkarību no ārējiem, dārgiem konsultanEem. 

Integrācija, nevis pievienošana: Uzsvērt, ka spēļu bāzēta mācīšanās ir integrēta esošo mācību programmas 

mērķu ietvaros, nevis pievienota Eem, demonstrējot, kā tas uzlabo pārklājumu. 

Komandas mācīšana/sadarbība: Veiciniet kopīgu plānošanu un kopīgu mācīšanu spēļu nodarbībās starp 

klašu vai priekšmetu komandām, lai dalītos darba apjomā un izmantotu daudzveidīgas zināšanas. 
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Elas:ga grafiku plānošana: IzpēEet elas>gus plānošanas modeļus, kas ļauj ilgāk pavadīt laiku aizraujošām, 

spēļu bāzētām mācību sesijām. 

Resursu ierobežojumu risināšana prasa radošu budžeta plānošanu, stratēģiskas partnerības un 

apņemšanos opEmizēt skolotāju laiku, izmantojot efek>vas atbalsta struktūras un atlasītus resursus. 

 

12.3. Neatbils:ba standar5em: mācību programmas atbils:bas nodrošināšana 

Bieža baža starp pedagogiem un administrāciju ir tā, ka videospēļu integrācija var novest pie atkāpēm no 

obligātajiem mācību standarEem, kas var apdraudēt akadēmisko sEngrību vai traucēt skolēnu sniegumu 

standarEzētajos testos. 

Uztvertā neatbils:ba starp spēli un formālo mācīšanos: Daudzu neformālo spēļu brīvā daba var radīt 

iespaidu, ka tām trūkst akadēmiskā dziļuma, kas nepieciešams sEngrai STEAM apmācībai. 

Izaicinājums: Nodrošināt, ka spēļu akEvitātes Eeši veicina konkrētus mācību mērķus un var skaidri sasais>t 

ar mācību programmas standarEem, nevis Ekt uzska>tas par vienkāršu "tukšu saturu". 

Risinājums: s5ngra mācību programmu kartēšana un skaidra pedagoģiskā izstrāde. 

Atpakaļskata dizains: Uzdod un apmāci skolotājus izmantot atpakaļskata dizaina pieeju (10.4. sadaļa), 

sākot ar skaidriem STEAM mācību rezultāEem un pēc tam idenEficējot, kā spēles mehānikas var dabiski 

veicināt šos rezultātus. 

Detalizētas mācību programmu kartes: Izstrādāt visaptverošas mācību programmas kartes (10.3. sadaļa), 

kas skaidri sasaista spēļu nosaukumus, konkrētas spēles akEvitātes un pat konkrētas spēles mehānikas ar 

nacionālajiem, štata un vietējiem mācību standarEem. Šīs kartes kalpo kā skaidrs ceļvedis un pamatojums. 

Mācību mērķu kontrolsaraksts: Nodrošiniet skolotājiem kontrolsarakstu vai vērtēšanas kritērijus, lai 

novērtētu, cik labi spēle vai spēles akEvitāte aptver konkrētas satura zināšanas, konceptuālo izpratni un 

prasmju a=s>bu (piemēram, analīEsko domāšanu, problēmu risināšanu, sadarbību). 

Skolotāju apmācība pedagoģiskajā saskaņo:bā: VelEet ievērojamu profesionālās a=s>bas laiku, lai 

apmācītu skolotājus, kā idenEficēt izglī>bas potenciālu spēlēs un kā izstrādāt akEvitātes, kas šo potenciālu 

izmanto, nodrošinot, ka tas atbilst standarEem. Tas pārsniedz vienkāršu spēles spēlēšanu un apzināE 

izmanto tās mehānikas mācībām. 

Grū:bas novērtēt spēļu bāzētu mācīšanos: Tradicionālās novērtēšanas metodes var neaptvert sarežģīto, 

spontāno mācīšanos, kas noEek interak>vās spēļu vidēs, radot bažas par atbildību. 

Izaicinājums: Kā novērtēt problēmu risināšanas procesus, sadarbības prasmes un konceptuālo izpratni, kas 

demonstrēta spēļu vidē, tādā veidā, kas ir derīgs, uzEcams un atbilst vērtēšanas poliEkai. 

Risinājums: Daudzveidīgi novērtēšanas rīki un vērtēšanas kritēriju izstrāde. 

Auten5ska novērtēšana: Ieviesiet dažādas autenEskas novērtēšanas metodes (10.7. sadaļa), piemēram, 

uz veiktspēju bals>tus uzdevumus (piemēram, konkrētas struktūras izstrāde Minecra`, veiksmīga raķetes 

palaišana Kerbal Space Program), projektu bals>tu mācīšanos, digitālos porWeļus un dizaina žurnālus. 
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Novērošanas protokoli: Izstrādāt konkrētus novērošanas kontrolsarakstus un rubrikas, ko skolotāji var 

izmantot spēles laikā, lai sistemāEski fiksētu skolēnu mācīšanās, prasmju pielietošanas un sadarbības 

pierādījumus. 

Refleksijas uzdevumi: Izmantojiet strukturētus refleksijas uzdevumus (gan muEskus, gan raksEskus), kas 

prasa skolēniem sais>t savas spēles pieredzes ar formālām STEAM koncepcijām un skaidri izklās>t savu 

mācīšanos. 

Pirms un pēc novērtējuma: Izmantojiet tradicionālos pirms- un pēctestus, lai mērītu konceptuālos 

ieguvumus, papildinot novērojumus un snieguma uzdevumus. 

Datu integrācija: IzpēEet, kā izmantot jebkādas spēles iekšējās analīEkas vai progresa izsekošanas funkcijas 

kā daļu no visaptverošas novērtēšanas stratēģijas. 

Rūpīgi plānojot mācību programmas atbils>bu un izstrādājot spēcīgas vērtēšanas metodes, skolas var 

nodrošināt, ka spēļu integrētā STEAM izglī>ba ir ne Ekai saistoša, bet arī akadēmiski sEngra un atbildīga. 

 

12.4. Digitālā plaisa un vienlīdzības jautājumi 

"Digitālā plaisa" joprojām ir būEsks izaicinājums, kas izpaužas ne Ekai kā piekļuves trūkums tehnoloģijām, 

bet arī kā atšķirības digitālajā pra>bā, iepriekšējā spēļu pieredzē un mājas atbalstā. Ja neEek proak>vi 

risināts, tas var pasEprināt esošās kapitāla plaisas. 

Nevienlīdzīga piekļuve tehnoloģijām: Ne visiem skolēniem mājās ir pieejams ātrgaitas internets vai 

jaudīgas skaitļošanas ierīces, kas ietekmē viņu spēju ilgstoši mācīEes spēlēs vai prakEzēt ārpus skolas laika. 

Izaicinājums: Radīt nevienlīdzīgu mācību pieredzi, kurā daži skolēni ir nelabvēlīgā situācijā sociāli 

ekonomiskās situācijas vai mājas resursu trūkuma dēļ. 

Risinājums: Vienlīdzīga piekļuve un resursu sadale. 

Piekļuve skolā: PrioriEzējiet pieEekamas, kvalita>vas ierīces un spēcīgu interneta pieslēgumu skolas vidē, 

lai visiem skolēniem mācību laikā būtu vienlīdzīga piekļuve. Tas var nozīmēt ieguldījumus speciālās datoru 

laboratorijās vai mobilajos raEņos. 

Aizdevumu programmas: IzpēEet aizdevumu programmas ierīcēm vai mobilajiem piekļuves punkEem 

studenEem, kuriem tās nepieciešamas ilgstošiem projekEem mājās. 

Kopienas partnerības: SadarbojieEes ar vietējām bibliotēkām, kopienas centriem vai bezpeļņas 

organizācijām, lai nodrošinātu piekļuvi tehnoloģijām un internetam ārpus skolas laika. 

Bezsaistes iespējas: Ja iespējams, izvēlieEes spēles vai dizaina akEvitātes, kuras var spēlēt bezsaistē vai 

kurām pēc sākotnējās lejupielādes nepieciešams minimāls interneta savienojums. 

Atšķirības digitālajā pra:bā un spēļu pieredzē: Dažiem skolēniem var būt plaša spēļu pieredze, bet ciEem 

– ļoE maz. Tas var novest pie nevienlīdzīgiem spēles laukumiem spēļu akEvitātēs. 

Izaicinājums: StudenE ar mazāku pieredzi var jusEes pārņemE, neapmierināE vai atpalikt, kamēr 

pieredzējuši spēlētāji var steigEes cauri saturam bez dziļas iesaistes. 

Risinājums: diferencēta mācīšana un pamata prasmju a=s>šana. 
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Pamatprasmes digitālajās prasmēs: Nodrošināt skaidru apmācību par pamata digitālo pra>bu, 

datornavigāciju un spēles vadības mehāniku visiem skolēniem, nodrošinot kopīgu pamatu. 

Līmeņu ak5vitātes: Veidojiet akEvitātes ar dažādiem izaicinājuma līmeņiem vai struktūru, ļaujot skolēniem 

sākt no ērta ieejas punkta un virzīEes savā tempā. 

Stratēģiska grupēšana: Izveidojiet heterogēnas grupas, kas savieno pieredzējušus spēlētājus ar iesācējiem, 

veicinot vienaudžu mentorēšanu un kopīgu mācīšanos. 

Pirmsspēles apmācības: Izmantojiet vai izveidojiet īsas klases pamācības konkrētām spēles mehānikām, 

pirms ķeraEes pie galvenās mācību akEvitātes. 

Sviniet daudzveidīgās s5prās puses: AtzīsEet un novērtējiet dažādus ieguldījumu veidus (piemēram, 

analīEsko, radošo, sadarbības, tehnisko) spēļu projektos, nodrošinot, ka visi studenE jūtas veiksmīgi. 

Kultūras nozīmīgums un pārstāvība: Spēles, tāpat kā jebkurš medijs, var radīt kultūras aizspriedumus vai 

trūkt pārstāvības, kas potenciāli atsvešina dažas studentu grupas. 

Izaicinājums: Nodrošināt, ka spēļu izvēle un akEvitāšu dizains ir kultūrvēsturiski jū>gs un iekļaujošs, 

izvairoEes no stereoEpu pasEprināšanas vai noteiktu grupu izslēgšanas. 

Risinājums: iekļaujošs dizains un kriEska mediju pra>ba. 

Daudzveidīga spēļu izvēle: Meklējiet spēles, kurās ir dažādi tēli, vidi un kultūras ska>jumi, kur tas ir 

piemēroE. 

Kri5skā mediju pra:ba: Integrējiet diskusijas par spēļu dizainu, pārstāvniecību un iespējamiem 

aizspriedumiem mācību programmā, mudinot skolēnus būt kriEskiem digitālo mediju patērētājiem. 

Skolēnu ieguldījums: IesaisEet skolēnus spēļu izvēles procesā, kur iespējams, novērtējot viņu ska>jumu uz 

to, kas šķiet aktuāls un aizraujošs. 

Digitālās plaisas un vienlīdzības jautājumu risināšanai nepieciešama apzināta plānošana, taisnīga resursu 

sadale un iekļaujošas pedagoģiskās prakses, kas atzīst un atbalsta visu skolēnu dažādās izcelsmes un 

pieredzes. 

 

12.5. Ekrāna laika pārvaldība un atbildīga lietošana 

Bažas par pārmērīgu ekrāna laiku ir izpla>tas vecāku, pedagogu un veselības aprūpes speciālistu vidū. 

Videospēļu integrēšana skolā neizbēgami rada jautājumus par digitālās iesaistes līdzsvarošanu ar citām 

mācību formām un veselīgu digitālo ieradumu veicināšanu. 

Bažas par pārmērīgu ekrāna laiku: Vecāki un veselības organizācijas bieži iestājas par ierobežojumiem 

izklaides ekrāna laikam. Spēļu lietošana skolā var šķist pretrunā ar šiem ieteikumiem. 

Izaicinājums: A^aisnot ekrānu izmantošanu mācībām, vienlaikus veicinot veselīgus digitālos ieradumus un 

risinot vecāku bažas. 

Risinājums: mērķEecīga integrācija un skaidra komunikācija. 

Kvalitāte pār kvan5tā5: Uzsvērt, ka uzmanība Eek pievērsta mērķEecīgam, augstas kvalitātes, interak>vam 

ekrāna laikam, kas noved pie izmērāmiem mācību rezultāEem, nevis pasīvai lietošanai. 
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Līdzsvarota mācību programma: PārliecinieEes, ka spēļu bāzēta mācīšanās ir daļa no līdzsvarotas mācību 

programmas, kas ietver prakEskas akEvitātes, fiziskas kus>bas, lasīšanu un tradicionālu sociālo 

mijiedarbību. 

Skaidri laika ierobežojumi: Nosakiet konkrētus laika ierobežojumus spēļu akEvitātēm klasē, nodrošinot, 

ka tās ir integrētas kā viena no plašākas stundas sastāvdaļām. 

Vecāku komunikācija: Proak>vi komunicējiet pedagoģisko pamatojumu, konkrētus mācību mērķus un 

laiku, kas atvēlēts spēļu bals>tai mācīšanai. Nodrošiniet resursus par ekrāna laika pārvaldību mājās. 

Novēršana un uzvedība ārpus uzdevuma: Spēļu ļoE aizraujošā daba dažkārt var novest pie tā, ka skolēni 

pārāk koncentrējas uz brīvā laika akEvitātēm vai apgrūEna pāreju atpakaļ uz akadēmiskajiem uzdevumiem. 

Izaicinājums: Saglabāt fokusu uz mācību mērķiem, novērst skolēnu novirzīšanos no uzdevuma un pārvaldīt 

atkarības vai neatbilstoša satura iespējamību Eešsaistes vidē. 

Risinājums: strukturēta fasilitācija un digitālās pilsonības izglī>ba. 

Skaidras gaidas: Izveidojiet skaidrus noteikumus spēles lietošanai, tostarp akadēmisko fokusu, atbilstošu 

uzvedību spēlē un pārejas signālus. 

Ak:va skolotāju vadība: Skolotājiem ak>vi jāuzrauga spēles gaita, jāuzdod vadlīnijas un jānovirza skolēnu 

uzmanība uz mācību mērķiem (9.3. sadaļa). 

Strukturētas rotaļu sesijas: Sadaliet spēļu bals>tu mācīšanos pārvaldāmos segmentos ar plānotām 

pauzēm diskusijām, pārdomām un saiknei ar jēdzieniem. 

Digitālās pilsonības mācību programma: Integrējiet visaptverošu digitālās pilsonības izglī>bu, kas aptver 

atbildīgu uzvedību Eešsaistē, mediju pra>bu, kiberdrošību un veselīgus tehnoloģiju paradumus. Tas dod 

skolēniem iespēju pašregulēEes. 

Satura filtrēšana un uzraudzība: Izmantojiet skolas līmeņa satura filtrēšanas programmatūru un apsveriet 

klases uzraudzības rīkus, lai nodrošinātu, ka skolēni piekļūst atbilstošam saturam un paliek pie 

uzdevumiem. 

Atkarību problēmu risināšana:  Esiet informēE par problemāEskas spēlēšanas uzvedības pazīmēm un 

nodrošiniet resursus skolēniem un ģimenēm, kuriem var būt nepieciešams atbalsts. Tas jārisina ar jū>gumu 

un profesionālu vadību. 

Spēles iekšējie pirkumi un mone5zācija: Daudzas neformālas spēles ietver mikrotransakcijas jeb 

"freemium" modeļus, kas var radīt bažas skolām un vecākiem. 

Izaicinājums: Novērst skolēnu saskari ar vai iesais>Ees spēlē noEekošajos pirkumos skolas laikā. 

Risinājums: PoliEka un iepriekšējā atlase. 

S5ngras poli5kas: Ieviesiet skaidras skolas poliEkas, kas aizliedz pirkumus spēlē uz skolas ierīcēm vai 

mācību laikā. 

Spēļu izvēle: PrioriEzējiet spēles ar caurspīdīgiem moneEzācijas modeļiem vai tām, kas īpaši izstrādātas 

izglī>bai bez pirkumiem spēlē. Daudzas izglītojošas spēļu versijas vai licences skolām noņem šīs funkcijas. 
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Bloķēšanas funkcijas: Izmantojiet >kla un programmatūras iesta>jumus, lai bloķētu piekļuvi spēles 

veikaliem vai pirkšanas iespējām. 

Ekrāna laika pārvaldība un atbildīgas lietošanas nodrošināšana prasa proak>vu, daudzpusīgu pieeju, kas 

apvieno pedagoģisko dizainu ar skaidrām poliEkām, tehnoloģiskiem drošības pasākumiem un visaptverošu 

digitālās pilsonības izglī>bu gan skolēniem, gan ģimenēm. 

 

12.6. Risinājumi: aizstāvība, finansējums, elas:ba un apmācība 

Lai gan iepriekšējās sadaļās bija apraks>E konkrēE risinājumi individuālām problēmām, ir svarīgi atzīt, ka 

šo šķēršļu risināšanai nepieciešama visaptveroša un savstarpēji sais>ta stratēģija. Risinājumus var plaši 

iedalīt četros galvenajos pīlāros: aizstāvība, finansējums, elas>ba un apmācība. 

Aizstāvība: 

Lietas veidošana: sistemāEski vākt un prezentēt datus, gadījumu izpētes un liecības, kas izceļ spēļu 

bals>tas mācīšanās pozi>vo ietekmi uz skolēnu iesaisE, sasniegumiem un 21. gadsimta prasmju a=s>bu. 

Tas ietver pārliecinošu stāstu veidošanu administrācijai, vecākiem un skolu padomēm. 

Komunikācijas kampaņas: Izstrādājiet skaidru, konsekventu vēs>jumu, kas atklāj spēļu bāzētu mācīšanos, 

risina biežāk sastopamos maldīgus priekšstatus un uzsver tās atbils>bu izglī>bas mērķiem. Izmantojiet 

vairākus kanālus: vecāku vakarus, jaunumu vēstules, sociālos >klus, skolas mājaslapu. 

Domāšanas līderība: Iedrošiniet pedagogus un administratorus prezentēt savus panākumus konferencēs, 

publicēt rakstus un piedalīEes profesionālās diskusijās, lai ietekmētu plašāku izglī>bas diskursu. 

Ieinteresēto pušu partnerības: Ak>vi iesaisEet vecākus, kopienas līderus un vietējos nozares profesionāļus 

kā aizstāvjus, kas var aizstāvēt inicia>vu. 

Finansējums: 

Daudzveidīgas finansēšanas plūsmas: IzpēEet skolu/rajonu budžetu, grantu (vietējo, nacionālo, 

korpora>vo, fondu), vecāku un apmaksāto atvaļinājumu un privāto ziedojumu kombināciju. 

Izmaksu efek:vas stratēģijas: PrioriEzējiet bezmaksas/atvērtā koda izglītojošas spēles, kur tas ir piemēroE, 

izmantojiet esošās tehnoloģijas un izpēEet kopīgus licencēšanas modeļus, lai maksimāli palielinātu 

budžeta ietekmi. 

Ilgtermiņa inves:ciju plāns: Izstrādāt daudzgadu budžeta plānu, kas ņem vērā aparatūras atjaunināšanas 

ciklus, pastāvīgas programmatūras licences un ilgstošu profesionālo a=s>bu. 

Elas:ba: 

Pedagoģiskā pielāgošanās spēja: Veiciniet skolotājus pielāgot spēļu akEvitātes savam konkrētajam klases 

kontekstam, skolēnu vajadzībām un mācību programmas ritmam, nevis sEngri ievērot noteiktu modeli. 

Mācību programmas integrācijas punk5: IdenEficējiet vairākus ieejas punktus mācību programmā, kur 

spēles var būt jēgpilni integrētas, ļaujot skolotājiem izvēlēEes un uzņemEes atbildību. 

Laika pārvaldības elas:ba: IzpēEet elas>gas grafika iespējas, kas ļauj ilgākus, nepārtrauktus laika posmus, 

kas nepieciešami aizraujošām spēļu bāzētām mācību sesijām. 
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Itera:vā ieviešana: Izmantojiet dizaina-īstenošanas loģiku, ļaujot nepārtraukE pilnveidot un pielāgoEes, 

balstoEes uz atsauksmēm un reāliem rezultāEem. AtzīsEet, ka pilnība nav nepieciešama veiksmīgai 

īstenošanai. 

Apmācība: 

Visaptveroša profesionālā abs:ba: Nodrošiniet pakāpenisku, prakEsku profesionālo a=s>bu, kas aptver 

pamatzināšanas, prakEskās prasmes (spēļu analīze, instrukciju dizains, facilitācija) un tehnisko prasmi. 

Nepārtrauktas mācīšanās iespējas: Veicināt nepārtrauktas profesionālās izaugsmes kultūru caur 

darbnīcām, vebināriem, Eešsaistes moduļiem un piekļuvi aktuālajiem pē>jumiem. 

Vienaudžu atbalsta sistēmas: Izveidot spēcīgas vienaudžu mentorēšanas programmas un profesionālās 

mācīšanās kopienas (PLV), kur skolotāji var sadarboEes, dalīEes ar labāko praksi un saņemt atbalstu Eeši 

laikā. 

Mācību koučings: Ieviesiet individuālas koučinga un atgriezeniskās saites sistēmas, kas sniedz individuālu 

vadību un atbalstu skolotājiem viņu klasēs. 

IT atbalsta apmācība: PārliecinieEes, ka IT darbinieki ir labi pārzinājuši spēļu bāzētas mācību tehnoloģijas 

un spēj sniegt atsaucīgu problēmu novēršanu. 

Apvienojot šos risinājumus vienotā stratēģijā, skolas un apgabali var proak>vi risināt neformālo videospēļu 

integrācijas izaicinājumus, pārvēršot potenciālos šķēršļus inovāciju un uzlabotas STEAM izglī>bas iespējās. 

 

13. Uzraudzība un novērtēšana 

Veiksmīga neformālo videospēļu integrācija STEAM izglī>bā nav Ekai par ieviešanu; Tas bū>bā ir par 

ietekmes demonstrēšanu un nepārtrauktas uzlabošanas nodrošināšanu. Uzraudzība un novērtēšana 

(M&E) veido būEsku atgriezeniskās saites ciklu, kas ļauj skolām un rajoniem novērtēt savas stratēģijas 

efekEvitāE, pamatot ieguldījumus, informēt par uzlabojumiem un galu galā nodrošināt atbildību. Spēcīgs 

M&E ietvars pārsniedz anekdoEskus pierādījumus, sistemāEski vācot un analizējot datus par skolēnu 

iesaisE, mācību rezultāEem, skolotāju efekEvitāE un inicia>vas kopējo ietekmi. 

 

13.1. Robustās novērtēšanas nozīme 
Novērtēšana nav izvēles papildinājums, bet gan neatņemama jebkuras izglī>bas inovācijas sastāvdaļa. 

Spēļu integrētajā STEAM robusts novērtēšanas ietvars kalpo vairākiem būEskiem mērķiem: 

Ietekmes un vēr:bas demonstrēšana: 

Ieguldījumu pamatojums: Sniedz empīriskus pierādījumus skolu padomēm, administrācijai un nodokļu 

maksātājiem, ka resursi, kas piešķirE spēļu mācībām, sniedz pozi>vu atdevi skolēnu mācīšanās un a=s>bas 

ziņā. 

Iesaistes veidošana: KonkrēE daE par skolēnu panākumiem un iesaisE var spēcīgi ietekmēt skepEskus 

vecākus, skolotājus un kopienas locekļus, pārejot no skepses uz atbalstu. 
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Atbildība: Nodrošina, ka inicia>va sasniedz izvirzītos mērķus un veicina skolas vai rajona kopējo izglī>bas 

misiju. 

Stratēģijas informēšana un pilnveidošana: 

S5pro un vājo pušu iden5ficēšana: Precīzi nosaka, kuri spēles integrācijas stratēģijas aspekE darbojas labi 

un kuri nepieciešami uzlabojumi, ļaujot veikt mērķEecīgas korekcijas. 

Pedagoģisko prakšu op5mizēšana: Atklāj, kuras spēles, mācību dizaini vai fasilitācijas paņēmieni ir 

visefek>vākie konkrēEem mācību mērķiem vai skolēnu populācijām. 

Resursu sadale: Vada lēmumus par to, kur ieguldīt nākotnes resursus (piemēram, vairāk konkrētas spēles, 

cita profesionālā a=s>ba). 

Problēmu risināšana: Sniedz datus, kas palīdz diagnosEcēt un risināt pastāvīgas problēmas, piemēram, 

skolēnu neiesais>šanos noteiktās spēlēs vai atkārtotas tehniskas problēmas. 

Vienlīdzības un iekļaušanas nodrošināšana: 

Atšķirību izsekošana: Ļauj uzraudzīt rezultātus dažādās skolēnu demogrāfiskajās grupās (piemēram, 

dzimums, sociālekonomiskais statuss, iepriekšējā pieredze), lai nodrošinātu, ka stratēģija vienlīdzīgi sniedz 

labumu visiem skolēniem. 

Atbalsta pielāgošana: IdenEficē konkrētas skolēnu vai skolotāju grupas, kurām varētu būt nepieciešams 

papildu atbalsts vai diferencētas pieejas. 

Nepārtrauktas pilnveides kultūras veicināšana: 

Datu vadīta lēmumu pieņemšana: Mudina pedagogus un administratorus bals>t savus lēmumus uz 

pierādījumiem, nevis pieņēmumiem vai tendencēm. 

Profesionālā izaugsme: Sniedz skolotājiem ieskatu par savu efekEvitāE un profesionālās a=s>bas jomām, 

veicinot reflektējošu praksi. 

Ilgtspēja: Pastāvīgi demonstrējot vēr>bu un pielāgojoEes atsauksmēm, novērtēšanas process nodrošina 

spēles integrācijas stratēģijas ilgmūžību un a=s>bu. 

Bez rūpīgas izvērtēšanas spēļu integrētais STEAM riskē palikt nepierādīts jaunums, nevis mūsdienu 

izglī>bas prakses stūrakmens. 

 

13.2. Metodes skolēnu iesaistes un sasniegumu mērīšanai 

Lai mērītu gan skolēnu iesaisE (cik ak>vi viņi ir iesais>E un moEvēE), gan sasniegumus (ko viņi iemācās) 

spēļu bāzētā mācībā, nepieciešama kvalita>vu un kvanEta>vu metožu kombinācija. 

Skolēnu iesaistes mērīšana: 

Novērošanas kontrolsaraks5/rubrikas: Skolotāji sistemāEski vēro skolēnus spēles laikā, pievēršot 

uzmanību iesaistes rādītājiem, piemēram: koncentrēta uzmanība, neatlaidība izaicinājumu pārvarēšanā, 

ak>va dalība diskusijās, sadarbība, prieka izpausme un ilgstošs darbs. 

Studentu aptaujas/anketas: Veiciet aptaujas, lai savāktu skolēnu pašziņotos datus par prieku, moEvāciju, 

uztverto mācīšanos un rīcības vai izaicinājuma sajūtu. Izmanto Likerta skalas un atvērtus jautājumus. 
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Fokusa grupas: Veiciet nelielas grupas diskusijas ar skolēniem, lai dziļāk izprastu viņu pieredzi, uztveri par 

spēles aktualitāE un konkrētus aspektus, kas veicināja vai kavēja iesaisE. 

Spēles iekšējā analī5ka (ja pieejama): Dažas izglītojošas spēles vai plaWormas sniedz datus par spēlētāju 

akEvitātēm, piemēram, pavadīto laiku, pabeigtajiem līmeņiem, izmēģinātajiem izaicinājumiem un 

progresu. Šie kvanEta>vie daE var kalpot kā iesaistes rādītājs. 

Video/audio ieraks5: IeraksEet fragmentus no skolēnu spēles vai grupu diskusijām (ar piekrišanu), lai vēlāk 

analizētu mijiedarbības modeļus, problēmu risināšanas diskusiju un izteikto entuziasmu. 

Skolēnu sasniegumu mērīšana: 

Pirms un pēc tes5em: Administrējiet standarEzētus vai skolotāju veidotus testus pirms un pēc spēļu 

temaEem, lai novērtētu progresu konkrētās STEAM satura zināšanās. 

Snieguma vērtējumi: 

Spēles radī5e/risinājumi: Novērtējiet būvju (piemēram, Minecra`), izstrādāto mašīnu (piemēram, 

Factorio) vai spēles ietvaros izstrādātu risinājumu kvalitāE, sarežģī>bu un efekEvitāE (piemēram, veiksmīgi 

palaista raķete Kerbal Space Program). Izmantojiet kritērijus, kas sais>E ar STEAM dizaina principiem. 

Problēmu risināšanas uzdevumi: Piedāvājiet skolēniem jaunus uzdevumus (gan spēlē, gan reālajā dzīvē), 

kas prasa pielietot spēles laikā apgūtos jēdzienus. 

Digitālie porreļi: StudenE veido kolekciju ar saviem spēles darbiem, pārdomām un analīzēm, 

demonstrējot savu mācību ceļu un prasmju a=s>bu. 

Dizaina žurnāli/mācību žurnāli: Novērtējiet studentu žurnālus, kuros viņi dokumentē savas stratēģijas, 

atklājumus, izaicinājumus un ieskatus, skaidri sasaistot spēļu pieredzi ar STEAM koncepcijām. 

Prasmju abs:bas rubrikas: Izstrādājiet rubrikas, lai novērtētu 21. gadsimta prasmju, piemēram, kriEskās 

domāšanas, sadarbības, radošuma un skaitļošanas domāšanas, a=s>bu, kā redzams spēļu akEvitātēs. 

Konceptu kartēšana: Ļaujiet skolēniem izveidot konceptu kartes, lai vizuāli atspoguļotu viņu izpratni par 

to, kā dažādi spēles elemenE saistās ar plašākiem STEAM principiem. 

Studentu prezentācijas/debrīfi: Novērtējiet skolēnu spēju skaidri formulēt problēmu risināšanas procesus, 

izskaidrot STEAM koncepcijas un aizstāvēt savas dizaina izvēles pēc spēles diskusijās vai prezentācijās. 

Skolotāja veido5 viktorīnas/uzdevumi: Izstrādājiet īsus, mērķEecīgus vērtējumus, kas Eeši balstās uz 

scenārijiem vai izaicinājumiem, kas sastopami spēlē. 

Visaptveroša novērtēšanas pieeja izmanto dažādas metodes datu triangulācijai, nodrošinot holisEskāku un 

precīzāku priekšstatu par skolēnu mācīšanos un iesaisE. 

 

13.3. Skolotāju pārliecības un efek5vitātes novērtēšana 

Spēļu integrācijas panākumi ir Eeši sais>E ar to pedagogu pārliecību un uztverto efekEvitāE, kas to īsteno. 

Šo faktoru izvērtēšana ir būEska, lai pilnveidotu profesionālo a=s>bu un nodrošinātu pastāvīgu skolotāju 

atbalstu. 

Pārliecības līmeņu mērīšana: 
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Skolotāju aptaujas/pašnovērtējumi: Veiciet pirms un pēc aptauju (pirms un pēc profesionālās a=s>bas 

vai īstenošanas cikliem), izmantojot Likerta skalu, lai novērtētu skolotāju komforta līmeni ar: 

 

Izmantojot izglītojošas tehnoloģijas un specifiskas spēles. 

 

Spēļu integrēšana mācību programmā. 

 

Pārvaldīt spēļu bāzētas klases. 

 

Spēļu bals>tas mācīšanās novērtēšana. 

 

Tehnisko problēmu novēršana. 

 

Fokusa grupas/intervijas: Veiciet kvalita>vas intervijas vai fokusa grupas ar skolotājiem, lai izpē>tu viņu 

pārliecības nianses, idenEficētu konkrētas trauksmes jomas un saprastu viņu uztverto gatavību. 

Anekdo5ski pierādījumi: Veiciniet skolotājus dalīEes ar savu personīgo pieredzi, izaicinājumiem un 

panākumiem neformālā vidē. 

Uztvertās efek5vitātes novērtēšana: 

Skolotāju efek5vitātes skalas: Izmantojiet validētas pašefekEvitātes skalas, kas pielāgotas izglī>bas 

tehnoloģijām vai inova>vai pedagoģijai, lai mērītu skolotāju pārliecību par spēju pozi>vi ietekmēt skolēnu 

mācīšanos, izmantojot spēļu metodes. 

Reflek:vie žurnāli: Lūdziet skolotājiem uzturēt dienasgrāmatas, kurās viņi pārdomā spēļu nodarbību 

efekEvitāE, konkrētus skolēnu mācību brīžus un savu izaugsmi kā vadītājiem. 

Vienaudžu novērojumi: Veiciniet vienaudžu novērojumus, kur skolotāji vēro viens otra spēļu nodarbības 

un sniedz konstruk>vu atgriezenisko saiE par pedagoģiskajām tehnikām. 

Profesionālās abs:bas vajadzību iden5ficēšana: 

Pirmsprofesionālās abs:bas aptaujas: Izmantojiet aptaujas pirms profesionālās pilnveides, lai 

idenEficētu konkrētas prasmju nepilnības un jomas, kurās skolotāji jūtas vismazāk pārliecināE, ļaujot veikt 

pielāgotu apmācību. 

Atsauksmes pēc profesionālās pilnveides: Vāciet atsauksmes uzreiz pēc darbnīcām vai apmācībām, lai 

novērtētu profesionālās a=s>bas nozīmīgumu, lietderību un ietekmi. 

Ietekmes mērīšana uz mācību praksi: 

Stundu plāna analīze: PārskaEet skolotāju izstrādātos mācību plānus, lai redzētu, cik efek>vi Ee integrē 

spēles, atbilst standarEem un iekļauj atbilstošas pedagoģiskās stratēģijas. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 71 

Klases novērojumi (no treneru/administratoru puses): SistemāEski novērojumi, ko veic mācību treneri 

vai administratori, var sniegt objek>vus datus par to, kā skolotāji veicina spēlēs bals>tu mācīšanos, 

pārvalda klasi un rosina skolēnu domāšanu. 

Skolēnu rezultātu analīze: Lai gan neEeša, uzlabota skolēnu iesaiste un sasniegumi var būt spēcīgs 

efek>vas mācīšanas prakses rādītājs. 

Skolotāju atsauksmes un veiksmes stās5: Vāciet un izplaEet skolotāju stāstus par to, kā spēļu integrācija 

ir pārveidojusi viņu klases vai atjaunojusi viņu aizrau>bu mācīšanā. Šie kvalita>vie nara>vi ir spēcīgi gan 

iekšējai moEvācijai, gan ārējai aizstāvībai. 

Skolotāju pārliecības un efekEvitātes novērtēšana sniedz nenovērtējamas atziņas profesionālās pilnveides 

programmu pilnveidošanai, mērķEecīgam atbalstam un spēcīgas, apņēmīgas pedagogu grupas veidošanai 

spēļu integrētai STEAM programmai. 

 

13.4. Ilgtermiņa ietekmes novērtēšana uz mācību rezultā5em 

Lai gan tūlītēja iesaiste un īstermiņa zināšanu ieguvumi ir svarīgi, paEesi spēcīgs novērtēšanas ietvars ņem 

vērā arī spēļu integrētās STEAM izglī>bas ilgtermiņa ietekmi uz skolēnu mācību rezultāEem un plašākām 

kompetencēm. Tas prasa ilgtermiņa domāšanu un vairāku gadu datu vākšanu. 

Ilgstoša konceptuālā izpratne: 

Ilgtermiņa novērtējumi: Veiciet turpmākos novērtējumus mēnešus vai pat gadus pēc spēļu temaEem, lai 

noteiktu, vai skolēni labāk nekā tradicionālajās metodēs apgūst pamatjēdzienus STEAM spēlēs. 

Zināšanu pārnese: Novērtējiet, vai studenE var pielietot spēlēs apgūtos jēdzienus jaunām, nesais>tām 

problēmām vai dažādām STEAM disciplīnām turpmākajos kursos vai kontekstos. 

Rezultā5 standar5zētajos testos: Lai gan tas nav vienīgais rādītājs, sekojiet skolēnu sniegumam 

atbilstošajās standarEzēto testu sadaļās laika gaitā, lai redzētu, vai dziļāka iesaiste nozīmē augstākus 

rezultātus. 

21. gadsimta prasmju abs:ba: 

Porreļa analīze: PārskaEet skolēnu porWeļus dažādos klašu līmeņos, lai novērotu tādu prasmju kā kriEskā 

domāšana, problēmu risināšana, sadarbība un radošums a=s>bu vairāku gadu garumā. 

Uzvedības novērojumi (gareniski): Sekojiet līdzi sadarbības uzvedības biežumam un kvalitātei, problēmu 

risināšanas noturībai un inova>vai domāšanai dažādās klases vidēs laika gaitā. 

Pašnovērtējums un vienaudžu vērtējumi: Izmantojiet atkārtotus pašnovērtējuma un vienaudžu prasmju 

rīkus, ļaujot skolēniem sekot savai izaugsmei un sniegt atgriezenisko saiE par citu a=s>bu. 

Skolotāju ilgtermiņa aptaujas: periodiski aptaujājiet skolotājus, kuri ir mācījuši vienus un tos pašus 

skolēnus vairākus gadus, lai iegūtu kvalita>vus novērojumus par skolēnu ilgtermiņa prasmju a=s>bu. 

STEAM iden5tātes un ceļu veicināšana: 
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Kursu izvēles uzraudzība: Sekojiet studentu uzņemšanas tendencēm progresīvajos STEAM kursos 

(piemēram, AP ķīmija, roboEka, augstākā matemāEka), lai redzētu, vai spēļu integrācija ietekmē viņu 

intereses un izvēles. 

Karjeras mērķu aptaujas: Veiciet aptaujas ar vecākiem skolēniem, lai novērtētu viņu interesi par STEAM 

sais>tām karjerām un to, kā spēļu bāzēta mācīšanās varētu būt ietekmējusi šīs Eeksmes. 

Absolventu izsekošana: Sekojiet līdzi absolvenEem, lai noskaidrotu, vai spēļu integrētās mācību pieredzes 

ietekmēja viņu augstāko izglī>bu vai karjeras ceļu STEAM jomā. 

Iesaiste un mo5vācija (ilgtermiņā): 

Apmeklējuma un dalības rādītāji: Sekojiet ilgtermiņa apmeklējumam un dalībai STEAM sais>tajās 

nodarbībās vai ārpusstundu akEvitātēs. 

Skolēnu neatlaidība: Uzraugiet skolēnu neatlaidību sarežģītos STEAM priekšmetos, meklējot samazinātu 

izkrišanas līmeni vai palielinātu piepūli. 

Kvalita:va atgriezeniskā saite: Veiciet intervijas ar studenEem dažādos viņu akadēmiskā ceļa posmos, lai 

izprastu spēļu bals>tas mācīšanās ilgstošo ietekmi uz viņu aqeksmi pret STEAM. 

 

Ilgtermiņa ietekmes novērtēšana pārsniedz tūlītēju gandarījumu, lai parādītu neformālo videospēļu 

integrēšanas dziļo un noturīgo vēr>bu, veidojot studentu akadēmiskās trajektorijas, prasmes un nākotnes 

ceļus STEAM. 

 

13.5. Datu vākšanas rīki un analīze 

Efek>va uzraudzība un novērtēšana balstās uz sistemāEsku datu vākšanu un dziļu analīzi. Atbilstošu rīku 

izvēle un pamatotu analīEsko metožu izmantošana ir būEska, lai iegūtu prakEskus ieskatus. 

Datu vākšanas rīki: 

Mācību vadības sistēmas (LMS): Izmantojiet LMS plaWormas (piemēram, Canvas, Moodle, Google 

Classroom) uzdevumu pārvaldībai, digitālo iesniegumu vākšanai (piemēram, dizaina žurnāli, refleksijas 

dokumenE) un skolēnu progresa uzraudzībai. Daudzas LMS plaWormas piedāvā iebūvētu analīEku. 

Tiešsaistes aptauju plarormas: Izmantojiet tādus rīkus kā Google Forms, SurveyMonkey vai Qualtrics, lai 

efek>vi administrētu skolēnu un skolotāju aptaujas un vāktu kvanEta>vus datus (Likerta skalas, izvēles 

iespējas) un kvalita>vos datus (atvērtās atbildes). 

Novērošanas lietotnes/programmatūra: Izmantojiet digitālos novērošanas rīkus (piemēram, ClassDojo, 

specifiskas novērošanas lietotnes planšetēs), lai vienkāršotu kvalita>vo un kvanEta>vo novērojumu 

reģistrēšanas procesu klases akEvitātēs, tostarp laika zīmogus un konkrētu uzvedību vai prasmju 

atzīmēšanu. 

Vērtēšanas rīki, kas bals:5 uz vērtēšanas kritērijiem: Integrējiet rubrikas digitālajās vērtēšanas plaWormās 

vai izmantojiet speciālu rubrikas programmatūru, kas nodrošina konsekventu vērtēšanu un datu 

apkopošanu. 
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Spēles iekšējās analī5kas informācijas paneļi: Ja izvēlētā izglītojošā spēle vai plaWorma piedāvā 

administra>vo paneli, izmantojiet tās datus par skolēnu sniegumu, progresu un iesaisE. 

Digitālie porreļi: plaWormas (piemēram, Seesaw, Google Sites), kur studenE var veidot savus spēļu 

projektus, pārdomas un mācīšanās pierādījumus laika gaitā. 

Studentu informācijas sistēmas (SIS): Izmantojiet esošo SIS demogrāfisko datu, apmeklējuma un 

ilgtermiņa akadēmisko sniegumu vākšanai. 

Ekrāna ieraks:šanas/video ieraks:šanas programmatūra: Rīki kā OBS Studio vai iebūvēE OS ekrāna 

ieraks>tāji var Ekt izmantoE (ar piekrišanu), lai ieraks>tu studentu spēles vai grupu mijiedarbību vēlākai 

analīzei. 

Datu analīzes metodes: 

Kvan5ta:vā analīze: 

Aprakstošā sta5s5ka: Aprēķiniet vidējos rādītājus, mediānas, veidus, standartnovirzes, lai apkopotu 

aptaujas atbildes, testu rezultātus un spēles metriku (piemēram, vidējo pavadīto laiku, pabeigšanas 

rādītājus). 

Inferenciālā sta5s5ka: Izmantojiet t-testus, ANOVA vai regresijas analīzi, lai noteiktu staEsEski nozīmīgas 

atšķirības mācību rezultātos starp grupām (piemēram, skolēni GBL pret tradicionālo mācību) vai lai 

idenEficētu korelācijas starp iesaisE un sasniegumiem. 

Tendences analīze: Sekojiet izmaiņām galvenajos rādītājos laika gaitā (piemēram, skolēnu pārliecība, 

iesaistes rādītāji, testu rezultāE), lai idenEficētu tendences un mērītu ilgtermiņa ietekmi. 

Kvalita:vā analīze: 

Tema5skā analīze: PārskaEet atvērtās aptaujas atbildes, fokusgrupu transkriptus, interviju piezīmes un 

novērojumu žurnālus, lai idenEficētu atkārtotas tēmas, modeļus un atziņas, kas sais>tas ar skolēnu 

pieredzi, izaicinājumiem un mācīšanos. 

Kodēšana: SistemāEski kategorizējiet kvalita>vos datus kodos un tēmās, lai idenEficētu izpla>tas idejas vai 

uzvedību. 

Gadījumu izpētes: Izstrādājiet padziļinātus gadījumu pē>jumus par konkrētām klasēm, skolotājiem vai 

skolēnu grupām, lai ilustrētu unikālus panākumus, izaicinājumus un mācību ceļus. 

Jaukto metožu pieeja: Visjaudīgākā novērtēšana bieži apvieno gan kvanEta>vus, gan kvalita>vus datus. 

KvanEta>vie daE var parādīt, kas noEek, savukārt kvalita>vie daE var izskaidrot, kāpēc, un sniegt bagā>gas 

konteksta detaļas. 

Triangulācija: Izmantojiet vairākus datu avotus (piemēram, aptaujas, novērojumus, testu rezultātus), lai 

apsEprinātu secinājumus un palielinātu novērtējuma Ecamību un uzEcamību. 

Efek>va datu vākšana un rūpīga analīze nodrošina pierādījumu bāzi, kas nepieciešama, lai izprastu spēļu 

integrētā STEAM ietekmi, informējot par stratēģiskām korekcijām un veicinot nepārtrauktu uzlabošanu. 
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13.6. Atgriezeniskās saites cilpas nepārtrauktai uzlabošanai 
Uzraudzības un novērtēšanas mērķis nav Ekai sagatavot ziņojumus, bet veicināt nepārtrauktu uzlabojumu 

ciklu. Efek>vu atgriezeniskās saites cilpu izveide nodrošina, ka novērtējuma rezultāE Eek pārvērsE 

rīcībspējīgās atziņās un noved pie stratēģijas nepārtrauktas pilnveidošanas. 

Regulāra ziņošana un izpla:šana: 

Informācijas paneļu izveide: Izstrādāt pieejamus informācijas paneļus vai kopsavilkuma ziņojumus, kas 

izceļ galvenos M&E secinājumus dažādām ieinteresētajām pusēm (piemēram, ātras pārska>šanas paneļi 

administratoriem, detalizēE ziņojumi mācību programmu komitejām, vecākiem draudzīgi kopsavilkumi). 

Plānotās pārska:šanas: Ieviest regulāras (piemēram, ceturkšņa, divreiz gadā) pārska>šanas sanāksmes ar 

galvenajām ieviešanas komandām, skolotājiem un administrāciju, lai apspriestu M&E datus. 

Caurspīdīgums: AtklāE un caurspīdīgi dalieEes ar secinājumiem ar visām ieinteresētajām pusēm, tostarp 

studenEem, veicinot kopīgas mācīšanās un atbildības kultūru. 

Rīcības plānošana, balsto5es uz secinājumiem: 

Iden5ficējiet rīcībspējīgas atziņas: Pārejiet no vienkāršas datu ziņošanas uz skaidru seku un konkrētu 

uzlabojumu jomu idenEficēšanu. 

Izstrādājiet rīcības plānus: Katrai idenEficētajai jomai izstrādājiet konkrētus rīcības plānus ar piešķirtām 

atbildībām, termiņiem un izmērāmiem mērķiem. 

Piemērs: Ja novērtējums atklāj zemu skolotāju pārliecību par tehnisku problēmu risināšanu, rīcības plāns 

var ietvert virkni mērķEecīgu, prakEsku IT atbalsta darbnīcu. 

Piemērs: Ja skolēnu iesaiste ir augsta, bet konceptuālā izpratne par konkrētu spēli ir zema, rīcības plāns 

var ietvert mācību dizaina pilnveidošanu, vairāk pārdomu uzdevumu pievienošanu vai citas spēles izvēli. 

Resursu sadale: Nodrošināt, ka rīcības plāni Eek atbals>E ar atbilstošu resursu sadali (laiks, budžets, 

personāls). 

Itera:vā stratēģijas pilnveidošana: 

"Mācies, pielāgojies, pilnveidojies": PasEprini itera>vo "Dizaina-īstenošanas loģiku" (9. sadaļa), uzsverot, 

ka M&E secinājumi Eeši ietekmē nākamo plānošanas un īstenošanas ciklu. 

Pilotprogrammas atsauksmes: Izmantojiet tūlītēju atgriezenisko saiE no pilotprojekEem, lai ātri iterētu 

sākotnējos dizainus pirms plašākas ieviešanas. 

Poli5kas pārska:šana: Periodiski pārska>t skolu un rajonu poliEku (10.9. sadaļa), ņemot vērā M&E 

secinājumus, lai nodrošinātu, ka Ee turpina atbals>t spēļu integrēto mācīšanos. 

Panākumu svinēšana un mācīšanās no izaicinājumiem: 

Izceliet pozi:vo ietekmi: Publiski sviniet novērtējuma panākumus un pozi>vos rezultātus, lai moEvētu 

ieinteresētās puses un veidotu impulsu. 

Atzīs5et un risiniet izaicinājumus: AtklāE apspriediet izaicinājumus un neveiksmes kā mācību iespējas, 

veicinot psiholoģiskās drošības kultūru, kur nepārtraukta uzlabošana Eek vērtēta augstāk par sākotnējo 

pilnību. 
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Formalizē5e pārska:šanas cikli: Izveidojiet formālus pārska>šanas ciklus katra akadēmiskā gada vai 

projekta fāzes beigās, lai veiktu visaptverošas novērtēšanas un veiktu stratēģiskas korekcijas nākamajam 

gadam. Tas var ietvert gada pārskatus, ieinteresēto pušu forumus un stratēģiskās plānošanas sesijas. 

Ieviešot spēcīgas atgriezeniskās saites cilpas, skolas pārvērš uzraudzību un novērtēšanu no apgrūEnošas 

prasības par dinamisku inovāciju dzinēju, nodrošinot, ka spēļu integrētā STEAM izglī>ba nepārtraukE 

a=stās, lai apmierinātu gan skolēnu, gan pedagogu vajadzības. 

 

14. Secinājums 

Iepriekšējās sadaļas rūpīgi izklāsta visaptverošu ietvaru neformālo videospēļu integrēšanai zinātnes, 

tehnoloģiju, inženierzinātņu, mākslas un matemāEkas (STEAM) izglī>bā. Šī izpēte ir aptvērusi spēļu 

vēsturisko a=s>bu, detalizējusi interak>vo digitālo pieredžu nepārspējamo pedagoģisko potenciālu, 

izstrādājusi stratēģisko "Dizaina-īstenošanas loģiku", uzskai>jusi būEskos prakEskās ieviešanas 

komponentus un atzinusi būEskos izaicinājumus, vienlaikus piedāvājot pragmaEskus risinājumus. 

Noslēgumā ir būEski atkārtot šīs transformējošās stratēģijas pamatprincipus, uzsvērt tās dziļo potenciālu 

un izteikt aicinājumu rīkoEes izglī>bas nākotnes labā. 

 

14.1. Stratēģijas pamatprincipu kopsavilkums 

Šī integra>vā pedagoģiskā stratēģija pamatā balstās uz vairākiem pamatprincipiem: 

Mērķ5ecīga integrācija, ne 5kai spēle: Stratēģija uzsver, ka videospēles nav Ekai izklaides akEvitāte, ko var 

paciest skolās, bet gan spēcīgi izglī>bas rīki, kurus stratēģiski izvēlēEes un apzināE integrēt, lai sasniegtu 

konkrētus, izmērāmus mācību rezultātus. Katra spēles izvēle un darbības dizains ir Eeši sais>ts ar STEAM 

mērķiem un 21. gadsimta prasmju a=s>bu. 

Iekšējās mo5vācijas un iesaistes izmantošana: ApzinoEes, ka spēles pašas par sevi piesaista uzmanību un 

veicina izaicinājuma un atlīdzības sajūtu, stratēģija cenšas izmantot šo iekšējo moEvāciju, lai veicinātu 

dziļāku mācīšanos un neatlaidību sarežģītos STEAM priekšmetos. 

Holis5ska prasmju abs:ba: Papildus satura zināšanām ietvars prioriEzē kriEsko šķērsvirziena prasmju 

a=s>šanu — kriEsko domāšanu, problēmu risināšanu, sadarbību, radošumu, komunikāciju, skaitļošanas 

domāšanu un noturību — kas Eek organiski veicinātas ar labi izstrādātām spēļu bāzētām pieredzēm. 

Itera:vā izstrāde un nepārtraukta uzlabošana: Atspoguļojot zinātniskās izpētes un inženiertehniskā 

dizaina itera>vo raksturu, pedagoģiskā stratēģija paE par sevi ir cikliska, ietverot nepārtrauktu uzraudzību, 

novērtēšanu un pilnveidošanu, balstoEes uz reālu atgriezenisko saiE un studentu rezultāEem. 

Skolotāju pilnvarošana kā starpniekiem: Skolotāji Eek pozicionēE kā pieredzējuši vadītāji, ceļveži un 

mācību pieredzes veidotāji, nevis Ekai satura nodrošinātāji. Visaptveroša profesionālā a=s>ba un ilgstošs 

atbalsts ir būEski viņu pārliecībai un efekEvitātei šajā mainīgajā lomā. 
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Vienlīdzība un iekļaušana: Stratēģija skaidri atzīst un piedāvā risinājumus digitālās plaisas mazināšanai, 

nodrošinot, ka visiem skolēniem, neatkarīgi no izcelsmes vai iepriekšējās pieredzes, ir vienlīdzīga piekļuve 

iespējām, ko sniedz spēļu integrētā mācīšanās. 

Līdzsvarota un atbildīga lietošana: Aizstāvot spēļu spēku, stratēģija uzsver arī līdzsvarotu pieeju ekrāna 

laikam un atbildīgas digitālās pilsonības mācīšanu, nodrošinot visaptverošu skolēnu labklājību. 

Šie principi veido pamatu spēcīgai, pielāgojamai un uz nākotni vērstai pieejai mūsdienu STEAM izglī>bā. 

 

14.2. Videospēļu pārveidojošais potenciāls STEAM vidē 

Neformālo videospēļu integrācijai ir milzīgs pārveidojošs potenciāls STEAM izglī>bā, pārsniedzot 

tradicionālās metodes un atklājot jaunas mācīšanās dimensijas: 

Abstraktu jēdzienu padarīšana konkrētu: Spēles var vizuāli un interak>vi a^ēlot sarežģītus, abstraktus 

STEAM jēdzienus — no molekulārajām mijiedarbībām līdz orbitālajai mehānikai — padarot tos taustāmus, 

manipulējamus un saprotamus veidos, kā to bieži vien nespēj mācību grāmatas vai lekcijas. 

Auten5skas problēmu risināšanas veicināšana: Spēles studenEem piedāvā autenEskas, daudzslāņainas 

problēmas, kas prasa kriEsku analīzi, stratēģisku plānošanu, itera>vu dizainu un reāllaika lēmumu 

pieņemšanu, cieši atdarinot izaicinājumus, ar kuriem saskaras reāli zinātnieki, inženieri un mākslinieki. 

Dziļas iesaistes un plūsmas veicināšana: Piedāvājot tūlītēju atgriezenisko saiE, pieaugošus izaicinājumus 

un progresijas sajūtu, spēles var radīt "plūsmas" stāvokli, kurā skolēni ir dziļi iegrimuši un iekšēji moEvēE 

apgūt sarežģītu saturu. Tas pārvērš mācīšanos no pasīva pienākuma par ak>vu, aizraujošu nodarbi. 

Abstot "Neizdodies uz priekšu" domāšanas veidu: Spēļu vidē neveiksme ir neatņemama mācīšanās cikla 

daļa. Tas normalizē eksperimentēšanu, samazina bailes no kļūdām un a=sta noturību — būEsku inovāciju 

raksturu STEAM jomās, kur itera>vs dizains un mācīšanās no neveiksmēm ir ļoE svarīga. 

Sadarbības un komunikācijas veicināšana: Vairāku spēlētāju un sadarbības spēles nodrošina dabisku, 

zema riska vidi, kur skolēni var a=s>t būEskas komandas darba prasmes, rast risinājumus un efek>vi 

komunicēt stresa apstākļos, sagatavojot viņus profesionālai sadarbībai. 

Personalizēta mācīšanās mērogā: Spēles var dabiski pielāgoEes individuālam tempam un piedāvāt 

diferencētus izaicinājumus, ļaujot pašvadītām mācīšanās takām, kas labāk atbilst dažādām skolēnu 

vajadzībām un mācīšanās sEliem nekā universāla pieeja. 

Formālās un neformālās mācīšanās plaisas pārvarēšana:  Izmantojot rīkus, ar kuriem skolēni jau 

sadarbojas ārpus skolas, stratēģija pārvar plaisu starp formālo akadēmisko mācīšanos un viņu 

neformālajām interesēm, padarot izglī>bu atbilstošāku un visaptverošāku. 

Galu galā pārveidojošais potenciāls slēpjas STEAM izglī>bas pārorientēšanā no vienkāršas zināšanu 

nodošanas uz ak>vu mūžizglītojošo, kriEsko domātāju un inova>vu problēmu risinātāju a=s>šanu, kas spēj 

pielāgoEes 21. gadsimta sarežģī>bai. 
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14.3. Pedagogu pilnvarošana un skolēnu iesais:šana 
Šīs stratēģijas ieguvumi aqecas vienlīdzīgi uz abām klases pusēm: 

Skolotāju pilnvarošana: 

Paplašināts pedagoģiskais rīku komplekts: Skolotāji iegūst piekļuvi dinamiskam un ļoE saistošam rīku 

komplektam, kas var atdzīvināt viņu mācību metodes un risināt dažādas mācību vajadzības. 

Profesionālā izaugsme: Spēļu bāzētas mācīšanās pieņemšana veicina nepārtrauktu profesionālo a=s>bu, 

veicina inovācijas un jaunu aizrau>bu mācīšanā. 

Datu vadītas atziņas: Strukturētā M&E sistēma sniedz skolotājiem konkrētus datus par skolēnu iesaisE un 

mācīšanos, ļaujot pieņemt pamatotākus mācību lēmumus. 

Palielināta darba apmierinā:ba: Redzēt skolēnu dziļu iesaisE un demonstrējamu mācīšanos caur spēlēm 

var būt ārkār>gi atalgojoši un piepildoši pedagogiem. 

Studentu iesais:šana: 

Palielināta mo5vācija: Skolēni dabiski Eek pievilkE spēlēm, kas veicina augstāku iekšējo moEvāciju un 

ak>vu līdzdalību mācībās. 

Dziļāka izpratne: Spēļu interak>vā un pieredzes bagātā daba veicina dziļāku un ilgstošāku izpratni par 

sarežģīEem STEAM jēdzieniem, salīdzinot ar pasīvu uztveršanu. 

Bū5sko prasmju abs:ba: Skolēni organiskā veidā a=sta svarīgas 21. gadsimta prasmes, piemēram, 

kriEsko domāšanu, sadarbību un problēmu risināšanu, izmantojot autenEsku, izaicinošu spēli. 

Personalizē5 mācīšanās ceļi: Spēļu pielāgošanās spēja ļauj skolēniem mācīEes savā tempā un sekot 

personīgām interesēm, veicinot autonomiju un atbildību par savu izglī>bu. 

STEAM iden5tātes veidošana: Pozi>va, aizraujoša pieredze ar STEAM koncepcijām caur spēlēm var 

palīdzēt studenEem iedomāEes sevi STEAM lomās, veicinot idenEtātes un piederības sajūtu šajās jomās. 

Dodot pedagogiem iespēju iegūt inova>vus rīkus un vienlaikus veicinot skolēnu iesaisE, šī stratēģija rada 

pozi>vu dinamiskas un efek>vas mācīšanās ciklu. 

 

14.4. Mūža aizraušanās ar STEAM abs:šana 

Papildus tūlītējiem akadēmiskiem panākumiem, šīs integra>vās pedagoģiskās stratēģijas pamatmērķis ir 

veicināt studentos mūža aizrau>bu ar STEAM. Pasaule, kuru arvien vairāk veido zinātnes, tehnoloģijas, 

inženierzinātnes un mākslinieciskie sasniegumi, šīs kaislības a=s>šana nav Ekai vēlama, bet arī būEska 

individuālai piepildījumam un sabiedrības a=s>bai. 

Mācīšanās sasais:šana ar prieku un mērķi: Daudziem skolēniem videospēles ir prieka, izaicinājuma un 

mērķa avots. Skaidri sasaistot šo prieku ar STEAM jēdzieniem, šī stratēģija palīdz studenEem redzēt šīs 

jomas nevis kā sausas akadēmiskas tēmas, bet gan kā dinamiskas, aizraujošas iespējas radīšanai, 

atklājumiem un problēmu risināšanai. Tas maina uztveri no "Man tas jāiemācās" uz "Es gribu to 

iemācīEes." 
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Pamatu veidošana nākotnes izpētei: Agrīna, pozi>va un aizraujoša pieredze ar STEAM koncepcijām caur 

spēlēm var izveidot spēcīgu pamatu, padarot studentus vairāk moEvētus izvēlēEes padziļinātus kursus, 

ārpusstundu akEvitātes un galu galā karjeru STEAM jomā. 

Sarežģītu lauku demis5ficēšana: Spēles var demisEficēt biedējošus zinātniskus vai matemāEskus 

jēdzienus, padarot tos pieejamus un aizraujošus. Šī iebiedēšanas samazināšanās var iedrošināt plašāku 

studentu loku, īpaši tos, kuri citādi varētu būt atsvešināE, izpē>t STEAM. 

Ziņkārības un izziņas veicināšana: Daudzu spēļu iedzimtā izpētes daba veicina ziņkāri un vēlmi saprast, "kā 

lietas darbojas." Šis izpētes gars ir zinātnisko atklājumu un inženiertehniskās inovācijas pamats. 

Problēmu risināšanas domāšanas abs:šana: Spēļu izaicinājumu pastāvīgā daba iedveš izaugsmes 

domāšanu – pārliecību, ka prasmes var a=s>t ar atdevi un smagu darbu. Šāda domāšana ir būEska, lai 

risinātu sarežģītas, reālas STEAM problēmas, kas prasa neatlaidību un pielāgošanās spējas. 

Formālās izglī:bas savienošana ar reālu pielietojumu: Parādot, kā spēļu mehānika atspoguļo reālās 

pasaules STEAM principus, studenE sāk saska>t savas mācīšanās taustāmo nozīmi, iedvesmojot viņus 

pielietot zināšanas ārpus klases. 

Padarot mācīšanos nozīmīgu, iesaistošu un personīgi nozīmīgu, integra>vā pedagoģiskā stratēģija cenšas 

iedegt skolēnos dzirksE, kas pārsniedz klases sienas, veicinot mūža zinātkāri un aizrau>bu par daudzveidīgo 

un pastāvīgi mainīgo STEAM pasauli. 

 

14.5. Nākotnes virzieni un aicinājums rīko5es 

Neformālo videospēļu integrēšanas ceļš STEAM izglī>bā Ekai sākas. Tehnoloģijām turpinot a=s>Ees, 

pieaugs arī iespējas un izaicinājumi. SkatoEes nākotnē, ir vērts pievērst uzmanību vairākiem virzieniem, 

kas kulminē skaidrā aicinājumā rīkoEes. 

Jauno tehnoloģiju integrācija: 

Virtuālā realitāte (VR) un paplašinātā realitāte (AR): IzpēEet VR un AR potenciālu imersīvām STEAM 

simulācijām, kas piedāvā nepārspējamu pieredzes apguvi (piemēram, virtuālās ķīmijas laboratorijas, 

inženiertehniskā dizains 3D telpā, anatomijas izpēte). 

Mākslīgais intelekts (MI) izglī:bā: IzpēEet, kā MI var uzlabot adap>vo mācīšanos izglī>bas spēlēs, sniedzot 

personalizētu atgriezenisko saiE un dinamiskas mācību programmas pielāgošanas. Mākslīgais intelekts var 

būt arī STEAM mācību priekšmets pašās spēlēs. 

E-sports izglī:bā: Papildus spēlēšanai apsveriet organizētās konkurences spēļu (e-sporta) izglītojošo 

potenciālu, lai veicinātu komandas darbu, stratēģisko domāšanu, līderību un pat ceļus uz STEAM karjeru 

spēļu izstrādē, raidījumos un datu analīEkā. 

Gamificētas mācību plarormas: Turpiniet izpē>t un a=s>t visaptverošas mācību plaWormas, kas 

nevainojami integrē spēļu moduļus ar tradicionālo saturu. 

Pē:jumi un pierādījumu ģenerēšana: 
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Ilgtermiņa pē:jumi: Veiciet sEngrākus, ilgtermiņa pē>jumus par spēļu integrētās mācīšanās ilgstošo 

ietekmi uz akadēmiskajiem sasniegumiem, prasmju a=s>bu un karjeras ceļiem. 

Labākās prakses izpla:šana: Finansē un atbalsta inicia>vas, kas sistemāEski apkopo, apsEprina un izplata 

labāko praksi spēļu bāzētai mācīšanai dažādos izglī>bas kontekstos. 

Neirozinātniskie pē:jumi: Turpiniet pē>t spēļu kogni>vo un neiroloģisko ietekmi uz mācīšanos, atmiņu un 

problēmu risināšanu, lai vēl vairāk informētu pedagoģisko dizainu. 

Mācību programmas izstrāde un standar5zācija: 

Mācību programmu ietvari: Izstrādāt detalizētākas nacionālās/starptauEskās mācību programmas 

sistēmas, kas skaidri iekļauj spēļu bāzētu mācīšanos kā atzītu un augstu novērtētu pedagoģisko pieeju 

STEAM programmā. 

Atvēr5e izglī:bas resursi (OER): Veicināt augstas kvalitātes, atvērtā koda spēļu bāzētu mācību plānu un 

akEvitāšu izveidi un koplietošanu. 

Poli5kas aizstāvība: 

Atbalstošas poli5kas: Aizstāviet izglī>bas poliEku, kas nodrošina finansējumu, infrastruktūru un vel>tu 

profesionālās a=s>bas laiku spēļu integrētās mācīšanās inicia>vām. 

Digitālās vienlīdzības inicia:vas: veicināt poliEku, kas ak>vi risina digitālo plaisu, nodrošinot vienlīdzīgu 

piekļuvi tehnoloģijām un digitālās pra>bas prasmēm visiem skolēniem. 

Nozares un izglī:bas sadarbība: 

Izstrādātāju partnerības: Veicināt ciešāku sadarbību starp izglī>bas iestādēm un spēļu izstrādes studijām, 

lai radītu pedagoģiski pamatotas izglītojošas spēles, pielāgotu esošās neformālās spēles mācībām un 

dalītos pieredzē. 

STEAM karjeras ceļi: Izveidojiet skaidrākas saiknes starp spēļu bāzētu mācīšanos skolās un ceļiem uz 

augstāko izglī>bu un karjeru spēļu industrijā un plašākās STEAM jomās. 

Globālā sadarbība: 

Starptau5skā dalīšanās: Veicināt starptauEsku sadarbību starp pedagogiem un pētniekiem, lai dalītos ar 

labākajām praksēm un ieskaEem par spēlēs bals>tu mācīšanos no dažādiem kultūras konteksEem. 

Aicinājums rīko5es: 

Tagad ir laiks pieņemt neformālo videospēļu pārveidojošo potenciālu kā spēcīgus sabiedrotos STEAM 

izglī>bā. Tas nav par tradicionālās mācīšanas aizstāšanu, bet gan par tās uzlabošanu, padarot mācīšanos 

nozīmīgāku, saistošāku un efek>vāku 21. gadsimta izaicinājumiem. 

 

Mēs aicinām piedalī5es: 

Pedagogi: Drosmīgi izpē>t, eksperimentēt un integrēt spēļu bals>tu mācīšanos savās klasēs, pieņemot 

savu lomu kā inova>vu mācību pieredzes veidotāju. 
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Administratori un poli5kas veidotāji: Nodrošināt nepieciešamo redzējumu, līderību, resursus un 

atbalstošas poliEkas, lai pilnvarotu pedagogus un nodrošinātu vienlīdzīgu piekļuvi spēļu integrētai 

mācīšanai visiem skolēniem. 

Vecāki un kopienas locekļi: Iesais>Ees ar atvērtu prātu, izprast pedagoģisko vēr>bu un atbals>t veselīgu, 

mērķEecīgu digitālo iesaisE saviem bērniem. 

Spēļu izstrādātāji: Turpināt radīt saistošas, augstas kvalitātes spēles ar izglītojošu potenciālu un 

sadarboEes ar pedagogiem, lai mazinātu plaisu starp spēli un pedagoģiju. 

Pētnieki: Turpināt radīt sEngrus pierādījumus, kas informē labāko praksi un apsEprina spēļu bāzētas 

mācīšanās dziļo ietekmi. 

Strādājot kopā, mēs varam atklāt neformālo videospēļu pilno potenciālu, lai audzinātu paaudzi ziņkārīgu, 

spējīgu un aizrau>gu mācībnieku, kas ir labi sagatavota inovācijām un a=s>bai sarežģītajā STEAM vadītajā 

rītdienas pasaulē. Spēle ir sākusies, un izglī>bas nākotne ir atkarīga no tā, vai mēs spēlēsim pārdomātu un 

stratēģisku lomu. 
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Ziņojumi un baltās grāmatas no izglī>bas organizācijām: 
 
ISTE (StarptauEskā izglī>bas tehnoloģiju biedrība) standarE. 
 
EdTech stratēģijas no UNESCO, OECD u.c. 
 
Ziņojumi no fondiem vai domnīcām, kas koncentrējas uz izglī>bas inovācijām. 
 
Specifiski spēļu pē>jumi un izglītojoši ceļveži: 
 
Pē>jumi par Minecra`, Kerbal Space Program, Portal 2, SimCity u.c. izglī>bas ietekmi. 
 
Oficiāli izglītojoši ceļveži vai resursi, ko nodrošina spēļu izstrādātāji (piemēram, Minecra`: EducaEon 
EdiEon resursi). 
 
Tīmekļa vietnes un Eešsaistes resursi: 
 
UzEcami izglī>bas tehnoloģiju emuāri un ziņu vietnes. 
 
Tiešsaistes kopienas, kurās prakEzējas spēļu bāzēta mācīšanās. 
 
Atlasītas izglītojošo spēļu saraksE no bezpeļņas organizācijām. 
 
PoliEkas dokumenE: 
 
Nacionālie vai štata mācību programmas standarE (piemēram, NGSS, Common Core). 
 
Skolas/rajona tehnoloģiju plāni un pieņemamas lietošanas poliEkas. 
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Līdzfinansēts no Eiropas Savienības puses. Tomēr izteikHe viedokļi un viedokļi ir Hkai autora(-u) viedokļi un ne vienmēr atspoguļo 
Eiropas Savienības vai Nacionālās aģentūras nostāju. Ne Eiropas Savienība, ne Nacionālā aģentūra nevar Hkt sauktas pie 
atbildības par Hem.
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