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1. levads

21. gadsimta sakums ir ieziméjis bezprecedenta tehnologisko attistibu un sabiedribas transformaciju,
pieprasot lidz ar to art izglitibas paradigmu attistibu. Tradicionala, izoléta pieeja macibam klUst arvien
nepietiekama, lai sagatavotu skolénus nakotnei, ko raksturo sarezgitiba, straujas parmainas un
starpdisciplinari izaicinajumi. Atbildot uz to, izglitibas sistémas visa pasaulé pariet uz integrétakam,
problémorientétam un skolénu centrétam metodologijam. No tam STEAM (zinatne, tehnologijas,
inZenierzinatnes, maksla un matematika) izglitiba ir kluvusi par 1pasi spécigu ietvaru, kas izstradats, lai
attistitu kritisko domasanu, radoSumu, sadarbibu un komunikaciju — prasmes, kas tiek uzskatitas par
bitiskam panakumiem misdienu darba tirgl un ka aktiviem pasaules pilsoniem. Si pareja nav tikai par
"makslas" pievienosanu STEM joma; Tas ir par inovacijas un radosas izpausmes ieks$éjas saiknes atzisanu,

veicinot holistisku pieeju problému risinasanai, kas apvieno gan analttisko stingribu, gan iztéles bagatibu.

Tomeér, neskatoties uz pieaugoso STEAM nozimes atziSanu, joprojam pastav batisks izaicinajums: ka efektivi
iesaistit dazadus skolénus, Tpasi tos, kuriem tradicionalas klases telpas varétu skist mazak iedvesmojosas.
Musdienu skoléni ir digitalie dzimtie, cieSi pazistami ar interaktivam tehnologijam un bieZi tiecas péc
pieredzeém, kas sniedz ricibas brivibu, talitéju atgriezenisko saiti un sasnieguma sajttu. Neformalas macibu
vides, Tpasi tas, ko atvieglo digitalie riki, pieméram, videospéles, piemit Tpasibas, kas dzili rezoné ar Sim
misdienu macisanas vélmém. Videospéles, ko biezi uzskata par vienkarsu izklaidi, patiesiba ir sarezgitas
platformas, kas var veicinat sarezgitu problému risinasanu, stratégisku domasanu, sadarbibu un

neatlaidibu — visas bitiskas sastavdalas spécigai STEAM izglitibai.

Sis dokuments "levie$anas stratégija neformalo videospélu integré$anai STEAM izglitibd" censas
nodrosinat visaptverosu, praktisku un teorétiski pamatotu ietvaru pedagogiem, politikas veidotajiem un
izglitibas tehnologiem. Ta censas parvarét uztverto plaisu starp strukturétu akadémisko macisanos un
dinamisko, bieZi vien pasvadito videospélu pasauli. Izstradajot sistematisku pieeju, 31 stratégija censas dot
pedagogiem zinasanas, rikus un parliecibu, lai izmantotu neformalo videospélu iesaistoSo un motivéjoso
spéku, parversot tas no atpltas nodarbém par spécigiem pedagogiskiem instrumentiem. Galvena ideja ir
tada, ka, stratégiski ieklaujot pardomati izvélétas videospéles STEAM macibu programma, meés varam radit
saistoSaku, atbilstosaku un efektivaku macibu pieredzi, kas ne tikai uzlabo akadémiskos sasniegumus, bet

ari veicina miza aizrautibu ar izpéti, inovacijam un atklajumiem.

Sis stratégijas mérkis ir daudzpusigs. Pirmkart, ta censas demistificét videospé|u integracijas procesu
formalas izglitibas vidés, sniedzot skaidras vadlinijas un praktiskus piemérus. Otrkart, ta meérkis ir izklastit
Sadas integracijas dzilas pedagogiskas prieksrocibas, balstoties uz nostiprinatam macibu teorijam. Treskart,
ta piedava risinajumus biezak sastopamajiem izaicinajumiem, ar kuriem saskaras pedagogi, apsverot So

pieeju, sakot no resursu ierobeZojumiem lidz macibu programmas saskanosanai. Galu gala Sis dokuments
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kalpo ka plans jaunas maciSanas paaudzes veicinasanai, kas nav tikai tehnologiju patérétaji, bet ari aktivi
raditaji, kritiski domajosi un inovativi problému risinataji, pilntba sagatavoti orientéties un veidot 21.

gadsimta sareZgitibu.

Dokuments ir strukturéts ta, lai vaditu lasitaju logiska progresa, sakot ar pamatteorétiskajiem pamatiem
un virzoties uz praktiskam TstenoSanas sastavdalam. Tas sakas ar konceptuala ietvara izveidi, STEAM
izglitibas principu skaidrosanu un neformalas macisanas un videospélu unikalas lomas izpéti. Nakamas
sadalas iedzilinas integrativas pedagogiskas stratégijas specifika, piedavajot praktiskas metodologijas
skolotajiem, detalizéti aprakstot bitiskos ievieSanas komponentus un sniedzot ieskatus no realas pasaules
gadijumu pétifjumiem. Stratégija arl tieSi risina potencialos izaicinajumus, piedavajot dzivotspéjigus
risinajumus, un noslédzas ar spécigu sistému So inovativo praksu ietekmes uzraudzibai un novértésanai.
Ar So visaptvero$o izpéti més vélamies sniegt galigu celvedi, ka pilniba atklat neformalo videospélu

izglitibas potencialu STEAM izglitibas transforméjosaja videé.

2. Teoretiskais ietvars

Neformalo videospélu integrésanas efektivitate un parveidojosais potencials STEAM izglitiba nav tikai
spekulativas, bet dzili saknojas nostiprinatas izglitibas teorijas. Si sadala izklasta pamatteorétiskos ietvarus,
kas ir Sis paplasinatas ievieSanas stratégijas pamata, demonstréjot, ka videospélu unikalas iespéjas
nevainojami saskan ar efektivas maciSanas un attistibas principiem. Balstoties uz stingriem teorétiskiem
principiem, més varam sistematiski izstradat macibu pieredzes, kas ir ne tikai saistosas, bet ari patiesi

veicina dzilu izpratni un prasmju apguvi.

2.1. Konstruktivisma macisanas teorija

Sis stratégijas centra ir konstruktivistiska maci$anas teorija, kas apgalvo, ka macibnieki aktivi veido savu
izpratni un zinasanas par pasauli, piedzivojot un pardomajot So pieredzi. Ta vieta, lai pasivi sanemtu
informaciju, individi veido nozimi, mijiedarbojoties ar apkartéjo vidi un integréjot jaunu informaciju ar
esosajam zinasanu struktiram. Videospélu konteksta i teorija ir dzili aktuala. Spélétaji nav tikai satura
sanéméji; Tie ir aktivi agenti, kas iesaistas sareZgitas sistémas, eksperimenté ar stratégijam, risina
problémas un izstrada noteikumus, tiesi mijiedarbojoties.

Pieméram, spélé ka Minecraft skoléniem tiek piedavata virtuala resursu pasaule. Eksperimentéjot
(pieméram, apvienojot dazadus blokus, parbaudot fiziskas Tpasibas, bivéjot konstrukcijas), vini veido
izpratni par tadiem jédzieniem ka geometrija, resursu parvaldiba un inZenierijas principi. Macisanas ir
pasvadita un spontana, atspogulojot konstruktivisma pamatprincipu: zinasanas tiek veidotas, nevis

nodotas. Sada aktiva konstrukcija veicina dzilaku atminu un parnesamakas prasmes nekd mehaniska

iegaumeésana.
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2.2. Pieredzes macisanas teorija

Balstoties uz konstruktivismu, pieredzes macisanas teorija, ko 1pasi attistijis Deivids Kolbs, uzsver pieredzes
lomu macibu procesa. Kolba modelis raksturo macisanos ka ciklisku procesu, kas ietver ¢etrus posmus:
konkrétu pieredzi, reflektivu novérosanu, abstraktu konceptualizaciju un aktivu eksperimentésanu.
Videospéles pasas par sevi sniedz bagatigas, konkrétas pieredzes. Spélétaji veic darbibas, pienem [emumus
un uzreiz véro savu izvélu sekas spéles vide.

Apsveriet spéli ka Kerbal Space Program, kur spélétaji projekté un palaiz raketes. Katrs starts ir konkréta
pieredze, bieZi vien pilna ar iespaidigam neveiksmém. Sis klimes izraisa reflektivu novéroganu ("Kapéc
mana rakete apgazas?"). Sirefleksija noved pie abstraktas konceptualizacijas (izprotot vilkmes, pretestibas,
orbttas mehanikas principus), kas péc tam veicina aktivu eksperimentésanu (parveidojot raketi
veiksmigakai palai$anai). Sis iterativais cikls — dari$ana, pardomasana, konceptualizé$ana un
eksperimentésana — ir ideals pieredzes macisanas iemiesojums, veicinot dzilu, intuitivu izpratni par

sarezgitiem zinatniskiem un inZeniertehniskiem principiem.

2.3. Sociali kultdras teorija

Leva Vigotska sociokulturala teorija uzsver socialas mijiedarbibas un kultdras konteksta fundamentalo
lomu kognitivaja attistiba. Macisanas tiek uztverta ka socials process, ko starpnieko riki (pieméram, valoda,
simboli un pat digitalas spéles) un kas notiek "Proksimalas attistibas zona" (ZPD) — atskiriba starp to, ko
macibnieks var paveikt patstavigi, un to, ko vins var sasniegt ar zinosSaka cilvéka vadibu vai sadarbojoties
ar vienaudziem.

Daudzas videospéles péc butibas ir socialas, veicinot sadarbibu, komunikaciju un kopigu problému
risinadanu. Tpasi daudzspélétaju spéles nodrosina augligu vidi sociali kultGras macibam. Skoléni var kopigi
izstradat risinajumus tadas spélés ka Portal 2 (kooperativais rezims), izstradat stratégijas, izskaidrot savu
domasanu un atbalstit viens otra macisanos. Pat viena spélétaja spéles biezi veicina socialo macisanos caur
tieSsaistes kopienam, forumiem un kopigam pieredzém, kas veicina diskusijas un kolektivu zinasanu
veidoSanu. Skolotaji, darbojoties ka zinos$aki citi, var atbalstit maciSanos spéles vidé, vadot diskusijas un

sasaistot spéles pieredzi ar plasakam STEAM koncepcijam.

2.4. Spélés balstita macisanas (GBL)

Spélés balstita macisanas (GBL) ir pedagogiska pieeja, kas tiesi integreé izglitibas saturu vai macibu mérkus
spéles izstradé. Ta atskiras no spélosanas (gamification), kas pielieto spélei lidzigus elementus (punktus,
emblémas, lideru tabulas) ne-spélu kontekstos. GBL izmanto spélu motivéjosos, interaktivos un problému
risinasanas elementus, lai sasniegtu konkrétus macibu rezultatus. GBL spéks slépjas ta spéja radit

aizraujosas, aizraujosas un bieZi vien iek$éji motivéjosas macibu pieredzes.
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GBL galvenie principi ietver:

Brivpratiga iesaiste: Spélétaji izvélas piedalities, veicinot iekSéju motivaciju.

Skaidri mérki un noteikumi: Nodrosina struktdru un virzienu.

Tulitéja atgriezeniska saite: Lauj atri iterét un macities no kjadam.

Izaicinajums un progresija: Uztur skolénu interesi, atbilstosi pielagojot gritibas pakapi.

Stastijums un konteksts: Padara maciSanos aktualaku un vieglak atmina paliekosu.

Problému risinasanas fokuss: Veicina kritisko domasanu un stratégisko planosanu.
Kad neformalas videospéles tiek stratégiski izvelétas un integrétas, tas darbojas ka spécigi GBL riki,

parvérsot abstraktus jédzienus taustamos, interaktivos izaicinajumos.

2.5. Situéta kognicija

Situétas kognicijas teorija apgalvo, ka zinasanas vislabak saprast un pielietot konteksta, kura tas tiek
apgltas. Ta iebilst pret abstraktu, dekontextualizétu zinasanu ideju, noradot, ka prasmes un izpratne ir
neskirami saistitas ar konkrétam situacijam un aktivitatém, kuras tas attistas. Videospéles izcelas ar to, ka
rada bagatigas, aizraujoSas un kontekstu bagatas vides, kur macisanas notiek dabiski.

Pieméram, macities par ekologisko lidzsvaru simulacijas spélés ka SimCity vai Cities: Skylines ir daudz
praktiskak neka lasit par to macibu gramata. Spélétaji uzreiz redz savu Iémumu sekas pilsétplanosana,
resursu sadalé un vides ietekmé. Si tilitéja, kontekstuala atgriezeniska saite pastiprina izpratni tada veida,
ka dekontekstualizéta maciSanas bieZi vien nespéj. "Zinasanas darbiba", kas iegltas caur situétu kogniciju

videospélés, visticamak ir parnesamas uz realas pasaules problémam.

2.6. Digitalas pratibas ietvari

21. gadsimta digitala pratiba sniedzas talak par vienkarsu tehnisko prasmi, ieklaujot kritisko domasanu par
digitalo saturu, atbildigu uzvedibu tieSsaisté un spéju efektivi radit un komunicét digitalaja vide.
Videospélu integrésana STEAM izglitiba batiski atbalsta dazadu digitalas pratibas aspektu attistibu.
Studenti macas orientéties sarezgitas digitalajas saskarnés, izprast spéles mehaniku (kas bieZi atspogulo
realas pasaules sistémas), kritiski izvértét spélé sniegto informaciju un sadarboties, izmantojot digitalos

rikus.
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Turklat daudzas izglitojosas videospéles veicina skaitloSanas domasanu — problému risinasanas procesu,
kas ietver sarezgitu problému sadaliSanu mazakas, vieglak parvaldamas dalas, likumsakaribu atpazisanu,
informacijas abstrahésanu un algoritmu izstradi. Tadas spéles ka Scratch, Roblox Studio vai pat noteiktas
miklu spéles tiesi iesaista skolénus Sajos skaitloSanas procesos, tadejadi attistot bitiskas digitalas pratibas

prasmes tehnologiski vaditai pasaulei.

2.7. Nozime videospélu integracija

Katrs no Siem teorétiskajiem ietvariem sniedz parliecinoSu pamatojumu neformalo videospélu
integréSanai STEAM izglitiba. Konstruktivisms skaidro, ka spéles sniedz iespé&jas aktivai zinasanu
veidosanai, izmantojot praktisku mijiedarbibu un eksperimentésanu. Pieredzes maciSanas izce) iterativo
darbibas, refleksijas un konceptualizacijas ciklu, ko spéles dabiski atvieglo. Sociokulturala teorija uzsver
sadarbibas maciSanas, vienaudzu mijiedarbibas un strukturétas maciSanas potencialu spélu vidé. Spélu
balstitas maciSanas principi vada spélu izvéli un pedagogisko pielietojumu, lai maksimali palielinatu iesaisti
un macibu rezultatus. Situéta kognicija nodrosina, ka macisanas ir kontekstualizéta un tiesi pielietojama,
parvarot plaisu starp teorétiskajam zinasanam un praktisko pielietojumu. Digitalas pratibas ietvari uzsver
batisku 21. gadsimta prasmiju attistibu, sakot no skaitloSanas domasanas lidz kritiskai digitalai iesaistei.
Izprotot un stratégiski izmantojot Sos teorétiskos pamatus, pedagogi var pariet no vienkarsas "spélésanas"
klasé uz patiesi transforméjosu macibu pieredzu izstradi, kas pilniba izmanto neformalo videospélu spéku,
lai attistitu STEAM kompetences. Si teorétiska baze nodrosina, ka piedavata isteno$anas stratégija nav tikai

taktiku kopums, bet gan saskanota un uz pieradijumiem balstita pieeja misdienu izglitibai.

3. STEAM izglhtibas izpratne

Izglitibas paradigma pédéjas desmitgadés ir piedzivojusi bitiskas parmainas, ko veicina nepiecieSamiba
aprikot macibspékus ar prasmém, kas ir bitiskas arvien sarezgitakai, savstarpéji saistitakai un tehnologiski
attistitakai pasaulei. Sis evolicijas stirakmens ir STEAM izglitibas rasanas un plasa ievie$ana — holistiska
un starpdisciplinara pieeja, kas veicina inovacijas, kritisko domasanu un problému risinasanas spéjas. Lai
efektivi integretu neformalas videospéles, vispirms ir butiski pilniba izprast, ko nozime STEAM izglitiba, tas

vésturisko attistibu, pamatprincipus un galvenos mérkus.

3.1. Pareja no STEM uz STEAM

STEAM izglitibas izcelsme mekléjama agrakaja uzsvara uz STEM, kas ir saisinajums no Zinatne, Tehnologijas,
InZenierzinatnes un Matematika. STEM iniciativa ieguva nozimigumu 20. gadsimta beigas un 21. gadsimta
sakuma, galvenokart baZas par nacionalo konkurétspéju tehnologiskajas inovacijas un uztverto kvalificétu
darbinieku trikumu Sajas jomas. Galvena uzmaniba tika pievérsta spécigas darbaspéka veidosanai, kas

bltu prasmigs zinatniskaja izpété, tehnologiskaja pielietojuma, inZeniertehniskaja projektésana un
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matematiskaja domasana. Valdibas un nozares visa pasaulé ir ievérojami ieguldijusas lidzeklus STEM
izglitibas veicinasana, atzistot tas bitisko lomu ekonomiskaja izaugsmé un globalaja lideriba. Tomér laika
gaita pedagogi un viedoklu Iideri saka identificét batisku trikstoSo elementu tiri STEM centrétaja pieeja:
radosumu, dizaina domasanu un cilvékcentrétu problému risinasanu. Lai gan STEM nodrosinaja
pamatzinasanas un tehniskas prasmes, tas bieZi ignoréja radosos un inovativos procesus, kas noved pie
izraviena atklajumiem un risinajumiem. Si atzintba noveda pie "Makslas" integré$anas akronima, parvérsot
STEM par STEAM. "A" STEAM apzimé plasu disciplinu spektru, tostarp humanitaras zinatnes, dizainu,
vizualo makslu, skatuves makslu un mediju makslu. Makslas ieklausana nav tikai papildinajums; Ta ir
parveidojosa, atzistot, ka inovacijas bieZi rodas no starpdisciplinaram saikném, estétiskas novértésanas un
empatiska dizaina. Maksla veicina atskirigu domasanu, vizualo komunikaciju un spéju konceptualizét

risinajumus jaunas formas, kas ir vienlidz svarigas zinatniskajiem atklajumiem un tehnologiskajai attistibai.

3.2. STEAM pamatprincipi

STEAM izglitiba nav vienkarsi disciplinu kopums, kas tiek macits izoléti; Ta ir filozofija, kas vada pedagogisko
praksi. Tas pamatprincipi uzsver integrétu pieeju macibam, kas izpludina tradicionalas robezas starp
priekSmetiem:

Starpdisciplinaritate: STEAM aktivi veicina priekSmetu apvienoSanu, lai risinatu realas pasaules
problémas. Pieméram, ilgtspéjigas pilsétas projektéSana var ietvert zinatnisko principu (ekologijas),
tehnologisko riku (GIS programmatiiras), inZzeniertehniska dizaina (strukturala integritate), matematiskas
modelésanas (resursu sadales) un makslinieciskas vizijas (pilsétas estétika un kopienas telpas)
pielietosanu.

Problémbazéta macisanas (PBL): Skoléniem tiek piedavatas autentiskas, sarezgitas problémas, kas prasa
pielietot zinasanas un prasmes no dazadam disciplinam. Tas parsniedz mehanisku iegaumeésanu un veicina
dzilu izpratni un praktisku pielietojumu.

Izzinas balstita macisanas: Skoléni tiek mudinati uzdot jautajumus, izpétit, izpétit un veidot savu izpratni,
nevis pasivi sanemt informaciju. Tas veicina zinkari un mdza milestibu pret macisanos.

Dizaina domasana: Cilvékcentréta pieeja inovacijam, kas ietver empatiju ar lietotajiem, problému
definésanu, risinajumu izstradi, prototipéSanu un testéSanu. Maksla Seit spélé izSkiroSu lomu ideju
vizualizéSana un komunikacija.

Sadarbiba un komunikacija: STEAM projekti bieZi prasa studentiem stradat komanda, skaidri izteikt savas
idejas, uzklausit dazadas perspektivas un rast risindjumus, tadéjadi attistot batiskas socialas un
komunikativas prasmes.

RadoSums un inovacijas: Papildus tehniskajai meistaribai STEAM prioritizé spéju domat arpus ramjiem,
radit jaunas idejas un pielagoties jauniem izaicinajumiem.

Praktiska un pieredzes maciSanas: macisanas darot ir STEAM centralais elements. Studenti piedalas

eksperimentos, veido prototipus, veic simulacijas un piedalas projektos, kas sniedz konkrétas pieredzes.
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3.3. STEAM starpdisciplinarais raksturs

STEAM starpdisciplinarais raksturs, iespéjams, ir ta visraksturigaka iezime. Ta atzist, ka realas pasaules
izaicinajumi reti iederas viena akadémiska disciplina. Pieméram, mediciniskam atklajumam nepiecieSamas
zinatniskas zinasanas (biologija, kimija), tehnologiskie riki (diagnostikas aprikojums), inZeniertehniskie
principi (protéZzu projektésana), matematiska modelésana (epidemiologija) un makslinieciska izjGta
(lietotajam draudzigs saskarnes dizains, empatiska pacientu apripe).

Veicinot starpdisciplinaras saiknes, STEAM palidz studentiem saskatit plasaku ainu un saprast, ka dazadas
jomas viena otru papildina un bagatina. Si pieeja veicina holistiskaku intelektualo ietvaru, laujot
studentiem izmantot plasaku zinasanu un prasmju klastu, risinot sarezgitas problémas. Tas ari palidz
skoléniem noveértét skietami atskirigu priekSmetu nozimigumu, padarot macisanos jégpilnaku un

saistosaku.

3.4. Galvenas kompetences, ko veicina STEAM

STEAM izglitiba ir izstradata, lai attistitu virkni galveno kompetencu, kas ir bitiskas panakumiem 21.
gadsimta:

Kritiska domasana: spéja analizét informaciju, izvértét argumentus un veidot pamatotus spriedumus.
Problému risinasana: spéja identificét problémas, radt risinajumus un istenot efektivas stratégijas.
Radosums un inovacijas: Originalu ideju radiSana, pielagosanas jaunam situacijam un atskiriga domasana.
Sadarbiba: Efektiva sadarbiba ar citiem, ieguldijums grupas mérku sasniegsana un dazadu stipro pusu
izmantosana.

Komunikacija: Ideju skaidra un parliecinosa formulésana ar dazadam metodém (mutiska, rakstiska,
vizuala, digitala).

SkaitloSanas domasana: sareZgitu problému sadali$ana, likumsakaribu atpaziSana, informacijas
abstrahésana un algoritmu izstrade (aktuali visas STEAM jomas).

Digitala prasme: Prasme izmantot digitalas tehnologijas, lai pieklUtu, parvalditu, integrétu, novertétu un
raditu informaciju.

PielagoSanas spéja un noturiba: spéja pielagoties parmainam, macities no neveiksmém un izturét
izaicinajumu prieksa.

Sis kompetences ir vértigas ne tikai akadémiskaja vidé, bet ari |oti pieprasitas profesionalaja vidé,

sagatavojot studentus dinamiskam karjeram un muzizglitibai.

3.5. Studentu sagatavosana 21. gadsimtam

STEAM izglitibas galvenais mérkis ir sagatavot studentus ne tikai konkrétiem darbiem, bet ari nakotnei, kas

pastavigi attistas. Pasaules Ekonomikas forums konsekventi uzsver radoSuma, kritiskas domasanas,

11 e uLTl .
GANIDUSSKOLA 7| c< Vo




Co-funded by the Japyma m
Erasmus+ Programme VLSAECTL] Erasmus+
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

sarezgitu problému risinasanas un emocionalas inteligences nozimi ka batiskas prasmes nakotnes
darbaspékam. STEAM tiesi risina STs vajadzibas, izpildot Sadas prasibas:

Uznémeéjdarbibas domasanas veicinasana: ledrosinat studentus identificét iespé&jas, uznemties
apréekinatus riskus un inoveét.

Digitalas pilsonibas veicinasana: atbildigas un étiskas iesaistes ar tehnologijam macisana.

Globalas kompetences veicinasana: Dazadu perspektivu izpratne un sadarbiba pari kultlru robezam.
Mauzizglitibas veicinasana: leaudzinat zinatkari un pasvaditu pieeju jaunu zindSanu un prasmju apguvei.
Bltiba STEAM izglitiba parsniedz vienkarsu faktu nodosanu; Tas mérkis ir audzinat paaudzi inovatoru,
domataju un problému risinataju, kuri ar parliecibu un radoSumu spéj orientéties musdienu pasaules
sarezgitiba. Neformalo videospélu integracija Saja ietvara piedava spécigu celu So ambiciozo mérku
sasniegSanai, izmantojot rikus, kas batiski rezoné ar misdienu macibspékiem un piedava bagatigu vidi So
kritisko 21. gadsimta kompetencu attistiSanai. lzprotot STEAM dzilos mérkus, pedagogi var stratégiski

izmantot videospélu unikalo spéku, lai raditu patiesi parveidojoSas macibu pieredzes.

4. Neformalas izglitibas loma STEAM

Lai gan formala izglitiba ar strukturétam macibu programmam un standartizétiem véertéjumiem veido
tradicionalas izglitibas pamatu, tai bieZi ir gratibas pilniba atspogulot visu skolénu daudzveidigos
maci$anas stilus, iek§éjas motivacijas un realas dzives intereses. Seit neformala izglitiba spélé izskirosu,
papildino$u lomu, Tpasi dinamiskaja un starpdisciplinaraja STEAM vidé. Si sadala péta neformalas izglitibas
nozimi, tas atskiribu no formalas vides un to, ka tas elastiba un uz macibam orientéta pieeja padara to par

idealu partneri STEAM macibu uzlabosanai, izmantojot tadus rikus ka videospéles.

4.1. Neformalas un neformalas izglitibas definésana

Lai saprastu neformalas izglitibas lomu, ir lietderigi to atskirt no tas analogiem:

Formala izglitiba: Ta ir Joti strukturéta, institucionalizéta un hierarhiski organizéta izglitibas sistéma, kas
parasti tiek nodrosinata skolas, koledZzas un universitatés. To raksturo fiksétas macibu programmas,
vecuma grupu progresija, standartizéti testi un sertificéti skolotaji, kas nodrosina atzitas kvalifikacijas.
Piemeri ir K-12 izglitiba, bakalaura gradi un profesionalas apmacibas programmas.

Neformala izglhtiba: Ta attiecas uz jebkuru organizétu, sistematisku izglitibas aktivitati arpus formalas
sistémas ietvara, kas izstradata, lai kalpotu konkrétam macibu mérkim konkrétai skolénu grupai. Ta biezi ir
elastigaka, uz macibam veérsta, brivpratiga un mazak strukturéta neka formala izglitiba, lai gan tai joprojam
ir skaidri definéti mérki un metodes. Tas var nenovest pie formalas sertifikacijas, bet koncentréjas uz
praktiskam prasmém, personigo attistibu vai kopienas vajadzibam. Pieméri ir pécpusdienas pulcini,

kopienas darbnicas, prasmju attistiSanas kursi (pieméram, programmésanas intensivas nometnes), muzeju
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programmas un izglitojosas vasaras nometnes. Videospéles, ja tas ir integrétas ar konkrétiem macibu
mérkiem, tiesi ietilpst $aja kategorija to strukturétas vides un mérktiecigas spéles dél.

Neformala izglitiba: Tas ir miZa process, kura katrs individs ieglst attieksmi, vértibas, prasmes un
zinasanas no ikdienas pieredzes un mijiedarbibas ar apkartéjo vidi — no gimenes, draugiem, vienaudziem,
medijiem un pasas dzives. Ta ir nestrukturéta, bieZi neapzinata un notiek spontani. Macisanas, vienkarsi
izpétot spéli vai skatoties izglitojoSus YouTube video bez konkrétas macibu programmas, ir neformalas
macisanas piemeri.

Robe?a starp neformalo un neformalo dazkart var izplist, Tpasi ar digitalajiem rikiem. Tomeér Sis stratégijas
konteksta neformala nozimé meérktiecigas, izstradatas izglitojoSas pieredzes, izmantojot videospéles, pat

ja tas notiek arpus tradicionalas klases.

4.2. Plaisas parvarésana: formals pret neformalu

Formalas izglitibas stingra struktira un saturiski smaga daba, lai gan bitiska pamatzinasanam, dazkart var
apslapét radoSumu, samazinat iekS€jo motivaciju un cintties ar strauji mainigajam tehnologiskajam un
sabiedriskajam vajadzibam. Neformala izglitiba palidz parvarét Sis plaisas, piedavajot:

Elastiba: Neformalas vides var atrak pielagoties jaunam interesém, tehnologijam un pedagogiskam
pieejam. Vini ir mazak ierobeZoti ar standartizétu testu spiedienu un birokratiskam procediram.
Atbilstiba: Biezi vien to virza tilitéjas macisanas vajadzibas vai realas pasaules problémas, un neformala
macisanas var skist nozimigaka un pielietojamaka skolénu dzive.

lesaiste: Piedavajot izveles iesp€jas, veicinot sadarbibu un koncentréjoties uz praktiskam aktivitatem,
neformala vide var bat dzili aizraujosa, uzrunajot skolénu dabisko zinkari.

leklausana: Vini var pielagoties dazadiem macisanas stiliem un tempiem, piedavajot alternativas iespéjas
studentiem, kuri var neuzplaukt tradicionalaja akadémiskaja vidé.

STEAM izglitiba ST parejas spéja ir ipasi vértiga. Kameér formalas klases maca zinatnisko metodi, neformalas
aktivitates, pieméram, robotikas klubs vai spélu inZenierijas izaicinajums, nodrosina praktisku, iterativu

pieredzi, kas nostiprina teorétisko izpratni un rosina dzilaku interesi.

4.3. Neformalo iestatijumu priekSrocibas STEAM

Neformalas vides piedava vairakas atskirigas priekSrocibas STEAM macibu veicinasanai:

Samazinats spiediens: Augsta riska testu neesamiba var radit mierigaku vidi, kur studenti jatas drosi
eksperimentét, pielaut klidas un macities no tam bez bailéem no negativas vértésanas. Tas veicina risku
uznemsanos, kas ir btiska inovaciju sastavdala.

Uzsvars uz procesu par produktu: Lai gan formala izglitiba bieZi koncentréjas uz konkréta rezultata
sasniegsanu (pieméram, pareizu atbildi testa), neformalas STEAM aktivitates var prioritizét pasu macisanas

procesu — iterativos dizaina, eksperimentésanas, neveiksmes un pilnveidosanas ciklus.
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Autentiska problému risinasana: Neformala vide var vieglak ieklaut atvértas, redlas pasaules problémas,
kuram nav vienas "pareizas" atbildes, atspogulojot zinatniskas izpétes un inZeniertehniska dizaina patieso
dabu.

IntereSu vadita maciSanas: Skoléni biezak piedalas neformalas aktivitatés, jo vinus patiesi interesé
priek§mets vai medijs (pieméram, videospéles). Si iek$&ja motivacija ir spécigs dzilas macisanas
virzitajspeks.

VienaudZu savstarpéja macisanas: Neformalas vides bieZi veicina sadarbibas vidi, kur skoléni macas viens
no otra un maca viens otru, stiprinot izpratni un attistot svarigas komandas darba prasmes.

Kaislibas integracija: Daudziem skoléniem videospéles ir kaisliba. Integréjot Sos elementus neformalaja
STEAM izglitiba, vini var saistit savas briva laika intereses ar akadémiskajam nodarbém, padarot macisanos

mazak par pienakumu un vairak par personigo interesu pagarinajumu.

4.4. lekséjas motivacijas un zinatkares veicinasana

Viens no nozimigakajiem neformalas izglitibas ieguldijumiem, 1pasi, ja to papildina videospéles, ir tas
neparspéjama spéja veicinat iekSéju motivaciju un zinatkari. lekséja motivacija rodas no iek$éjam vélméem
un apmierinajuma, nevis aréjiem ieguvumiem vai spiedienam. Videospéles ir iek$éjas motivacijas
meistares, izmantojot tadus elementus ka:

Autonomija: Spélétajiem ir izvéles un ricibas briviba.

Kompetence: Spelétaji izjut meistaribas sajitu, parvarot izaicinajumus.

Radnieciba: Spélétaji jltas saistiti ar citiem, vai nu caur tieSu vairaku spélétaju mijiedarbibu, vai kopigam
tieSsaistes kopienam.

Izaicinajums un pliisma: Spéles ir veidotas ta, lai nodrosinatu optimalus izaicindjumus, kas noved pie
"plismas" stavokla, kura macibnieki ir pilniba iegrimusi un iesaistiti.

Kad Sie elementi tiek izmantoti izglitibas nolikos neformala STEAM konteksta, skoléni kldst par
pasmotivétiem macisanas specialistiem. Vini biezak keras pie sarezgitam problémam, iesaistas ilgstosa
dzila darba un meklé papildu resursus nevis tapéc, ka tas ir nepiecie$ams, bet tapéc, ka patiesi vélas. St
iekseéjas motivacijas attistiSana ir miazizglitibas un neatkarigas izpétes stlrakmens, kas ir STEAM filozofijas

centralais elements.

4.5. Praktiska izpéte un realas pasaules nozime

Neformala izglitiba biezi izcelas ar iespéju nodrosinasanu praktiskai izpétei un maciSanas sasaistiSanai ar
realas pasaules kontekstiem. Atskiriba no abstraktiem macibu gramatu uzdevumiem, neformalas STEAM
aktivitates var ietvert taustamu prototipu veidoSanu, eksperimentu veikSanu ar talitéjiem rezultatiem vai
sarezgitu sistému simulaciju.

Videospéles ir pasi prasmigas, piedavajot "praktisku" pieredzi virtuala vidé. Skoléni var:
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Virtualais eksperiments: Parbaudiet dazadus mainigos fizikas simulacija bez fiziska aprikojuma izmaksam
vai riska.

Dizains un buvnieciba: Blvé sarezgitas struktlras vai masinas virtualaja pasaulé (pieméram, Minecraft,
Roblox), kas pielieto inZenierijas principus.

Risinat kontekstualizétas problémas: risinat izaicindjumus spéles stasta, kas tiesi saistiti ar zinatniskiem,
tehnologiskiem vai matematiskiem jédzieniem (pieméram, resursu ieguves optimizacija simulacijas spélé).
Sis pieredzes parvar plaisu starp abstraktajam teorétiskajam zina$anam un to praktisko pielietojumu,
padarot macisanos konkrétaku, atmina paliekosaku un nozimigaku. lzglitibas videospélés sastopamie
izaicinajumi bieZi atspogulo realas pasaules problémas — no ekosistému parvaldibas Iidz efektivu
transporta tiklu izstradei, tadéjadi sagatavojot skolénus ar praktiskam prasmém un izpratni par to, ka
STEAM attiecas uz vinu pasauli.

Kopsavilkuma neformalas izglitibas loma STEAM ir nodrosinat elastigu, iesaistosu un ieks&ji motivéjosu
macibu vidi, kas papildina formalo izglttibu. Stratégiski integréjot neformalas videospéles, pedagogi var
izmantot skolénu iedzimto zinkari un aizrautibu par interaktivam pieredzém, veicinot dzilaku iesaisti,
veicinot praktisku izpéti un attistot kritiskas 21. gadsimta prasmes, kas nepiecieSamas panakumiem STEAM
jomas. Si stratégija izmanto $0 neformalas maci$anas metozu spéku, lai raditu patiesi holistisku un
parveidojosu izglitibas pieredzi.

5. Videospélu spéeks izglitiba

Videospéles jau izsenis tiek uztvertas galvenokart ka izklaides veids, briva laika aktivitate vai pat novérsana
no akadémiskajam aktivitatém. Tomer Sis skatijums batiski nenovérté to dzilo pedagogisko potencialu.
Papildus mirgojosam gaismam un aizraujoSiem stastiem muasdienu videospéles ir sareZgitas interaktivas
sistémas, kas prasa kritisko domasanu, stratégisko planosanu, problému risinasanu, sadarbibu un
pielagosanas spéjas. Pardomati integrétas izglitibas ietvara, TpasSi STEAM ietvaros, tas parvérsas no
vienkarsam rotallietam par dinamiskiem macibu rikiem, piedavajot unikalas iespéjas, ko tradicionalas
metodes bieZi nespéj atdarinat. Si sadala iedzilinds videospélu daudzpusigaja spéka ka izglitojosiem
instrumentiem, izcelot to spéju veicinat dzilo macisanos, attistit bitiskas prasmes un radit loti saistoSu

macibu vidi.

5.1. Arpus izklaides: Spé|u izglitojo3as iespéjas

Videospélu izglitojosa vertiba izriet no to iekSéjiem dizaina principiem, kas parsteidzosi labi saskan ar
efektivas macisanas teorijam. Tas ir blvétas, lai:

Sniedziet tulitéju un konsekventu atgriezenisko saiti: Atskiriba no daudzam klasém, kur atgriezeniska
saite var tikt aizkavéta, spéles piedava tilitéjas reakcijas uz spélétaju ricibu. St atra atgriezeniska saite |auj
macibniekiem atri saprast savu izvé|u sekas, identificét klidas un reallaika pielagot savas stratégijas. Sis
iterativais izméginajumu un klGdu process, ko atbalsta tllitéja atgriezeniska saite, ir spécigs macisanas un

meistaribas mehanisms. Pieméram, fizikas balstita miklu spélé neveiksmigs méginajums lidzsvarot objektu
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uzreiz parada spélétajam, kapéc vina pieeja bija nepareiza, liekot vinam parskatit izpratni par spekiem vai
svara sadalijjumu.

Veicinat aktivu iesaisti un pliasmu: Spéles ir veidotas, lai piesaistitu un noturétu uzmanibu. Vini to panak,
nosakot skaidrus mérkus, piedavajot pieaugosus izaicinajumus un sniedzot progresu un sasnieguma
sajatu. Tas biezi noved spélétajus "plismas" stavokli, kur vini pilniba iegrimst aktivitate, zaudeé laika izjatu
un darbojas ar maksimalu kognitivo spéju Iimeni. Kad macibu saturs ir ieklauts Saja plismas stavokli, tas
klast dzili integréts un iekséji motivéjoss. Studenti ne tikai pasivi patéré informaciju; Vini aktivi manipulé
ar mainigajiem, parbauda hipotézes un pienem Iémumus saistosa konteksta.

Veicinat problému risinaSanu un stratégisko domasanu: Lielaka dala videospélu pamata ir sareZgiti
problému risinasanas vingrinajumi. Neatkarigi no ta, vai tas ir sarezgitas miklas risinasana, pretinieka
uzvarésana vai ekonomikas parvaldisana, spélétajiem pastavigi tiek piedavati izaicinajumi, kas prasa
analitiskas prasmes, logisku domasanu un stratégisku talredzibu. Sis problémas bieZi ir daudzslanainas,
prasot spélétajiem tas sadalit mazakas dalas, identificet modelus un izstradat ilgtermina planus. Tas
atspogulo zinatniskas izpétes un inZeniertehniska dizaina procesu, kur sareigitas problémas tiek
sistematiski dekonstruétas un risinatas.

Attisti neatlaidibu un izturibu: Neveiksme ir neatnemama lielakas dalas videospé|u sastavdala. Spelétaji
reti glist panakumus jau pirmaja méginajuma, un spéles dizains bieZi mudina méginat atkartoti, Iidz tiek
sasniegta meistariba. Tas attista bltisku attieksmi pret macisanos: neatlaidibu gritibu prieksa. Spélétaji
iemacas, ka klidas nav galapunkti, bet gan iespé&jas macities un pilnveidoties. ST "neveiksmju uz priek$u"
domasana ir nenovértéjama STEAM jomas, kur iterativa dizainéSana un eksperimentésana bieZi noved pie
daudziem skérsliem, pirms tiek sasniegts izraviens.

Piedava drosas vietas eksperimentiem: Spéles nodrosina zema riska vidi, kur macibnieki var brivi
eksperimentét bez bailém no realam sekam. Tas lauj drosmigi riskét un izpétit idejas, kas fiziska vidé varétu
bt nepraktiskas vai bistamas. Students var "iznicinat" virtualu tiltu fizikas simulatora, lai izprastu
strukturalas vajas vietas, vai "neizturét" virtualo operaciju neskaitamas reizes, lai apgutu proceduru,

ieglstot vertigas atzinas bez realam sekam.

5.2. Interaktivas simulacijas un virtualas laboratorijas

Viena no spécigakajam videospé|u izglitibas pielietojuma jomam ir to spéja radit |oti interaktivas
simulacijas un virtualas laboratorijas. Sis vides var:

Atdariniet realas pasaules paradibas: No sareZzgitu ekosistému simulésanas (SimCity, Cities: Skylines ar
vides modifikacijam) lidz debess mehaniku modelésanai (Kerbal Space Program) spéles var precizi
atdarinat realas pasaules sistémas, laujot studentiem novérot, manipulét un saprast sarezgitas attiecibas,
kuras varétu bat neiespé&jami tiesi izpétit. Pieméram, students var redzét tilitéju mezu izcirSanas ietekmi

uz virtualas ekosistémas biologisko daudzveidibu vai precizu gravitacijas vilkmi, kas nepiecieSama stabilai
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Nodrosiniet piekluvi dargam vai nepieejamam aprikojumam: Daudzas zinatnes un inZenierzinatnu jomas
nepiecieSams dargs aprikojums (pieméram, mikroskopi, specializétas iekartas) vai piekluve vidém
(pieméram, kosmosam, dziljarai), kas ir arpus lielakas dalas klasu sasniedzamibas. Virtualas simulacijas
spélés var demokratizét piekluvi Sim pieredzém, Jaujot skoléniem veikt eksperimentus, izmantot virtualos
rikus un izpétit vidi, kas citadi nebitu pieejama. Tas izlidzina spéles laukumu un paplasina potencialo
STEAM izmeklésanu loku.

Atvieglo "Kas butu, ja" scenarijus: Simulacijas Jauj skoléniem kontroléti mainit mainigos un noveérot
rezultatus, veicinot dzilu izpratni par célonu un seku attiecibam. Kas batu, ja més dubultotu iedzivotaju
skaitu masu virtualaja pilséta? Kas notiktu, ja més mainitu musu kosmosa kuga trajektorijas lenki? Ko darit,
ja tiltam izmantojam citu materialu? Sie "kas bitu, ja" jautajumi virza zinatnisko izpéti un inZeniertehnisko
optimizaciju, laujot atri parbaudit hipotézes un vakt datus spéles vide.

Vizualizéjiet abstraktus jédzienus: Daudzi STEAM jédzieni ir abstrakti un grati vizualizéjami (pieméram,
molekularas mijiedarbibas, skidrumu dinamika, gravitacijas lauki). Spéles var sniegt dinamiskas, saistosas
vizualas So jédzienu reprezentacijas, padarot tos konkrétakus un saprotamakus. Pieméram, spéle, kas
simulé kimiskas reakcijas, lautu skoléniem vizuali apvienot molekulas un novérot iegitos savienojumus un

energijas izmainas.

5.3. Problému risinasana un kritiska domasana

Videospéles bitiba ir veidotas ap problému risinasanu, padarot tas par dabiskiem Ilidzekliem kritiskas
domasanas prasmiju attistisanai. Tie piedava spélétajiem izaicinajumus, kas prasa:

Analitiskas prasmes: sarezgitu problému sadaliSsana parvaldamas dalas, galveno mainigo identificésana un
attiecibu izpratne starp elementiem. Pieméram, studentam, kurs spélé stratégijas spéli, jaanalizé dazadu
vientbu stipras un vajas puses, reljefs un pretinieka taktika, lai izstradatu uzvaras stratégiju.

Logiska domasana: Deduktivdas un induktivas domasanas pielietosana, lai secinatu noteikumus,
prognozétu rezultatus un izstradatu efektivus risindjumus. Tpasi miklu spélés nepieciedama logiska
dedukcija, bieZi vien spélétajiem jaizprot sistémas ierobezojumi un jamanipulé ar elementiem noteikta
seciba, lai sasniegtu meérki.

Stratégiska planosana: lzstradajot daudzpakapju planus, paredzot sekas un pielagojot stratégijas
dinamiskai videi. Spéles ka Factorio vai Satisfactory prasa sareZgitu logistikas planosanu, lai optimizétu
razosanas kédes, liekot spélétajiem domat vairakus solus uz priekSu un parvaldit sarezgitas savstarpéjas
atkaribas.

Lémumu pienemsana nenoteiktibas apstakjos: Daudzas spélés ir nepilniga informacija vai tiek ieviesti
nejausibas elementi, liekot spélétajiem pienemt Iémumus ar ierobeZotiem datiem un noveértét riskus. Tas
attista vinu spéju pienemt informétus lemumus neskaidras situacijas, kas ir butiska prasme zinatniskaja

pétnieciba un inZeniertehniskaja attistiba.
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Sistemiska domasana: Izpratne par to, ka dazadas sistémas sastavdalas mijiedarbojas un ietekmé viena
otru. Simulacijas spéles, ka minéts, ir lieliskas Sim nolikam, jo spélétaji véro, ka izmainas viena sistémas

dala ietekmé visu sistému. Sis visaptverogais skatijums ir bitisks, lai risinatu sare#gitas, savstarpéji saistitas

realas pasaules problémas.

5.4. Stastijuma balstita maciSanas un iesaiste

Stastijuma spéks videospélés butiski palielina to izglitojoSo potencialu. Stasti sniedz kontekstu, emocionalu
rezonansi un meérka sajatu, kas var padarit abstraktus jédzienus jégpilnakus un atmina paliekosakus.
MaciSanas kontekstualizé$ana: Parliecinoss stastijums var sniegt iemeslu konkrétu jédzienu vai prasmju
apguvei. Ta vieta, lai vienkarsi macitos par fiziku, skoléni varétu izmantot fizikas principus, lai glabtu
izdomatu pasauli no katastrofas, padarot maci$anos bitiski motivétu ar spéles stastu. St kontekstualizacija
palidz macibniekiem saprast "kapéc" aiz ta, ko vini apgust.

Emocionala iesaiste: Stasti izraisa emocijas, un emocionala iesaiste ir spécigs atminas un saglabasanas
virzitajs. Kad skoléni izjat saikni ar téliem, steidzamibas sajtu vai gandarijumu par narativa izaicinajuma
parvarésanu, saistita macisanas kldst dzilak iesaknojusies.

Lomu spéle un skatijuma uztvere: Spéles bieZi |]auj spélétajiem iejusties dazadas lomas, veicinot empatiju
un izpratni par dazadiem skatijumiem. Tas var bt Tpasi noderigi tadas jomas ka socialas zinatnes STEAM
ietvaros (pieméram, étiskie apsvérumi maksligaja intelekta, pilsétplanosana dazadam kopienam).
Motivacija un neatlaidiba: Spécigs narativs sniedz skaidru kopé&jo meérki, mudinot spélétajus turpinat
izaicinajumus, lai redzétu, ka stasts attistas. ST stastijuma virziba var partapt ilgsto$ad macisanas centiba.
Piemeéram, spéle par kosmosa izpéti var prasit spélétajiem apgut orbitalas mehanikas, lai atblokétu jaunas

stasta dalas, padarot fizikas jédzienus tieSi nozimigus vinu progresam.

5.5. Personalizéti macibu celi

Videospéles péc butibas ir pielagojamas, Jaujot veidot personalizétas macibu pieredzes, kas pielagotas
individualajam vajadzibam un tempam.

Pasmaciba: Spélétaji var virzities cauri spéles saturam sava tempa, atkartoti apglistot koncepcijas péc
vajadzibas vai paatrinoties ar pazistamu materialu. Tas kontrasté ar tradicionalajam klasém, kas biezi
notiek noteikta tempa, potenciali atstajot daZus skolénus novarta vai garlaikojot citus.

Diferencéta apmaciba: Daudzas spéles piedava vairakus celus vai grutibas limenus, laujot skoléniem
izvéléties izaicinajumus, kas atbilst vinu pasreizéjam prasmju limenim. Tas lauj skolotajiem diferencét
macibu procesu, neradot pilnigi atseviskas aktivitates katram skolénam. Gritibas nonakusais students var
veltit vairak laika un pieklGt spéles padomiem, kamér pieredzéjis students var risinat sareZgitakus

izaicinajumus vai izpétit sarezgitas funkcijas.
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Adaptiva macisanas: Dazas progresivas izglitojoSas spéles var reallaika pielagoties spélétaja sniegumam,
pielagojot gritibas pakapi, sniedzot mérktiecigus padomus vai iesakot atsSkirigu macibu saturu, balstoties
uz savam stiprajam un vajajam pusém. Tas rada |oti pielagotu macibu pieredzi, kas optimize izaicinajumu
un atbalstu.

Izvéle un ricibspéja: Dodot spélétajiem izvéles iespéjas (pieméram, kuru uzdevumu veikt, kadu prasmi
attistit, kuru problému risinat) vini tiek pilnvaroti un palielina vinu atbildibas sajitu par macibu procesu. St

agentdra ir spécigs motivators un atbalsta pasvaditu macisanos.

5.6. Kognitivo prasmju attistisana (pieméram, telpiskd domasana, atmina)

Papildus saturam specifiskam zinasanam videospéles ir spécigi dzingéji dazadu pamatkognitivo prasmiju
attistisanai:

Telpiska domasana: Spéles, kas ietver navigaciju, miklu risinasanu vai bivniecibu 3D vidés (pieméram,
Portal, Minecraft, Tetris), biitiski uzlabo telpiskas domasanas spéjas. St prasme ir kritiska inZenierzinatnés,
arhitektdra, fizika un pat matematika. Spélétaji macas mentali rotét objektus, vizualizét sareigitas
struktlras un saprast attiecibas trisdimensiju telpa.

Darba atmina un uzmaniba: Daudzas spéles prasa spélétajiem vienlaikus glabat vairakus informacijas
gabalus darba atmina (pieméram, atceréties uzdevumu mérkus, priekSmetu atrasanas vietas, ienaidnieku
modelus) un atri parvietot uzmanibu starp dazadiem stimuliem. Tas trené smadzenes efektivak parvaldit
informaciju un uzlabot koncentrésanos.

Problému risinasana un modeju atpaziSana: Ka jau minéts, spélés ir daudz uzdevumu, kas prasa
spélétajiem identificét pamatmodelus, izsecinat noteikumus un izstradat efektivas stratégijas. Tas stiprina
visparigus problému risinasanas ietvarus, kurus var pielietot dazados kontekstos.

Reakcijas laiks un roku-acu koordinacija: Lai gan spéles nav tiesi saistitas ar visiem STEAM laukiem, tas
prasa atras reakcijas un precizas kustibas, kas var uzlabot roku-acu koordinaciju un reakcijas laiku —

prasmes, kas tiek pielietotas dazadas tehniskas un praktiskas jomas.

5.7. Sociali emocionalo prasmju attistiSana (pieméram, sadarbiba, komunikacija)

Vairaku spélétaju un tiessaistes spélu pieaugums ir izcélis to nozimigo lomu sociali emocionalas macisanas
(SEL) prasmju veicinasana, kas arvien vairak tiek atzitas par bitiskam panakumiem gan personigaja, gan
profesionalaja dzive.

Sadarbiba un komandas darbs: Daudzas spéles prasa sadarbibu, lai sasniegtu kopigus mérkus. Spelétajiem
jakomunice efektivi, jadelegé uzdevumi, jasinhronizé darbibas un jarisina konflikti komandas vidée. Spéles
ka Overcooked! vai tieSsaistes kooperativas spéles prasa precizu koordinaciju un skaidru komunikaciju

spiediena apstaklos, attistot prasmes, kas tiesi parnesamas uz grupu projektiem STEAM.
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Komunikacija: Vairdaku spélétaju vidés spélétajiem bieZi jaformulé stratégijas, jasniedz noradijumi,
jaapraksta novérojumi un jaiesaistas konstruktiva dialoga. Tas uzlabo gan verbalo, gan neverbalo
komunikacijas prasmes, tostarp aktivu klausiSanos.

Empatija un perspektivas uztvere: lomu spéles vai stastijuma bagatas spéles var mudinat spélétajus
saprast un pat iejusties dazadu varonu vai grupu skatijumos, veicinot empatiju. Sadarbibas vidé izpratne
par komandas biedru stiprajam un vajajam pusém prasa ari empatiju.

Lideriba un sekotaji: Spéles komandas spélétaji biezi uznemas lidera lomas, vada stratégijas vai k|Ust par
efektiviem sekotajiem, Tstenojot planus. Tas attista izpratni par komandas dinamiku un ar dazadam lomam
saistitajam atbildibam.

Emocionala regulacija: Spéles var bit izaicinoSas un dazkart frustréjosas. Macisanas parvaldit vilsanos, tikt
gala ar neveiksmém un saglabat mieru stresa apstaklos ir vértigas emocionalas regulésanas prasmes, kas
attistitas neatlaidiga spéle.

Nosléeguma videospélu spéks izglitiba parsniedz to izklaides véertibu. Tie piedava neparspéjamas
interaktivas simulacijas, attista sareZgitas problému risinasanas un kritiskas domasanas prasmes, izmanto
narativa aizraujoSo spéku, lauj personalizétu macisanos, uzlabo pamatfunkcijas un attista batiskas sociali
emocionalas kompetences. Stratégiski izmantojot Sis iedzimtas stipras puses, pedagogi var atklat jaunas
iesaistes un efektivitates dimensijas STEAM macibas, sagatavojot skolénus ne tikai ar zinasanam, bet ari ar

dinamiskajam prasmém, kas nepiecieSamas strauji mainigai pasaulei.

6. Integrativa pedagogiska stratégija:

Parskats

Veiksmiga neformalo videospélu integracija STEAM izglitiba prasa vairak neka tikai spélu ieviesanu klasg;
Tas prasa pardomatu, sistematisku un pedagogiski pamatotu pieeju. Si sadala izklasta integrativas
pedagogiskas stratégijas pamatprincipus, kas izstradata, lai nodrosinatu, ka videospéles kalpo ka spécigi
riki konkrétu macibu rezultatu sasniegsanai, nevis tikai ka izklaides avots. Si stratégija ir apzinats process,
kas apvieno spélu bazétas macisanas iedzimtas stipras puses ar stingrajiem STEAM izglitibas mérkiem,
nodrosinot pedagogiem ietvaru parejai no koncepcijas uz praktisku pielietojumu.

Integrativa pedagogiska stratégija pamata ir par mérktiecigu dizainu. Ta atzist, ka ne visas spéles ir
piemérotas visiem macibu mérkiem, un pat visizglitojosakas spéles prasa ripigu kontekstualizaciju un
vadibu no prasmiga pedagoga puses. Si stratégija piedava éetru solu iterativu ciklu, kas vada skolotajus
cauri atlases procesam, kura tiek izvélétas, integrétas, atbalstitas un atspogulotas spélu balstitas macisanas
pieredzes. Katrs solis ir batisks, lai nodrosSinatu, ka integracija ir jégpilna, efektiva un saskanota ar

plasakiem izglitibas mérkiem.
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6.1. Integrativas pieejas definésana

"Integrativa pieeja" nozimé nevainojamu spéles satura un mehaniku ieaussanu esosSaja macibu
programma, nevis ka izolétas, papildinosas aktivitates. Tas ir par macibu pieredzes veidosanu, kur spéle ir
neatnemama pedagogiskas izpildes sastavdala, atbalstot konkrétu macibu rezultatu sasniegSanu STEAM.
Si pieeja parsniedz vienkar$u spéles spélésanu; Tas ietver:

Meérktieciga izvéle: Spélu izvéle ne tikai to popularitates vai izklaides vértibas dé|, bet ari to tiesas
atbilstibas atbilstosi macibu programmas standartiem un konkrétiem macibu mérkiem.

Macibu satura ieklausana: Stundu vai vienibu izstrade, kur spéles aktivitates logiski sakartotas kopéja
macibu procesa, balstoties uz iepriekSéjam zinasanam un radot jaunu izpratni.

Aktiva facilitacija: Skolotaji darbojas ka ce|veZi un moderatori, rosinot pardomas, uzdodot jautajumus,
sasaistot spéles pieredzi ar realam STEAM koncepcijam un sniedzot atbalstu péc vajadzibas.

Pardomas un parnese: Radit iespéjas skoléniem izteikt to, ko vini ir iemacijusies spélé, pielietot to dazados
kontekstos un apvienot ar citam zinasanam.

Integrativa pieeja nodrosSina, ka spélés balstita maciSanas nav jaunums, bet gan spéciga, strukturéta

metodologija, kas uzlabo tradicionalo maciSanu un padzilina skolénu iesaisti STEAM koncepcijas.

6.2. 1. solis: Macibu rezultatu un STEAM meérku identificeSana

Jebkuras efektivas pedagogiskas stratégijas stlrakmens ir skaidra izpratne par vélamajiem macibu
rezultatiem. Pirms pat apsver, kuru videospéli izmantot, pedagogiem precizi jadefing, ko skoléniem jazina,
jasaprot un jaspéj paveikt macibu pieredzes rezultata. Sis sakotnéjais solis ietver:

Konsultéjot macibu programmas standartus: Spélu aktivitaSu saskanosana ar nacionalajam, Stata vai
vietéjam macibu programmu sistémam (pieméram, Next Generation Science Standards, Common Core
State Standards for Math, ISTE Standards for Technology). Tas nodrosSina, ka integracija ir nozimiga un
veicina nepiecieSamos akadémiskos sasniegumus.

Konkrétu macibu mérku definésana (pieméram, izmantojot Bluma taksonomiju): Parejot no plasam
témam, lai formulétu izméramus un novérojamus macibu mérkus. Pieméram, nevis "Studenti apgus
fiziku", konkrétaks mérkis varétu bat: "Studenti spés izskaidrot spéka, masas un paatrinajuma attiecibas
péc mainigo manipulacijas virtuala fizikas simulacija" vai "Studenti spés izstradat stabilu tilta konstrukciju,
izmantojot sprieguma un kompresijas principus spélu inZenierzinatnu izaicinajuma."

Galveno STEAM jedzienu identificeSana: Galveno zinatnisko principu, matematisko jédzienu,
inZeniertehniska dizaina izaicinajumu, tehnologisko prasmju vai maksliniecisko izpausmju noteiksana, ko
spéle var efektivi mactt vai nostiprinat. Tas var ietvert mainigo izpratni eksperimenta, geometrisko principu
pielietosanu, célonu un seku attiecibu analizi vai dizaina iterésanu.

21. gadsimta prasmju izvértéSana: Papildus satura zinaSanam ir jaidentificé, kuras Skérsvirziena prasmes

(pieméram, kritiska domasana, sadarbiba, radoSums, problému risinasana, digitala pratiba) ir paredzétas
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spélu aktivitatei. Daudzas videospéles pasas par sevi veicina $is prasmes, un to skaidra identificésana lauj
mérktiecigi izstradat macibu dizainu un novértésanu.

Sis pamata solis nodrogina, ka turpmaka spéles izvéle un macibu dizains tiek vaditi ar skaidriem izglitibas
mérkiem, nevis tikai konkrétas spéles pievilcibu. Tas parvérs spéles no vienkarsas izklaides par mérktiecigu

macibu pieredzi.

6.3. 2. solis: Piemérotu videospélu izvéle ar izglitojosu potencialu

Kad macibu rezultati un STEAM meérki ir skaidri definéti, nakamais izskirosais solis ir identificét videospéles,
kuram piemtt izglitibas potencials So mérku sasniegSanai. Tas nav patvaligs process, bet prasa ripigu
izvértésanu, izmantojot konkrétus kritérijus. "Piemérota" spéle ir tada, kuras pamatmehanikas, stasts un
izaicinajumi tiesi atbilst vélamajai macisanas pieredzei.

Galvenie apsvérumi spélu izvélé ir:

Macibu programmas saskanosana (tie$a kartésana): Vai spéles gaita tieSi iesaistds STEAM koncepcijas,
kas identificétas 1. soli? Pieméram, ja mérkis ir izprast orbitas mehaniku, Kerbal Space Program ir |loti
piemérota, jo tas pamatspéle ir vérsta uz kosmosa kugu projektésanu un palaiSanu saskana ar realistisku
fiziku. Ja mérkis ir inZeniertehniska projektésana, tad Minecraft vai Bridge Constructor ir pieméroti.
Pedagogiska atbilstiba (macibu mehanika): Ka spéle veicina macisanos? Vai tas veicina eksperimentésanu,
problému risinasanu, kritisko domasanu vai sadarbibu? Vai maciSanas mehanika ir skaidra un intuitiva? Vai
spéle piedava iespéjas iterativam dizainam, atsauksmém un meistaribai?

Atbilstiba vecumam un attistibas posmam: Vai spéles saturs, sarezgitiba un lietotaja saskarne ir piemérota
mérka vecuma grupai? Nemiet véra kognitivo slodzi, nepiecieSsamas smalkas motorikas prasmes un
tematisko briedumu.

Pieejamiba: Vai visi skoléni var piek|at un iesaistities spélé? Nemiet véra valodas barjeras, redzes/dzirdes
traucéjumus (ja pastav atbilstosas iezimes) un kognitivo pieejamibu.

Tehniskas prasibas un pieejamiba: Vai skolai vai studentam ir nepiecieSama aparatiira, programmatdira un
interneta savienojums, lai palaistu spéli? Vai ir licencésanas izmaksas vai bezmaksas/atvérta koda
alternativas? Vai spéle ir pieejama platformas, ar kuram studenti ir pazistami (pieméram, PC,
plansetdators, konsole)?

Skolotaju paziSanas un atbalsts: Vai ir pieejama pietiekama skolotaju apmaciba vai resursi, lai atbalstitu
spéles efektivu izmantosanu izglitibas konteksta? Vai spéle ir pietiekami intuitiva, lai skolotaji atri saprastu
tas izglitojosSo potencialu?

lesaiste un motivacija: Lai gan spéle nav vienigais kritérijs, tai joprojam jabat saisto$ai un motivéjosai
skoleniem. Spéle, kas ir pedagogiski pamatota, bet nespéj piesaistit skolénu interesi, bis mazak efektiva.

Meklé spéles ar aizraujosiem siZzetiem, izaicinosam miklam un apmierinoSu progresu.
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Noveértésanas iespéjas: Vai spéle sniedz iespéjas vérot skolénu macisanos, analizét vinu stratégijas un vakt
datus vértésanai? Dazam spélém ir ieblvéta analitika vai ta |auj skaidri novérot problému risinasanas
procesus.

Sis atlases process prasa izpéti, bieZi vien iesaistot spé&|u spélésanu, izglitojo$u spélu datubazu parskatisanu
un konsultacijas ar citiem pedagogiem vai spélu balstitas maciSanas ekspertiem. Tas ir par to, lai atrastu to

"saldo punktu", kur aizraujosa spéle nevainojami krustojas ar skaidriem izglitojosSiem mérkiem.

6.4. 3. solis: Spéju satura ieklausana macibu vienibas

Kad piemérota spéle ir identificéta, nakamais izSkirosais solis ir stratégiski ieklaut tas saturu un mehaniku
esosajas macibu programmas vai izstradat jaunas vienibas ap spéli. Tas parsniedz vienkarsu "spéles laika"
veltisanu; Ta ietver vienotu integraciju, kas padara spéli par macibu centralo sastavdalu.

legulSanas stratégijas ietver:

Pirmsspéles aktivitates: Skolénu sagatavosana spélei, iepazistinot ar galveno vardu krajumu, atbilstoSiem
STEAM jédzieniem un macitbu mérkiem. Tas var ietvert Tsas lekcijas, lasijumus, diskusijas vai ievada
eksperimentus, kas veido pamatu spélu pieredzei. Pieméram, pirms spélét spéli par kédem, skoléni var
apgut pamata elektribas jedzienus.

Spéles laika veicinasana un balstiSana: Aktiva studentu vadiSana spéles laika. Tas ietver:

Jautajumu uzdosana: Uzdodot "kas bitu, ja" jautdjumus, mudinot skolénus izskaidrot savas stratégijas un
sasaistot spéles darbibas ar akadémiskiem jédzieniem (pieméram, "Kads fizikas princips izskaidro, kapéc
jasu rakete tikko izslidéja no kontroles?").

Padomu un atbalsta sniegSana: Mérktiecigas palidzibas sniegSana, kad studentiem ir gritibas, nesniedzot
risinajumus bez maksas.

Sadarbibas veicinasana: Strukturét grupu spéli vai kopigu problému risinasanu spéles ietvaros.
Novérosana un dokumentésana: Skolotdji var novérot skolénu problému risindSanas stratégijas,
komunikacijas modelus un konceptualo izpratni spéles laika.

Péc spéles pardomas un diskusijas: Si, iespéjams, ir vissvarigaka iegul$anas dala. Péc spéles pieredzes
skoléniem ir nepiecieSamas strukturétas iespéjas:

Izteiksmiga maciSanas: Aprakstiet, ko vini iemacijas, ka risinaja problémas un ar kadiem izaicinajumiem
saskaras.

Savienojiet spéli ar realo pasauli: Skaidri sasaistiet spéles mehanikas un rezultatus ar realam STEAM
lietojumprogrammam un koncepcijam. Pieméram, apspriest, ka resursu parvaldibas izaicinajumi spélé
saistas ar realas pasaules ekonomiku vai vides zinatni.

Sintézéjiet zinasanas: Integréjiet spélé iegltas zinasanas ar citiem macibu materialiem (pieméram, macibu
gramatam, lekcijam, eksperimentiem).

Problému risinasanas parskati: veiksmigu un neveiksmigu stratégiju analize, optimalu risinajumu

identificésana un alternativu pieeju apspriesana.
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Projektu balstitas maciSanas integracija: Spéles izmantosana ka pamata komponents vai riks lielaka
projektu balstita macibu vieniba. Pieméram, skoléni var izmantot Minecraft, lai izveidotu ilgtspéjigu
kopienu ka dalu no pilsétplanosanas projekta, péc tam prezentét savus dizainus un pamatot savas izvéles,
balstoties uz zinatniskiem un inZeniertehniskiem principiem.

Formativa novértésana spéles laika: Skolénu spéles novérojumu izmantoSana, spéles snieguma raditaji
(ja pieejami) un atbildes uz uzdevumiem ka pastaviga forméjosa novértésana, lai novértétu izpratni un
informétu macisanu.

Sis solis parvérs ikdienisku spéli strukturéta macibu aktivitaté, nodrosinot, ka skoléni maksimali izmanto

interaktivo pieredzi un veido skaidras saiknes starp spéles pasauli un akadémisko saturu.

6.5. 4. solis: Pardomu un zinaSanu nodosanas veicinasana

Integrativas pedagogiskas stratégijas noslédzosa, bet nepartraukta sastavdala ir nodrosinat, ka no spéles
balstitas pieredzes ieglita macisanas netiek izoléta pasa spélé, bet tiek dzili pardomata un parnesta
plagakos kontekstos. Sis solis nostiprina maci$anos un padara to pielietojamu arpus tie$as spéles vides.
Strukturéta refleksija: Dazadu formatu nodrosinasana, lai skoléni varétu pardomat savu macisanos:
Dienasgramatas rakstiSana/macibu Zurnali: Skoléni dokumenté savas stratégijas, atklajumus,
izaicinajumus un atzinas, ko guvusi spéléjot.

Klases diskusijas: vaditas diskusijas, kuras skoléni dalas pieredz€, salidzina stratégijas un kopigi parruna
spéles saturu un macibas.

Doma-Paro-Dalies: Skoléni pardoma individuali, apsprieZas ar partneri un péc tam dalas ar plasaku grupu.
Konceptu kartésana: Vizualu attélojumu veidoSana tam, ka dazadi spéles elementi savienojas ar STEAM
konceptiem.

Savienojums ar realas pasaules pielietojumiem: Skaidri vilkt paraléles starp spéles mehaniku,
izaicinajumiem un rezultatiem ar realam STEAM problémam, profesijam un paradibam. Pieméram,
students, kurS apguvis resursu parvaldibu spélg, varétu pétit realas pasaules piegades kédes logistiku vai
ilgtspéjigas resursu prakses.

Zinasanu pielieto$ana jaunas situacijas: Turpmako aktivitasu izstrade, kuras skoléni pielieto spélé apgitas
koncepcijas jaunu situaciju vai problému risinasana. Tas varétu ietvert:

Tradicionalie uzdevumi: Atbildét uz jautajumiem, risinat uzdevumus vai rakstit zinojumus, kas prasa spélu
apglto koncepciju pielietosanu.

Praktiski projekti: fizisku modeju veidosana vai eksperimentu veik3ana, kas paraléli spéles aktivitatém.
Diskusija vai prezentacija: Prezentésana par tému, kas balstita uz vinu spéles pieredzi, vai étisku dilemmu
apspriesana, ko rada spéle.

VienaudZu atsauksmes un parskatiS8ana: Veicinat skolénu konstruktivu atgriezenisko saiti par citu

stratégijam, risinajumiem vai pardomam spélé. Tas uzlabo metakogniciju un komunikacijas prasmes.
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Metakognicijas attistiba: Mudina skolénus domat par to, ka vini macijas, kadas stratégijas bija efektivas
un ka S1s macibu pieejas var pielietot citas akadémiskajas jomas. Tas veicina pasapzinu ka macibniekiem.

Sis iterativais refleksijas un parneses process ir bitisks, lai parietu no vienkar$as iesaistes uz patiesu
macisanos. Tas palidz studentiem visparinat savu izpratni, elastigi to pielietot un internalizét konceptualos
ietvarus, kas iestradati spélé. Sistematiski ievieSot Sos Cetrus solus, pedagogi var parvérst neformalas

videospéles par spécigiem pedagogiskiem resursiem holistiska STEAM izglitibas ietvara.

7. Kapéc-ka stratégija skolotajiem

Neformalo videospélu integrésanas panakumi STEAM izglitiba ir batiski atkarigi no skolotaju gatavibas un
spé&jam, kuriTstenos So stratégiju. Pedagogi, kuri bieZi jau ir apgratinati ar plas$am macibu programmam un
dazadam skolénu vajadzibam, prasa ne tikai teorétisku izpratni, bet ari skaidru, praktisku un motivéjosu
ietvaru, lai ieviestu inovativas pieejas. Stratégija "Kas-Kapéc-Ka" ir izstradata, lai sniegtu So bdtisko
atbalstu, risinot pamatjautajumus, kas skolotajiem radisies, saskaroties ar jaunu pedagogisko riku,
pieméram, videospélém. Si sistéma censas izskaidrot procesu, skaidri izklastit ieguvumus un piedavat

konkrétus solus, tadejadi veidojot parliecibu un veicinot efektivu Tstenosanu.

7.1. Kas: Galveno jédzienu un mérku definésana

Pirms uzsakt jebkadu jaunu macibu metodologiju, skolotajiem ir nepiecieSama pamatizpratne par to, ko ta
ietver. Tas ietver pamatjédzienu, terminologijas un galveno mérku precizésanu, integréjot videospéles
STEAM. Tas ir par kopigas valodas un kopigas vizijas izveidi.

Spélu balstitas macisanas (GBL) un spélosanas skaidrosana: Izplatits maldigs prieksstats ir GBL jauksana
ar spélosanu. Skolotajiem ir nepiecieSama skaidra katra definicija:

Spélu balstita maciSanas (GBL): izglitojosa satura tieSa integracija spéles mehanika, stasta un mérkos.
Macisanas notiek organiski, spéléjot spéli. Piemeri: fizikas apguve, projektéjot raketes Kerbal Space
Program, vai resursu parvaldibas izpratne Minecraft.

Spélosana: Spélei lidzigu elementu (punkti, nozimites, lideru tabulas, progresa joslas) pielietoSana ne-
spélu macibu kontekstos, lai palielinatu iesaisti un motivaciju. Piemérs: Punktu pieskirSana par uzdevumu
izpildi vai Iideru tabula par dalibu nodarbibas. Lai gan vértiga, spélosana atSkiras no GBL. Skolotajiem
jaapzinas, ka ST stratégija koncentréjas uz GBL.

STEAM izglhtibas attistibas un principu izpratne (Kopsavilkums): Lai gan tas tika apskatits agrak, kodoligs
kopsavilkums, kas pielagots skolotajiem, ir batisks. Tas ietver atkartosanu:

No STEM Ilidz STEAM: Bitiska makslas pievienoSana radoSumam, dizaina domasanai un holistiskai
problému risinasanai.

Starpdisciplinars raksturs: Ka STEAM sadala priekSmetu silosus.

Koncentréjieties uz 21. gadsimta prasmém: lzceliet tadas prasmes ka kritiska domasana, sadarbiba,

radosums, komunikacija, skaitloSanas domasana un problému risinasana, kuras efektivi veicina GBL.
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"Kapéc" aiz STEAM: Studentu sagatavosana sarezgitam, mainigam karjeram un globaliem izaicinajumiem.
Neformalas maciSanas loma STEAM: Uzsvérts, ka videospéles bieZi atrodas neformalas macisanas telpa,
kas nodrosina elastibu, iek$éju motivaciju un realas pasaules aktualitati, kas formala vidé ne vienmeér ir
iespéjama. Tas legitimizé riku izmantoSanu, kas bieZi saistiti ar atpatu.

"lIzglitibas potenciala" definésana spélés: Palidzét skolotajiem saprast, ka ne visas spéles ir péc batibas
izglitojosas, tacu daudzam ir potencials, ko var atklat ar pareizu pedagogisko dizainu. Tas ietver tadu
aspektu identificésanu ka:

Sistemiska domasana: Spéles ka sareZgitas sistémas ar savstarpéji mijiedarbojosiem mainigajiem.
Atgriezeniskas saites cilpas: Ka spéles sniedz talitéju atgriezenisko saiti macibam.

Problému struktiiras: dazadu problému tipu identificéSana, ko spéles piedava (pieméram, miklas,
stratégija, resursu parvaldiba).

Narativa iesaiste: Ka stasts var kontekstualizét macisanos.

Sociala mijiedarbiba: sadarbibas un komunikacijas iespéjas.

Skaidri mérki spélu integracijai: Izteikt, ka izskatas panakumi. Vai tas ir palielinats iesaistes limenis?
Uzlabota konceptuala izpratne? Specifisku prasmju attistiba? Skaidru un izméramu meérku noteikSana
kalpo par etalonu skolotajiem un administracijai. Tas varétu ietvert, pieméram, meérki palielinat skolénu
rezultatus konkréta vienibas novértéjuma par 10%, integréjot spéles, vai uzlabot noveroto sadarbibas
uzvedibu grupu projektos.

Skaidri defingjot "Ko", skolotaji ieglist pamata vardu krajumu un konceptualu karti par teritoriju, kura vini

ieiet. Tas samazina neskaidribu un rada pamatu izpratnei par pamatojumu un praktiskajiem soliem.

7.2. Kapéc: Pamatojuma un ieguvumu skaidrojums

Skolotaji, visticamak, ieguldis laiku un pdles jaunas stratégijas ievieSana, ja vini saprot parliecinosos
iemeslus, kapéc ta ir izdeviga vinu skol&niem un vinu macibu praksei. St sadala koncentréjas uz videospé|u
integrésanas vértibas piedavajuma formulésanu STEAM.

lesaistes trilkumu novérsana: Tas biezi ir visredzamakais un tiltéjakais ieguvums. Tradicionalajam macibu
metodém dazkart ir gritibas piesaistit un noturét skolénu uzmanibu, 1pasi abstraktiem vai izaicinoSiem
STEAM jédzieniem. Videospéles ar savam ieblvéetajam interaktivitates, izaicinajumu un atlidzibu sistemam
ir unikali pozicionétas:

Palieliniet iek$éjo motivaciju: Skolénus dabiski piesaista spéles; izmantojot So esoso interesi, macisanas
klGst mazak par nastu un vairak par paSmotivétu nodarbi.

Samaziniet garlaicibu un vienaldzibu: dinamiskas, aizraujosas spéju vides var parvérst Skietami sausas
témas aizraujosas izpétes.

Nodrosinat ricibas brivibu: Spéles biezi dod spélétajiem izvéles iespéjas un kontroli, veicinot atbildibas

sajutu par vinu macibu celu.
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Prasmju attistibas uzlabosana (arpus satura zinasanam): Lai gan satura apguve ir bitiska, "Kapéc" attiecas
art uz batisku 21. gadsimta prasmiju attistibu:

Kritiskas domasanas un problému risinasanas padzilinasana: Spéles prasa analizi, stratégiju izstradi un
iterativus risinajumus, bieZi vien laika spiediena apstaklos, virzot skolénus pari virspuséjai izpratnei.
Sniedziet konkrétus piemérus no konkrétam spélém (pieméram, ka Portal maca telpisko domasanu un
logisko dedukciju, vai ka Factorio attista sarezgitu sistému domasanu optimizacijai).

RadoSuma un inovaciju veicinasana: Daudzas spéles ir atvértas tipa smilSu kastes (Minecraft, Roblox
Studio), kur studenti var izstradat, bavét un izgudrot, tiesi pielietojot STEAM principus radosos veidos.
Sadarbibas un komunikacijas uzlabosana: Vairaku spélétaju spéles vai grupu spélu projekti prasa efektivu
komandas darbu, sarunas un skaidru ideju izklastu.

Noturibas un neatlaidibas attistiSana: Spélu izaicindjuma un neveiksmes-restartésanas cikls maca
skoléniem macities no klidam, pielagoties un turpinat gratibas parvarésanu — buatiska domasana
ikvienam macibniekam, 1pasi iterativas STEAM jomas.

Digitalas pratibas un skaitloSanas domasanas attistiSana: lesaistisanas spélés dabiski veicina pazistamibu
ar digitalajam saskarném, algoritmisko domasanu (pat netiesi) un atbildigu digitalo pilsonibu.
Diferencétu macibu iespéju nodrosinasana: Izskaidrojiet, ka spéles var pielagoties dazadiem skoléniem:
Pasvadita progresija: Skoléni var vairak laika veltit izaicino$am jomam vai paatrinat apglto saturu.
Vairaki ieejas punkti/macisanas stili: Vizualie, kinestétiskie, dzirdes macisanas dalibnieki var atrast veidus,
ka iesaistities.

Atjaunosana un bagatinasana: Spéles var nodrosinat mérktiecigu praksi gritibas nonakusiem skoléniem
vai sarezgitakus izaicinajumus augsti sasniegumu skoléniem.

MaciSanas sasaistiSana ar realas pasaules kontekstiem: Spéles bieZi simulé realas paradibas vai rada
problémas, kas atspogulo profesionalus izaicinajumus, padarot abstraktus jédzienus taustamus un
nozimigus. Tas palidz atbildét uz mazigo studentu jautajumu: "Kad es to vispar izmantosu?" Pieméram,
termodinamikas izpratne, parvaldot siltumu elektrostacijas simulacija vai pielietojot geometriju, lai
izveidotu efektivas konstrukcijas.

Skolotaju pilnvarosana un profesionala izaugsme: Poziciong&jiet spélu integraciju ka iespéju skolotajiem
inovét, eksperimentét un paplasinat savu pedagogisko riku komplektu, padarot macisanu dinamiskaku un
efektivaku. Tas var veicinat lielaku darba apmierinatibu un atjaunotu entuziasmu macisanai.

Skaidri formuléjot Sos "Kapéc" faktorus, skolotaji var izprast spélu integracijas dzilo izglitibas ietekmi,

parvarot sakotnéjo skepsi un pienemot iespéjas bagatakam, nozimigakam macibu pieredzem.

7.3. Ka: soli pa solim ievieSanas celveZu nodrosinasana

"Ka" ir stratégijas praktiskais kodols, piedavajot praktiskus, soli pa solim noradijumus skolotajiem, lai
ieviestu spélés balstitu maci$anos savas klasés. Si sadala sadala procesu parvaldimos, atkartojamos

posmos, padarot integraciju sasniedzamu, nevis nomacosu.
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1. posms: Planosana un sagatavosanas

Parskatit macibu rezultatus (6.2. sadala): Uzsvért absolito nepieciesamibu sakt ar skaidriem, izméramiem
STEAM meérkiem. Nodrosiniet veidni vai kontrolsarakstu So mérku definésanai.

Spéles izvéle (6.3. sadala — Dzilaka analize):

Atlasiti saraksti: Nodrosiniet skolotajiem piekJuvi rlpigi atlasitam izglitojoSo spéJu sarakstiem, kas sakartoti
péc STEAM témas, vecuma grupas un macibu meérka.

Vértésanas rubrika: Piedavajiet detalizétu vértésanas kritériju spéles izglitibas potencialam, tehniskajam
prasibam un pedagogisko atbilstibu. Tas var ietvert tadus kritérijus ka: STEAM koncepciju saskanosana (1-
5), kognitivo prasmju attistiba (1-5), iesaistes faktors (1-5), tehniska izpildamiba (1-5), skolotaju atbalsts (1-
5).

Izméginajuma periods: Veiciniet skolotdjus vispirms pasiem spélét spéli, lai saprastu tas mehaniku,
identificetu macibu iespéjas un paredzétu izaicinajumus.

Macibu programmas kartéSana (10.3. sadaja): Vadiet skolotajus, ka skaidri sasaistit spéju aktivitates ar
konkrétam nodarbibam vai vientbam esosaja macibu programma. Nodrosiniet stundu planu veidnes, kas
integre spéles segmentus.

Resursu novértésana: Palidziet skolotajiem identificét pieejamas tehnologijas, interneta joslas platumu un
klases iekartoSanas vajadzibas. Sniedziet noradijumus par iericu parvaldibu (pieméram, koplietojami
plansetdatori, laiks datoru laboratorija).

Vecaku komunikacija: Padomi, ka vecakiem komunicét izglitibas pamatojumu, risinot iespéjamas bazas
par ekrana laiku vai uztveri, ka "vienkarsi spélé spéles". lesniedziet parauga véstuli vai runas punktus.

2. posms: Macibu dizains un uzstadisana

Pirms spéles aktivitates: Sniedziet piemérus efektivam iesildiSanas aktivitatém:

Konteksta iestatisana: Isi video klipi, redlas gadijumu izpétes vai mini lekcijas, lai iepazistinatu ar STEAM
problému, ko spéle risinas.

Vardu krajuma ievads: lepriek$éja specifiskas terminologijas maciSana, kas attiecas gan uz spéli, gan
STEAM koncepciju.

Prasmju priek$nosacijumi: Isi vingrinajumi, lai nodro3inatu, ka studentiem ir nepiecieSamas pamata
prasmes.

Spélu bazéetas macibu sesijas izstrade:

Aktivitasu struktira: Cik daudz laika ir spélei? Kad apstaties diskusijai? Ka grupét skolénus (individualos,
parus, mazas grupas)?

Skolotaja loma spéles laika: pareja no didaktiskas apmacibas uz fasilitatoru. Tas ietver novérosanu,
vadliniju jautajumu uzdosSanu, macibu brizu identificéSanu un mérktiecigas atbalsta nodrosinasanu.
Darba lapas/aktivitasu uzdevumi: Sniedziet piemérus jautajumiem vai uzdevumiem, ko skoléni var izpildit

spéles laika vai péc tas, lai koncentrétu uzmanibu uz macibu mérkiem (pieméram, "Novérojiet, kas notiek,
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kad dubultojat vilkmi Kerbal Space Program un pierakstiet rezultatu," vai "Dokumentéjiet tris dazadus
veidus, ka varétu atrisinat So inzeniertehnisko izaicinajumu Minecraft").

Klases vadiba spélu videém: Stratégijas skolénu iesaistes, arpus uzdevuma uzvedibas un tehnisko problému
parvaldibai spélu sesiju laika.

3. faze: AtviegloSana un izpilde

Aktiva uzraudziba un atbalsts: Uzsvért staigasanu pa klasi, iesaisti ar skoléniem un problému risinasanu.
Elastiga pielagosanas: Esiet gatavi pielagot planus, nemot véra skolénu iesaisti un negaiditus atklajumus
spéle.

Refleksijas rosinasana reallaika: lejaucieties ar jautadjumiem, kas sasaista spéles darbibas ar STEAM
koncepcijam (pieméram, "Ar kadu dizaina ierobeZojumu jis Seit saskaraties? Ka tas saistas ar realas
pasaules inZenieriju?")

Sadarbibas veicinasana: Aktivi veicinat vienaudZu macisanos un problému risinasanu.

4. faze: Pécspéles aktivitates un novéertéjums

Strukturéta atskaite (6.5. sadala — Dzilaka analize): Sniedziet dazadas metodes pécspéles pardomam:
Sokratiskie seminari: vaditas diskusijas, kas koncentréjas uz galvenajiem secinajumiem un konceptualo
izpratni.

Refleksijas Zurnali: Uzdevumi skoléniem, lai vini varétu izklastit savu macibu procesu un atzinas.
Prezentacijas/demonstracijas: Skoléni prezenté savus spéles risinajumus vai raditos risinajumus,
skaidrojot STEAM principus.

Zinasanu parneses aktivitates: lzstradajiet uzdevumus, kuros skoléniem japielago spélu apgtas
koncepcijas jaunos, ne-spélu kontekstos (pieméram, rakstiska zinojuma, fiziska modeli, cita problémas
scenarija).

Novértésanas stratégijas (10.7. sadala): Sniedziet vadlinijas, ka novértét macisanos no spélu aktivitatém.
Tas var ietvert:

Novérosanas kontrolsaraksti: Lai registrétu skolénu iesaisti, sadarbibu un problému risinasanas pieejas
spéles laika.

Veiktspéjas uzdevumi: spéles radito vai risinajumu novértésana.

Rubrikas pardomam: Studentu izpratnes dzijJuma novértésana, kas atklata Zurnalos vai diskusijas.
Tradicionalie vértéjumi: Ka spélés balstita maciSanas sagatavo skolénus tradicionalajiem testiem.
Nodrosinot So "Kas-Kapéc-Ka" ietvaru, skolotajiem tiek dots celvedis, ka integrét neformalas videospéles
sava STEAM apmaciba. Tas dod viniem gan filozofisku pamatu, gan praktiskus solus, kas nepieciesami, lai

parvérstu savas klases dinamiska, spélu bagatinata macibu vidé.

8. Aizraujo$as maciSanas un macisanas atmosféras radiSana
Jebkuras pedagogiskas stratégijas efektivitati, Tpasi tik dinamiskas ka videospélu integracija, butiski

ietekmé atmosféra, kas veidojas macibu vidé. AizraujoSa atmosféra parsniedz vienkarSu virspuséju
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satraukumu; Tas veicina psihologisko drosibu, intelektualo zinkari un piederibas sajitu, kas veicina risku
uznemsanos un dzilo maciSanos. STEAM izglitiba, kur eksperimentésana un iteracija ir vissvarigakas, un
spélu bazéta maciba, kas balstas uz iegremdésanos un iek$éju motivaciju, Sadas atmosféras izveide nav
tikai izdeviga, bet ari bitiska. ST sadala péta pamatprincipus un praktiskas pieejas, lai raditu macibu un

macisanas vidi, kas veicina veiksmigu spélu integraciju STEAM.

8.1. Aizraujosas macibu vides principi

Saistosa macibu vide ir tada, kura skoléni jlitas motivéti piedalities, tiek intelektuali stimuléti un uztver
macibu pieredzi ka personigi nozimigu un atalgojo$u. Sadas atmosféras pamata ir vairaki pamatprincipi:
Psihologiska drosiba: Studentiem jajatas drosi, lai paustu idejas, uzdotu jautajumus, pielautu kljidas un
eksperimentétu bez bailem no nosodijuma, izsmiekla vai negativam sekam. Tas ir Tpasi svarigi spélu bazéta
maciba, kur macisanas procesa neatnemama dala ir méginajumi un klidas, ka art neveiksmes. Vide, kur
kldas tiek uztvertas ka macibu iespéjas, nevis trakumi, veicina patiesu izpéti.

Atbilstiba un autentiskums: MaciSanas Skiet aizraujoSaka, kad skoléni uztver tas saistibu ar savu dzivi,
interesém vai realas pasaules izaicinajumiem. Neformalu videospélu integrésana dabiski atbilst studentu
esoSajam interesém, un spélu izaicindjumu tiesa sasaistiSana ar autentiskam STEAM problémam pastiprina
$o nozimigumu.

Autonomija un izvéle: NodrosSinot skoléniem zindmu kontroli par macisanos, pieméram, izvéloties
konkrétus spélu izaicinajumus, pieeju problému risinasanai vai pat tempu, tiek palielinata iesaiste. Kad
studenti jat ricibas brivibu, vini klGst vairak iesaistiti.

Kompetence un meistariba: Macibniekus motivé progresa un sasniegumu sajita. lesaistosa vide
nodrosina atbilstosu izaicinajuma limeni, kas lauj skoléniem piedzivot panakumus, pakapeniski attistit
prasmes un galu gala justies kompetentiem. Spéles ir meistari, sniedzot So atgriezenisko saiti caur
[imeniem, punktiem un skaidriem mérkiem.

Sociala saistiba: Cilveki ir batiba socialas bltnes. Vide, kas veicina pozitivu savstarpéju mijiedarbibu,
kopigu problému risinasanu un kopienas sajitu, uzlabo iesaisti un sniedz iespéjas sociali kultiras macibam.
Aktiva Iidzdaliba: Parejot no pasivas informacijas sanemsanas, iesaistoSa vide prasa aktivu lidzdaltbu —
darot, diskutéjot, veidojot un radot. Spélés balstita macisanas ir bitiski aktiva, tacu skolotaja uzdevums ir
nodrosinat, ka ST aktivitate tiek virzita uz macisanos.

Skaidras gaidas un atsauksmes: Lai gan elastiba ir butiska, skoléni glst labumu no izpratnes par to, kas no
viniem tiek sagaidits, un savlaicigas, konstruktivas atgriezeniskas saites par savu progresu. Tas lauj viniem
pasiem sevi labot un pilnveidot savu izpratni.

Apzinati attistot Sos principus, pedagogi veido pamatu bagatigai un produktivai spélu integrétai STEAM

macibu pieredzei.
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8.2. Drosiba un ieklausana

Drosibas un piederibas sajita ir pamats jebkurai efektivai macibu videi, 1pasi, ievieSot jaunas metodes,
pieméram, spélés balstitu macisanos, kas var izaicinat tradicionalas klases normas. leklausana nodrosina,
ka visi studenti jatas novértéti, cientti un viniem ir vienlidzigas iespéjas piedaltties un gt panakumus.
Fiziska drosiba: Nodrosinat pareizu ergonomisku aprikojumu ilgstosai ekrana lietoSanai, parvaldit klases
kustibas un risinat jebkadus ar tehnologijam saistitus fiziskus draudus.

Psihologiska drosiba:

Pienem kliidas ka macibu iespéjas: Skaidri komunicé, ka neveiksme spélé (pieméram, raketes eksplozija
Kerbal kosmosa programma) ir datu punkts, nevis personiska klida. Paradi So attieksmi, apspriezZot savas
macisanas kltdas.

"Bez kauna" vide: Radiet kultdru, kura tiek veicinata "mulkigu jautajumu" uzdoSana un tiek svinéti
neortodoksali risinajumi.

Konstruktiva atgriezeniska saite: Maciet skoléniem, ka cienpilni sniegt un sanemt atsauksmes,
koncentréjoties uz darbibu vai risinajumu, nevis uz personu.

Privatums un digitala ietekme: lzglitojiet studentus par atbildigu uzvedibu tieSsaisté, personiskas
informacijas aizsardzibu un digitalo mijiedarbibu pastavibu, 1pasi, ja tiek izmantoti vairaku spélétaju vai
tieSsaistes komponenti.

leklausana un kapitals:

Digitalas plaisas risinasana: Esiet uzmanigi pret skoléniem, kuriem var bit ierobeZota piekluve
tehnologijam arpus skolas vai mazaka iepriekséja pieredze ar videospélém. Nodrosiniet papildu atbalstu,
vienlidzigu piek]uvi iericém un pamata prasmju attistiSanas iespéjas.

Dazadu ieguldijumu svinésana: Parliecinieties, ka tiek uzklausitas visas balsis un tiek novértéti visi
ieguldijumu veidi (pieméram, analitiskie, radosSie, sadarbibas). DaZi skoléni var izcelties praktiska
veidosan3, citi stratégiskaja planosana, bet vél citi ideju komunikacija.

Dzimumu un kultiiras jatigums: Izvélieties spéles un dizaina aktivitates, kas izvairas no dzimumu
stereotipiem un ir kultdriski ieklaujosas. Veicinat daudzveidigu lidzdalibu visas lomas spélu projektos.
Diferencéts atbalsts: Nodrosinat atbalstu un diferenciaciju, lai apmierinatu dazadu skolénu vajadzibas,
tostarp tiem, kuriem ir maciSanas traucéjumi vai anglu valodas apguvéji. Tas var ietvert vizualu paliglidzek|u
nodrosinasanu, vienkarsotas instrukcijas vai vienaudzu atbalstu.

Godiga spéle un ciena: Izveidojiet skaidrus noteikumus cienpilnai mijiedarbibai gan spéles laika, gan
sarunu laika. Nekavéjoties un efektivi risiniet iebiedésanu, uzmaksanos vai izsledzosu uzvedibu.

Drosas un ieklaujosas vides radiSana ir batiska, lai maksimali izmantotu spélu balstitas macisanas

prieksrocibas, jo ta lauj visiem skoléniem pilniba iesaistities bez bazam.
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8.3. Sadarbibas un izpétes veicinasana

STEAM macisanas péc batibas ir sadarbibas pilna, atspogulojot to, ka zinatniskie atklajumi un
inZeniertehniskas inovacijas notiek realaja pasaulé. Videospéles, Tpasi multiplayer vai tas, kas paredzétas
kooperativai spélei, piedava bagatigas iespéjas veicinat sadarbibu un veicinat neierobezotu izpéti.

Dizains sadarbibai:

Grupu uzdevumi: Pieskiriet skolénus komandam ar konkrétam lomam (pieméram, dizainers, inZenieris,
projektu vaditajs, dokumentalists) spélu izaicinajuma. Tas veicina savstarpéju atkaribu.

Kopigie meérki: Piedava uzdevumus, kas prasa kolektivu piepili un kurus nevar viegli paveikt tikai atseviski
(pieméram, kopa buveét sarezgitu struktiru Minecraft, kopigi risinat miklas Portal 2 kooperativaja reZima
vai parvaldit kopigu koloniju Factorio).

Komunikacijas protokoli: Veiciniet skaidru komunikaciju grupas spéles laika. Nodrosiniet teikumu sakumu
sarunam, problému risinasanai un palidzibas sniegSanai.

Lomu rotacija: Periodiski rotéjiet lomas grupas, lai nodrosinatu, ka visi skoléni piedzivo dazadas atbildibas
un attista plasaku prasmju kopumu.

Izpétes veicinasana:

Atvérti izaicinajumi: Piedavajiet atvértas problémas spélés, kas veicina atskirigu domasanu un vairakus
risinajumus, nevis nosaka vienu pareizu celu.

"SmilSu kastes" spéle: Atvéliet laiku nestrukturétai "smilSkastes" izpétei noteiktas spélés, Jaujot skoléniem
brivi eksperimentét un atklat spéles mehanikas un iespéjas bez tilitéja spiediena sasniegt konkrétu
rezultatu. Tas veicina iekséju zinkari.

Izzinas jautajumi: Veiciniet skolénus formulét savus jautajumus par to, ka darbojas spélu sistémas, kas
noved pie pasvaditam izmeklésanam.

Atklajumu svinéSana: Atzistiet un sviniet negaiditus atklajumus vai inovativus risinajumus, kas atrasti
izpétes laika, pat ja tie tieSi neved pie sakotnéja macibu mérka. Tas pastiprina zinkaribas un
eksperimentésanas vértibu.

"Neveiksme ir iespéja": Atkartojiet, ka dazadu pieeju izméginasana, pat ja tas neizdodas, ir vértiga macibu
procesa dala, Tpasi iterativa dizaina un zinatniskaja eksperimentésana.

Apzinati strukturéjot aktivitates, lai veicinatu sadarbibu un raditu telpu nevaditai izpétei, skolotaji var
izmantot spéles, lai attistitu bitiskas komandas darba prasmes un attistitu dzilu, iekSéju motivaciju izpétei

STEAM ietvaros.

8.4. Stastniecibas un narativa izmantosana

Stastijums ir fundamentals cilvéka konstrukts, lai izprastu pasauli, un tas ir galvenais elements aizraujosas
videospélés. Stastniecibas izmantoSana macibu vidé var buatiski palielinat iesaisti un sniegt jégpilnu
kontekstu STEAM jedzieniem.

Spélu stastu izmantosana ka konteksts:
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Problémas kontekstualizacija: leramé STEAM izaicinajumus izvélétas spéles kop€ja narativa. Pieméram, ja
spélé spéli par kosmosa celojumiem, fizikas mérki klGst par kosmosa apkalpes glabsanu vai jaunas planétas
kolonizésanu.

Varonu identifikacija: Veiciniet skolénus identificéties ar spélu téliem vai lomam (pieméram, inZenieris,
zinatnieks, pilsétplanotajs), lai iegrimtu simulétaja konteksta un motivétu risinat problémas no Ssi
skatpunkta.

Emocionala saikne: Stasti var izraistt emocijas (zinkari, steidzamibu, uzvaru), kas uzlabo atminu un padara
macisanos neaizmirstamaku.

Skolotaja raditie stasti:

Macibu uzdevumu izstrade: Skolotaji var izveidot "uzdevumus" vai "misijas", kas vada skolénus cauri
spélei, nodrosinot stastijuma parklajumu macibu mérkiem. Sie uzdevumi var sarezgitas problémas sadalit
parvaldamos, stasta virzitos solos.

Problému risinasanas scenariji: leviesiet STEAM problému ka aizraujoSu narativu izaicindjumu, ko
skoléniem jaatrisina, izmantojot spéli ka riku. Pieméram, "Pilsétas elektrotikls nedarbojas; Tev tas
japarveido, izmantojot elektrotehnikas principus Saja simulacijas spélé."

Lomu spéle: Veiciniet skolénus spélét ka zinatniekus, inZenierus vai maksliniekus spéles konteksta,
apspriezot savus Ilemumus un atklajumus no s1 skatpunkta.

Skolénu veidotie stasti:

Stastnieciba caur spéli: Veiciniet skolénus veidot savus stastus vai pagatnes stastus saviem spéles
radttajiem vai problému risinasanas procesiem. Tas veicina radoSumu un dzilaku iesaisti satura.
Pardomas ka stasts: Mudini skolénus pardomat savu macibu celojumu caur spéli ka stastu — detalizéeti
aprakstot sakotnéjos izaicinajumus, parvarétos skérslus un galigo "uzvaru" vai macibu atzinas.

Digitala stastnieciba: Skoléni var izmantot ekranuznémumu uznemsanas rikus, lai ierakstitu savu spéli un
stastitu par problému risinasanas procesu vai izskaidrotu STEAM koncepciju ar savam darbibam spélg,
veidojot multimediju prezentacijas.

Apzinati integréjot stastniecibu, pedagogi var parvérst abstraktus STEAM principus saistosos izaicinajumos,

padarot macibu pieredzi vél iespaidigaku, atmina paliekosaku un iekséji motivéjosu.

8.5. Veseligas konkurences un spélosanas elementu ieklausana

Lai gan STs stratégijas pamata ir GBL, noteikti spéloSanas un veseligas konkurences elementi, ja tos pieméro
sapratigi, var vél vairak veicinat iesaisti un motivaciju macibu vidé. Galvenais ir nodrosinat, ka vini atbalsta
macisanos, nevis klst par vienigo uzmanibas objektu.

Veseliga konkurence:

Komandu izaicinajumi: Sacensiniet grupas draudziga sacensiba, lai péc iespéjas atrak vai efektivak

atrisinatu spéles uzdevumu. Uzsvért macisanos un komandas darbu, nevis tikai uzvarét.
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Lideru tabulas péc pualém/prasmém, ne tikai "uzvaras": Ja tiek izmantotas lideru tabulas, apsveriet
iespéju sekot lidzi tadiem raditajiem ka "visradosakais risinajums", "labaka sadarbiba", "visvairak iteraciju"
vai "dzilaka refleksija", nevis tikai atrums vai rezultats. Tas veicina dazadas izciltbas formas.

Probléemu risinasanas sacensibas: Piedava kopigu spéles problému un izaicini grupas, lai atrastu
elegantako vai efektivako risinajumu, veicinot stratégisku domasanu un optimizaciju.

Risinajumu demonstrésana: Laujiet komandam prezentét savus risindjumus, |aujot vienaudzZiem kritiski
izvértét un novértét dazadas pieejas.

Sapratigi spélosanas elementi (pielietoti macibu procesa):

Progresa izseko$ana: Izmantojiet vizualas progresa joslas vai kontrolsarakstus, lai paraditu skoléniem, cik
talu vini ir tikusi daudzpakapju spélu projekta, sniedzot sasnieguma sajttu.

"Limena paaugstinasana" prasmém: Prasmju apguvi uztver ka "limena paaugstinasanu" konkrétas STEAM
kompetenceés (pieméram, "Tu tikko uzlaboji savu inZeniertehniska dizaina prasmi!").
Nozimites/sasniegumi par macibu posmiem: Pieskir digitalas nozimites par konkréta jedziena apguvi,
sareZgita izaicinajuma izpildi vai konkrétas 21. gadsimta prasmes demonstrésanu (pieméram, "Sadarbibas
katalizatora" nozimiti). Tam jabGt nozimigam un tiesi saistitam ar macisanos.

Izvéle un pielagosana: Laujiet skoléniem brivi pielagot savus spéles avatarus vai macibu celus ka atlidzibu
vai izpausmi, palielinot personigo iesaisti.

Atsledzams saturs (izglitojoss): Dizaina macibu aktivitates, kur koncepcijas apguve "atslédz" piekjuvi
sarezgitakiem spéles limeniem, jauniem rikiem spélé vai papildu izglitojoSiem resursiem.

Ir batiski ldzsvarot konkurenci ar sadarbibu un nodrosinat, ka spélosanas elementi atbalsta iekséjo
motivaciju, nevis palaujas tikai uz aréjiem ieguvumiem. Uzmaniba vienmeér javelta macibu celam un STEAM

kompetencu attistibai.

8.6. Radosuma un inovaciju veicinasana

"A" STEAM programma uzsver makslas, dizaina domasanas un radosas problému risinasanas btisko lomu.
Aizraujosa atmosféra aktivi veicina Sis Tpasibas, un videospéles, 1pasi smilSu kastes un radiSanas orientétie
nosaukumi, ir lieliski instrumenti to darit.

Radosas brivibas nodrosinasana:

Atvérta dizaina izaicinajumi: Radit plasas problémas spélés, kas lauj piedavat plasu risinajumu klastu un
veicina netradicionalu domasanu. Pieméram, "lzstradajiet transporta sistému musu virtualajai pilsétai, kas
ir gan efektiva, gan estétiski pievilciga."

Elastigi ierobeZojumi: leviesiet tiesi tik daudz ierobezojumu, lai vaditu dizaina procesu, neierobezojot
inovativas pieejas.

EksperimentéSanas zona: Noradiet konkrétus laikus vai zonas spélé tirai eksperimentésanai un ideju
radisanai, bez tllitéja spiediena uz "pareizu" rezultatu.

Veicinot divergentu domasanu:
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Ideju vétras sesijas: Veicinat ideju vétras sesijas pirms vai spéles laika, lai raditu vairakas idejas problémas
risinasanai, sakotnéji uzsverot kvantitati, nevis kvalitati.

"Kas bitu, ja" scenariji: Regulari uzdodiet "kas butu, ja" jautajumus, kas mudina skolénus izpétit
alternativas iesp€jas un prognozét rezultatus.

Jaunumu svinésana: lzceliet un sviniet unikalus, inovativus vai elegantus risinajumus, ko atklajusi studenti,
pat ja tie atskiras no ierastajam pieejam.

Iteracijas un pilnveidosanas veicinasana:

Dizaina cikli: Vadiet skolénus cauri iterativiem dizaina cikliem (pieméram, prototips, testésana,
pilnveidosana) spélé. Uzsvért, ka sakotnéjie risinajumi reti ir perfekti, un nepartraukta uzlabosana ir
galvenais.

Dizaina atgriezeniskas saites cilpas: Veiciniet vienaudZu atsauksmju sesijas, kuras studenti sniedz
konstruktivu kritiku viens otra spéles dizainam, veicinot nepartrauktas pilnveides kultlru.

Procesa dokumentésana: Lidziet skoléniem dokumentét savu dizaina celojumu, tostarp sakotnéjas idejas,
izaicinajumus, neveiksmes un to, ka vini pilnveidoja savus risinajumus. Tas apstiprina inovaciju procesu.
Saikne ar maksliniecisko izpausmi:

Vizualais dizains spélés: Apspriediet, ka vizuala estétika, skanas dizains un narativa izvéles veicina kopé€jo
spéles pieredzi un efektivitati. Skoléni var pielietot Sos principus savos spéles radijumos.

Makslinieciska datu/jédzienu attéloSana: Veiciniet skolénus vizuali vai makslinieciski attélot STEAM
koncepcijas vai savus spéles datus. Pieméram, veidojot infografikas no spélu datiem vai zZiméjot
konceptualo makslu savam spéles masinam.

Apzinati integréjot Sos principus klases kultlira, pedagogi var nodrosinat, ka neformalo videospélu
integracija ne tikai uzlabo tehnisko un zinatnisko izpratni, bet ar atklaj pilnigu skolénu radoso un inovativo

potencialu visaptvero$a STEAM izglitibas ietvaros.

9. Dizaina-istenosanas logika STEAM

Neformalo videospélu integracija STEAM izglitiba nav linears, vienreizéjs process, bet gan iterativs un
dinamisks process. Tas atspogulo inZenierijas dizaina, zinatniskas izpétes un makslinieciskas radisanas
bltibu, kas ir STEAM pamata. "Design-Implement Logic" ietvars nodrosina strukturétu, bet elastigu pieeju
pedagogiem, lai konceptualizétu, istenotu un pilnveidotu savas spélu bazétas macibu iniciativas. 57 logika
uzsver nepartrauktu pilnveidosanos, atsaucibu uz studentu vajadzibam un dzilu saikni starp izvélétas
spéles mehaniku un vélamajiem STEAM macibu rezultatiem. Tas ir par to, lai klGtu par izglitibas "dizaineri",

kur$ nepartraukti prototipég, testé un pilnveido savas pedagogiskas pieejas.
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9.1. Iterativa dizaina process

Dizaina-istenosanas logikas pamata ir iterativs projektéSanas process, lidzigs inZeniertehniskajam
projektéganas ciklam vai zinatniskajai metodei. Si cikliska pieeja atzist, ka macisana un macisanas ir
sarezgiti, un sakotnéjie plani bieZi prasa pielagojumus, balstoties uz realas pasaules atgriezenisko saiti.
Siiterativa procesa galvenas fazes ir:

Ideju generésana/konceptualizacija: Seit notiek sakotnéja ideju vétra. Balstoties uz identificétajiem
macibu rezultatiem (no 6.2. sadalas), skolotaji generé idejas par to, ka varétu izmantot konkrétas spéles
mehanikas vai narativus. Tas ietver radosu domasanu par to, ka spéles ieksgjie izaicinajumi vai sistémas
varétu sakrist ar zinatnisku koncepciju, inZeniertehnisku problému vai maksliniecisku principu. Pieméram,
ja meérkis ir macit resursu parvaldibas un ilgtspéjibas principus, ideju generésanas fazé var apsvért tadas
spéles ka Minecraft, Cities: Skylines vai Factorio.

Prototipésana/planosana: Kad idejas ir generétas, skolotaji pariet uz planosanas posmu, kura vini izstrada
spéles aktivitates specifiku. Tas ietver sakotnéjo macibu planu izveidi, skolénu lomu definésanu, diskusiju
tému izklastu un potencialo izaicindjumu paredzésanu. Prototips var bit viena aktivitate vai neliela
nodarbibu seciba. Tas nav par pilnibu; Tas ir par taustama, parbaudama plana izveidi.
levie$ana/Testésana: Sis ir posms, kura plans tiek istenots klasé. Skoléni iesaistas spélé, un skolotajs
veicina maci$anos. Saja posma skolotajs darbojas ka novérotajs un datu vacéjs, atziméjot skolénu iesaisti,
izpratni, sadarbibu un jebkadas negaiditas problémas (tehniskas vai pedagogiskas). Si ir prototipa
"testésanas" vieta.

Novértésana/atsauksmju vaksana: Uzreiz péc ievieSanas vai pat tas laika notiek kritiska izvértésana. Tas
ietver gan formalu, gan neformalu atsauksmju vaksanu. Kas stradaja labi? Kas neizdevas? Vai macibu mérki
tika sasniegti? Ka studenti reagéja? Si atgriezeniska saite var nakt no skolénu pardomam, novérojumiem,
formativiem novértéjumiem un skolotaju pasnovértéjuma.

PrecizéSana/ParskatiSana: Pamatojoties uz novértéjumu un atsauksmém, skolotajs parskata aktivitati,
veicot pielagojumus turpmakai ievieSanai. Tas var ietvert spéles izvéles pielagosanu, macibu planu
pielagosanu, grupas dinamikas pielagosanu vai vértésanas stratégiju pilnveidosanu. Tas noslédz ciklu,
atgrieZoties pie idejas fazes nakamajai uzlabojumu iteracijai.

Sis nepartrauktais cikls nodro$ina, ka spélu integracija nav statiska macibu programmas papildinasana, bet
gan dziva, attistoSa pedagogiska pieeja, kas ar katru iteraciju uzlabojas. Tas dod skolotajiem iespéju bt

pétniekiem un dizaineriem savas klasés.

9.2. STEAM aktivitasu izstrade, kas balstitas uz spéles mehaniku

Spélu bazétas macisanas spéks slépjas no ieblvéto spéles mehaniku izmantoSanas, lai atvieglotu
macisanos. Nepietiek tikai ar spéles spélésanu; macibu aktivitatém jabut apzinati izstradatam t3, lai Sis

mehanikas izgaismotu STEAM jédzienus.
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Galveno spélu mehaniku identificesana: Skolotajiem jaanalizé spéles arpus to virspuséja stasta, lai
noteiktu to pamatmehanikas. Tie varétu ietvert:

Resursu parvaldiba: ierobeZoto resursu izsekoSana, iegiSana un izmantoSana (pieméram, stratégijas
spélés ka Civilization vai izdzivoSanas spélés ka Minecraft). Tas saskan ar ekonomiku, vides zinatni un
inZeniertehnisko optimizaciju.

Fizikas dzin&ji: Realistiskas vai dal€ji realistiskas gravitacijas, berzes, impulsa un spéku simulacijas
(pieméram, Kerbal Space Program, Bridge Constructor, Portal). Tiesi pielietojams fizika un inZenierzinatnés.
Logikas miklas: Izaicinajumi, kas prasa deduktivu domasanu, modeju atpaziSanu un secigu domasanu
(pieméram, Portal, The Witness, daudzas programmeésanas spéles). Veicina skaitloSanas domasanu un
matematisko logiku.

Sistemu savstarpéja atkariba: K3 dazadas spéles pasaules dalas ietekmé viena otru (pieméram,
ekologiskais Ilidzsvars SimCity, energijas plisma Factorio). Saistits ar biologiju, vides zinatni un sarezgitu
sistéemu inZenieriju.

Iterativs dizains/prototipésana: Spéles, kas veicina radidanu, testésanu un pilnveidosanu (pieméram,
Minecraft, Roblox Studio, Kerbal Space Program). Tiesi atbalsta inZzeniertehniska dizaina procesu.
Algoritmiska domasana/seciba: Spéles, kas prasa precizas darbibu secibas vai logiskas komandas
(pieméram, vizualas programmésanas spéles ka Scratch, miklu spéles ar specifiskiem kustibu
komplektiem). Centralais datorzinatné un matematiskaja problému risinasana.

Mehanikas sasaistiSana ar STEAM koncepcijam: Kad mehanikas ir identificétas, dizains ietver to tiesu
kartésanu konkrétiem STEAM macibu mérkiem.

Piemeérs: Ja spélé spélétajiem jabalanseé svars uz platformas, skolotajs to tiesi saista ar matematisko griezes
momenta jédzienu un fizikas lidzsvara jédzienu. Aktivitate péc tam koncentréjas uz to, lai skoléni
izskaidrotu, kapéc dazadas svara izvietojumi noved pie atskirigiem rezultatiem, un prognozétu rezultatus.
Piemérs: Ja spélé jabilve sarezgitas kédes, lai darbinatu virtualu pilsétu, skolotdjs to saista ar
elektrotehnikas principiem, pieméram, sérijveida un paralélam shémam, spriegumu, stravu un pretestibu.
Aktivitate ietvéra skolénu shému projektésanu, testéSanu un problému risinasanu, péc tam skaidrojot
savas dizaina izvéles, izmantojot zinatnisko terminologiju.

Vaditu aktivitasu izstrade: Dizains paplasinas, veidojot uzdevumus, izaicindjumus un darba lapas, kas virza
skolénu uzmanibu uz spéles pamatprincipiem STEAM. Tas nav par "spéles uzvarésanu", bet gan par
macisanas izvilksanu. Pieméram, darba lapa var prasit skoléniem ierakstit datus no saviem spéles
eksperimentiem, analizét mode]us un izdarit secinajumus, balstoties uz novérojumiem.

Spélu ciklu izmantosana: Spéles bieZi darbojas uz pamatcikliem (pieméram, Gather -> Craft -> Build ->
Expand). Skolotaji var izstradat macibu aktivitates, kas paraléli Siem cikliem, izmantojot spéles struktdru,
lai STEAM vidé veicinatu izzinas, radisanas un pardomu ciklu.

Pamatojot aktivitates spéles mehanika, skolotaji nodrosina, ka mijiedarbiba ar spéli nav virspuséja, bet dzili

pedagogiska, veicinot autentisku iesaisti STEAM satura un procesos.
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9.3. Prakses ievieSana spélu bazétai macisanai klase

Efektivai spélu bazétas macisanas ievieSanai nepiecieSamas specifiskas klases prakses, kas atskiras no
tradicionalas lekciju apmacibas. Skolotaja loma mainas no satura piegadataja uz facilitatoru, gidu un
problému risinataju.

Elastigs klases izkartojums: Apsveriet fizisku izkartojumu, kas atbalsta sadarbibas spéli, vieglu kustibu
skolotajam un piekluvi tehnologijam. Tas var ietvert nelielas grupu grupas kopigiem ekraniem vai
individualas darba stacijas ar skaidru redzamibu uzraudzibai.

Skaidras gaidas un iesaistes noteikumi: Izveidojiet skaidras vadlinijas atbildigai spélésanai, ekrana laika
Tas ietver noteikumus par to, kad ir pieméroti meklét palidzibu, ka parvaldit frustraciju un ka pariet no
spéles uz pardomu aktivitatem.

Skolotajs ka facilitators (" Celvedis mala"):

Novérosana un klausiS8anas: Aktivi parvietojieties pa klasi, vérojot skolénu mijiedarbibu, problému
risinasanas stratégijas un konceptualo izpratni. Klausies vinu sarunas.

Jautajumu uzdoSana: Ta viet3, lai sniegtu atbildes, uzdodiet jautdjumus, kas rosina dzilaku domasanu,
pardomas un saikni ar STEAM jédzieniem (pieméram, "Kadi mainigie Seit darbojas?", "Ka st simulacija
saistas ar to, ko més uzzinajam par [realas pasaules koncepciju]?", "Kada ir jlisu hipotéze, kapéc tas
notika?").

Savlaiciga atbalsta nodrosinasana: Sniedziet atbalstu tiesi laika, kad studentiem ir gritibas, nemazinot
izaicinajumu. Tas var bdt majiens, atgadinajums par atbilstoSu jédzienu vai norade uz vienaudzi.
Uzmanibas novirziSana: Maigi vadiet skolénus atpakal pie macibu mérkiem, ja vini tiek novirziti tikai
izklaides dél.

Strukturétas spéles sesijas: Lai gan dala izpétes ir vértiga, efektiva ievieSana biezi ietver strukturétas spéles
dalas, kas mijas ar diskusijam, pardomam un dienasgramatas rakstiSanai. Pieméram, 15 mindsu rotalu
sesija, kam seko 10 minGsu grupas apspriede un 5 mindsu individuala refleksija.

Tehnologiju parvaldiba: Izstradajiet skaidru planu iericu izplatiSanai, pieteikSsanas procediram, biezak
sastopamam tehniskam problémam un tikla stabilitates nodrosinasanai. Ja nepiecieSams, noradiet
"tehnologiju paligus" starp studentiem.

VienaudZu maciSanas izmantoSana: Veiciniet skolénus palidzét viens otram, skaidrot jédzienus
vienaudZiem un kopigi risinat problémas spélé. Tas stiprina vinu pasu izpratni un attista svarigas komandas
darba prasmes.

Parejas: lzstradajiet gludas parejas starp spéli, diskusijam un citam macibu aktivitatém, lai saglabatu
plidsmu un koncentrésanos. Izmantojiet signalus vai taimerus, lai efektivi parvalditu parejas. Efektiva klases
ievieSana prasa proaktivu planosanu un dinamisku, atsaucigu macisanas stilu, kas pienem spélu balstitas

macisanas unikalas iezimes.
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9.4. Iteracija un pilnveidosana, balstoties uz atsauksmém un rezultatiem

Dizaina-istenosanas logikas iterativa daba nozimé, ka refleksija un pilnveidoSana nav izvéles, bet gan
centrdlas nepartrauktai pilnveidei. Si faze ir par maci$anos no katras ievie$anas un datu balstitu
pielagojumu veiksanu.

Daudzveidigu atsauksmju vaksana:

Skolénu pasrefleksija: Izmantojiet refleksijas uzdevumus, aptaujas vai zurnalus, lai ieglitu studentu
skatijumu uz vinu macibu pieredzi, iesaisti, izaicinajumiem un to, ko vini ir iemacijusies.

Skolotaja novérojumu piezimes: Sistematiski fikséjiet novérojumus spéles laika, noradot biezak
sastopamos maldigus prieksstatus, efektivas stratégijas un jomas, kuras skoléniem bija gratibas.
Formativas novértésanas dati: Analizéjiet datus no viktorinam, spéles snieguma raditajiem vai atram
parbaudéem, lai saprastu tas izpratni spéles sesijas laika vai péc tas.

VienaudZu atsauksmes: Ja skoléni piedalas kopigas aktivitatés, apkopojiet vinu atsauksmes par grupas
dinamiku un problému risinasanu.

Rezultatu analize attieciba pret mérkiem:

Vai skoléni sasniedza ieprieks noteiktos macibu rezultatus? Cik liela méra?

Vai bija negaiditi macibu rezultati? Gan pozitivi, gan negativi?

Vai spéle efektivi veicinaja merka STEAM koncepciju izpratni?

Kuri konkrétie spéles mehanismi bija visietekmigakie, un kuri mazak?

Vai studentu iesaiste bija ilgstosa un produktiva?

Vai bija kadas butiskas tehniskas vai logistikas problémas, kas traucéja macibam?

Precizéjamo jomu identificéSana: Balstoties uz analizi, izceliet konkrétus stratégijas aspektus, kuriem
nepiecieSama korekcija. Tas varétu ietvert:

Spéles izvéle: Vai spéle tieSam bija vispiemérotaka, vai ari ir kada cita spéle, kas varétu efektivak sasniegt
meérkus?

Macibu dizains: Vai pirmsspéles aktivitates bija pietiekamas? Vai spéles uzvednes bija skaidras? Vai
debriefings bija efektivi strukturéts?

Skolotaju vadiba: Vai skolotaja iejaukSanas uzlaboja vai kavéja macisanos? Vai sastatnes bija piemérotas?
Klases vadiba: Vai noteikumi bija skaidri? Vai tehnologijas tika parvalditas efektivi?

Noveértésana: Vai novértéSanas metodes patieSsam atspoguloja ieglito macisanos?

Izmainu ievieSana: Veiciet konkrétas izmainas macibu plana, aktivitatés vai spéles izvélé nakamajai
aktivitates ieviesanai. Tas var bt nelielas izmainas (pieméram, diskusijas uzvednes maina) vai bdtiskas
parmainas (pieméram, jaunas spéles izvéle).

Dalisanas un dokumentésana: Dokumentéjiet labojumus un to pamatojumu. Dalieties ar ieskatiem un

labakajam praksém ar kolégiem. Tas rada zinasanu bazi visai izglitibas kopienai.
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Sis iterativais refleksijas un pilnveido$anas process ir bitisks, lai sakotnéjos eksperimentus parvérstu
robustas un |oti efektivas spélu bazétas macisanas praksés STEAM vidé. Ta ietver zinatnisko hipotézes,

eksperimenta, novérosanas un pielagosanas metodi.

9.5. Dokumentacija un labaka prakse

Lai nodrosinatu spélu integrétas STEAM izglitibas ilgtspéju, mérogojamibu un nepartrauktu uzlabosanu, ir
batiski sistematiski dokumentét un identificét labakas prakses. Tas rada vértigu institucionalo atminu un
resursu bazi.

Stundu planu veidnes: Izstradajiet standartizétas veidnes spélu bazétiem macibu planiem, kas ietver:
Macibu mérki (STEAM un 21. gadsimta prasmes): Skaidri noraditi.

Izvéléta spéele: Nosaukums, platforma, iss attiecigo mehaniku apraksts.

Pirmsspéles aktivitates: instrukcijas, materiali.

Spéles aktivitates: Konkréti izaicinajumi, uzdevumi, skolotaja noradijumi.

Pécspéles aktivitates: pardomu jautajumi, diskusiju ierosinajumi, turpmakie uzdevumi.

Noveértésanas metodes: Ka tiks mérita macisanas.

Diferenciacijas piezimes: Stratégijas dazadu skolénu atbalstam.

Tehniskas prasibas: Aparatira, programmatura, tikls.

Laika sadale: katra segmenta sadalijums.

Spélu apskatu datubaze: Izveidojiet iek$éjo (vai kopigo) apskatito spélu datubazi, kura detalizéti aprakstits:
Spéles nosaukums un zZanrs:

STEAM koncepcijas, kas tiek macitas:

Vecuma atbilstiba:
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Izglitibas plusi un minusi:
Tehniskas prasibas:
Licencé$ana/izmaksas:

Piemeéru aktivitates:

Skolotaju vertéjumi/atsauksmes:

"Rokasgramatas" biezak sastopamajiem scenarijiem: Izstradat Tsus, praktiskus celveZus biezak
sastopamajiem izaicinajumiem (pieméram, "Biezu spéles klGdu novérsana", "Stratégijas uzvedibas arpus
uzdevuma parvaldibai spélés", "Ka vadit produktivu pécspéles atskaiti").

Gadijuma izpétes dokumentacija: Sistematiski dokumentéjiet veiksmigas ievieSanas, tostarp skolénu
darbu, skolotaju pardomas un kvalitativus/kvantitativus datus par ietekmi. Tie kalpo ka spécigi pieméri un
macibu riki citiem pedagogiem.

Labakas prakses celveZi: Apkopojiet veiksmigas stratégijas un ieskatus kodoligos labakas prakses celvezos,

kas aptver tadas jomas ka:

Efektiva spélu izvéle:

Studentu iesaistes maksimizésana:
Dzilas maciSanas veicinasana:

Spélu balstitas macisanas novértésana:

Integracija ar eso$o macibu programmu:

KoplietoSanas platformas: lzveidojiet iekS€jas platformas (pieméram, koplietojamo disku, skolas wiki,
macibu vadibas sistémas modulus), kur skolotaji var viegli pieklGt un piedalities saja dokumentacija.
Profesionalas maciSanas kopienas (PLC): Veiciniet regularas tikSanas PLC ietvaros, lai skolotdji varétu
dalities ar dokumentaciju, apspriest pieredzi un kopigi pilnveidot labako praksi.

Rapigi dokumentéjot un apkopojot labakas prakses, skolas un rajoni var izveidot stabilu pamatu spélu
integrétas STEAM izglitibas mérogosanai, nodrosinot, ka inovativas prakses tiek uzturétas un nepartraukti

pilnveidotas laika gaita.
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10. Stratégijas komponentes ievieSanai

Visaptverosas stratégijas ievieSana neformalo videospélu integrésanai STEAM izglitiba prasa daudzpusigu
pieeju, kas aptver dazadus logistikas, pedagogiskos un administrativos aspektus. 5T sadala izklasta bitiskos
komponentus, kas veido veiksmiga, mérogojama un ilgtspéjiga TstenosSanas plana pamatu. Katra
komponente ir kritiska joma, kas prasa ripigu planosanu, resursu sadali un sadarbibu starp ieinteresétajam

pusém.

10.1. Vajadzibu novértéjums: Trikumu un iespéju identificéSana

Pirms uzsakt jebkuru jaunu izglitibas iniciativu, ir Joti svarigi veikt ripigu vajadzibu novértéjumu. Si
sakotnéja faze palidz izprast pasreizéjo situaciju, identificét konkrétas jomas, kur spélu bazéta macisanas
var bt visefektivaka, un identificét potencialos izaicinajumus vai iespéjas. Tas ir par to, lai zinatu "kur tu
esi" pirms izlemt "kur véelies doties."

Pasreizéja stavokla analize:

Eso$a tehnologiju infrastruktira: Novértét pasreizéjo aparatlru (datorus, plansetdatorus, tiklu),
programmatiras licences un interneta joslas platumu. Vai esosas ierices ir pietiekamas, vai nepiecieSami
uzlabojumi? Kuras platformas paslaik tiek atbalstitas?

Skolotaju sagatavotiba: Noveértéjiet pasreizéjo skolotaju komforta [imeni ar tehnologijam, pazisanos ar
videospélém un iepriekséjo pieredzi spélu bazeta maciba vai STEAM pedagogija. To var izdarit, izmantojot
aptaujas, intervijas vai fokusa grupas. Identificéjiet konkrétas apmacibas nepilnibas.

Skolénu intereses un piekluve: Izprotiet, kadas spéles skoléni paslaik spélé, vinu visparéjo digitalas
pratibas [imeni un jebkadas atskiribas majas piekluvé tehnologijam. Tas var ietekmét spéles izvéli un
taisniguma apsvérumus.

Macibu programmas atbilstibas potencials: Parskatit pasreizéjas STEAM macibu programmu kartes, lai
identificetu konkrétas vienibas vai macibu meérkus, kurus varétu uzlabot ar spélu integraciju. Kur ir "sapju
punkti" skolénu iesaisté vai konceptualaja izpratne, ko spéles varétu risinat?

Pasreizéjas pedagogiskas pieejas: dokumentéjiet esosas macibu metodes un novértéjiet to efektivitati 21.
gadsimta prasmju un dzilas STEAM izpratnes veicinasana.

Nepilnibu identificéSana: Balstoties uz pasreizéjo situaciju, precizi noradiet, kur spélu bazéta macisanas
var risinat konkrétas vajadzibas.

Piemeérs: Ja skoléniem ir gritibas vizualizét sarezgitas sistémas biologija, simulacijas spéle varétu aizpildit
So robu.

Piemeérs: Ja skolotajiem trikst efektivu riku kopigas problému risinaSanas veicinasanai, noteiktas vairaku
spélétaju spéles varétu sniegt Sadu iespéju.

lespéju identificeSana: Meklgjiet esosas stipras puses vai labvéligus apstak|us, kurus var izmantot.
Piemérs: Skola ar spécigu Wi-Fi un spécigu tehnologiju zinoSu skolotdju grupu varétu bat ideala

pilotprojekta vieta.
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Piemeérs: Esosie pécpusdienas pulcini, kas koncentréjas uz programmeésanu vai robotiku, varétu bat dabiski
ieejas punkti spélu integracijai.

leintereséto pusu viedoklis: lesaistiet skolotajus, administraciju, IT darbiniekus, skolénus un vecakus
vajadzibu novértésanas procesa, lai nodrosinatu dazadu viedoklu izvértéSanu un veicinatu agrinu iesaisti.
Noveértésanas panakumu raditaju definésana: Papildus vajadzibu identificéSanai saciet formulét, ka tiks
meértti integracijas panakumi. Kadi bazes dati tiks vakti?

Rlpiga vajadzibu novértésana sniedz pamatdatus, kas nepiecieSami, lai pielagotu ieviesanas stratégiju

konkrétas skolas vai rajona unikalajam kontekstam, maksimali palielinot ta panakumu iespéjas.

10.2. Spéles izvéles kritériji: pedagogiskie un tehniskie apsvérumi

Konkrétu spélu izvéle ir bltisks faktors, kas tiesi ietekmé stratégijas efektivitati. Tas prasa stingru kritériju
kopumu, kas parsniedz virspuséju pievilcibu, aptverot gan pedagogisko pamatotibu, gan praktisko tehnisko
izpildamibu.

Pedagogiskie kriteériji:

Saskana ar STEAM macibu mérkiem: Galvenais kritérijs. Vai spéle tieSi vai netieSi maca identificétos
STEAM jédzienus (zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla, matematika) un veicina 21. gadsimta
prasmes (kritisko domasanu, radoSumu, sadarbibu, komunikaciju, skaitlosSanas domasanu)?

Spéles mehanikas, kas atbalsta maciSanos: Vai pamatspéles mehanika prasa pielietot vélamas STEAM
zinasanas vai prasmes? (pieméram, fizikas dzingjs fizikai, resursu parvaldiba ekonomikai). lzvairieties no
"Sokoladé parklatiem brokoliem" — kur spéle ir tikai plana virskarta par tradicionalo saturu.

Dzilums un atkartojamiba: Vai spéle piedava pietiekamu dzilumu ilgsto3ai iesaistei un iespéjas atkartotai
macibam? Vai studenti var dzilak izpétit jedzienus vai atrast vairakus risinajumus?

Piemeérotiba skoléniem:

Vecums un attistibas stadija: Sarezgitiba, kognitiva slodze, tematiskais saturs.

lepriek$€jas zinasanas un prasmju limeni: Vai tas ir pieejams, neesot parak vienkarss, un izaicinoss, bet
ne parak sarezgits?

Pieejamibas funkcijas: lespéjas skoléniem ar invaliditati (pieméram, krasu akluma rezimi, pielagojamas
vadibas iespéjas, subtitri).

lespéjas pardomam un parnesei: Vai spéles dizains veicina nozimigas atskaites, diskusijas un macisanas
pielietoSanu arpus spéles?

"Plismas" potencials: Vai spéle rada aizraujoSu pieredzi, kas var novest pie dzilas iegrimsanas un
koncentrétas macisanas stavokla?

Skolotaju agentiira/modifikéjamiba: Vai skolotaji var viegli integrét spéli stundas, vai ari ir pieejami
pielagosanas riki (pieméram, pielagotas kartes, modifikacijas), kas uzlabo pedagogisko kontroli?

Tehniskie un logistikas kriteériji:
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Platformu savietojamiba: Vai spéle ir pieejama skolas eso$aja aparatira (PC, Mac, Chromebook,
plansetdators, konsole)?

Sistémas prasibas: Vai tas darbojas gludi skolas iericés (procesors, RAM, grafiska karte)?

Tikla joslas platums: Ja tiek izmantoti vairaku spélétaju vai tieSsaistes komponenti, vai skolas tikls var to
atbalstit bez aiztures vai traucéjumiem?

Licencésana un izmaksas: Kadi ir pirkSanas modeli (vienreizéja licence, abonements, bezmaksas spéle)?
Vai ir pieejamas izglitibas atlaides vai masveida licences?

UzstadiSana un uzturésana: Cik viegli ir instalét, atjauninat un novérst problémas vairakas iericés? Vai ir
pieejami speciali IT resursi?

Interneta savienojuma vajadzibas: Vai ir nepiecieSams pastavigi pieslégts interneta savienojums? Vai ir
pieejamas bezsaistes spéles iespéjas?

Datu privatums un drosiba: Kadus datus spéle vac? Vai tas atbilst privatuma reguléjumiem (pieméram,
COPPA, GDPR)?

Satura filtrésana/drosiba: Vai spélé ir atbilstoss saturs? Vai spélé ir terzésanas funkcijas, kuras jauzrauga?
ParskatiS8anas process: Izveidojiet skaidru procesu spélu izvértésanai un apstiprinasanai, ideala gadijuma
iesaistot skolotaju, IT darbinieku un macibu programmu specialistu komiteju. Izmantojiet izglitojoSas spélu
apskatu vietnes un profesionalas kopienas.

Spécigs spélu izvéles process nodrosina, ka izvélétie nosaukumi ir ne tikai saistosi, bet art stratégiski

saskanoti ar izglitibas mérkiem un tehniski pieméroti skolas ekosistema.

10.3. Macibu programmu kartéSana: spélu saskano$ana ar macibu standartiem

Lai spélu integracija btu patiesi efektiva, nevis tikai papildinajums, tai jabut rpigi saskanotai ar esoSajiem
macibu programmas standartiem. ST sastavdala nodroSina, ka spélu balstitas macibu aktivitates tiesi
veicina noteiktos macibu mérkus un tiek uztvertas ka neatnemama macibu programmas sastavdala.
Identificéjiet galvenos macibu programmas standartus: Saciet ar konkrétu nacionalo, Stata vai rajona
macibu standartu uzskaiti zinatné, tehnologijas, inZenierzinatnés, maksla un matematika, kurus skola vai
klasu limenis paredzéts apgt.

Izskaidrojiet macibu mérkus: Sadaliet katru standartu precizos, izméramos macibu mérkos (pieméram, no
"izprast spékus" Iidz "izskaidrot Nutona kustibas likumus" un "aprékinat spéku, nemot véra masu un
paatrinajumu").

Savstarpéja atsauce ar spéles mehanikam un saturu: Katrai izvélétajai spélei identificgjiet, kuri konkrétie
mehanismi, izaicinajumi vai satura elementi tiesi atbilst neatrisinatajiem macibu mérkiem.

Piemeérs: Ja standarts prasa izprast ekosistémas lidzsvaru, karté to uz konkrétam spéles funkcijam,

pieméram, SimCity vai Eco, kur spélétaji parvalda vides mainigos un noveéro ilgtermina ietekmi.
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Piemers: Ja standarts aptver geometriskas transformacijas, to sasaistiet ar miklu spelém, kuras jaroté,
atspogulojas vai japartulko formas.

Izstradajiet vienibu limena integracijas planus: neplanojiet tikai atseviskas aktivitates; planojiet, ka spélu
bazéta macisanas ieklausies veselas macibu vienibas.

PriekSvértéjums: Ka spé|u aktivitate balstisies uz iepriek$éjam zinasanam?

Konceptu ievads: Ka spéle ieviesis vai nostiprinas pamatkoncepcijas?

Prakse un pielietojums: Ka spéle sniegs iesp€&jas skoleéniem pielietot apgutas koncepcijas dinamiska vide?
Summativa vértésana: K3 tiks vértéta maciba no spéles kopa ar citam macibam?

Izveidojiet integrétus macibu planus: |zstradajiet detalizétus macibu planus, kas skaidri sasaista spélu
sesijas ar konkrétiem macibu mérkiem, pirms- un pécspéles aktivitatém, diskusiju ierosinajumiem un
vértésanas stratégijam. Siem planiem japarada, ka spéle papildina, nevis aizstaj tradicionalo apmacibu.
Vizualas kartésanas riki: Izmantojiet vizualas macibu programmas kartes (pieméram, izklajlapas, digitalie
riki), kas skaidri parada, kuras spéles un konkrétas aktivitates atbilst kuriem standartiem un macibu
meérkiem. Tas padara integraciju caurspidigu skolotajiem, administracijai un vecakiem.

Elastiba saskanotiba: Lai gan saskanotiba ir batiska, saglabajiet pietiekamu elastibu, lai Jautu izmantot
jaunas macibu iespéjas vai skolénu vaditu izpéti spélé. Kartésanai jakalpo ka vadlinijai, nevis stingram
ierobeZojumam.

Dalieties un sadarbojieties: Parliecinieties, ka macibu programmu kartes un integrétie macibu plani tiek
koplietoti starp nodalam un klasu limeniem, lai veicinatu konsekvenci un sadarbibas planosanu.

Efektiva macibu programmu kartéSana parvers spélu integraciju no jauna eksperimenta par mérktiecigu
un neatnemamu STEAM izglitibas sistémas dalu, nodrosinot atbildibu un maksimali palielinot pedagogisko

ietekmi.

10.4. Macibu dizains: efektivu macibu pieredzu veidosana

Macibu dizains ir sistematisks process, kura tiek raditas macibu pieredzes, kas ir saistosas, efektivas un
atbilst vélamajiem rezultatiem. Spélu bazétai macisanai $1 sastavdala ir par to, lai "kas, kapéc un ka"
parvérstu konkrétos, praktiskos macibu planos un aktivitatés, kas maksimali palielina izvéléto spélu
izghtibas potencialu.

Atpakalgaitas dizaina pieeja (UbD principi):

Saciet ar vélamajiem rezultatiem (macibu rezultati): Atkartoti apstipriniet konkrétas STEAM zinasanas un
prasmes, ko skoléniem vajadzétu apgut.

Pienemamo pieradijumu noteikSana (vértésana): Ka skoléni demonstrés savu macisanos? Tas ietver gan
spéles laika notieko$o novérosanu/sniegumu, gan tradicionalos novértéjumus.

Planojiet macibu pieredzi un apmacibu: Izstradajiet aktivitates (tostarp spélu integraciju), kas Jaus
skoléniem sasniegt vélamo rezultatu un demonstrét savu macisanos.

Dizains pilnam macibu ciklam:
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lesaiste/Akis: Ka spéles aktivitite piesaistis skolénu interesi un sasaistisies ar vinu iepriek3éjam
zinasanam? Tas var ietvert aizraujosSu stastijumu no pasas spéles vai realu problému, kas tiek izvirzita pirms
spéles.

Izpéte/Spéle: Strukturéts laiks, lai skoléni varétu mijiedarboties ar spéli, eksperimentét un saskarties ar
izaicinajumiem, kas saistiti ar macibu mérkiem. Sniedziet skaidras instrukcijas un spéles mérki.
Skaidrojums/koncepcijas veidosana: Veltits laiks spéles pieredzes parrunam, skaidri sasaistot spéles
darbibas un novérojumus ar STEAM pamatkoncepcijam. Tas bieZi ietver skolotaja vaditas diskusijas, mini-
lekcijas vai studentu prezentacijas.

Izstrade/pielietojums: Aktivitates, kuras skoléniem japielago apgltas koncepcijas jaunas situacijas, vai nu
spéles ietvaros (pieméram, jauns spéles limenis, pasu izstradats izaicinajums), vai arpus tas (pieméram,
fizisks projekts, pétnieciskais darbs).

Novértésana/Refleksija: lesp&jas skoléniem pardomat savu macibu procesu un skolotajiem novertét savu
izpratni.

Efektivu uzdevumu un jautajumu izstrade: Izstradajiet augstaka limena domasanas jautajumus, kas vada
skolénu izpéti spéles laika un péc tas. Tam jaiet talak par virspuséju izpratni, lai veicinatu analizi, sintézi un
noveértésanu.

Atbalsta stratégijas: Planojiet, ka atbalstit skolénus dazados izpratnes vai iepriekS€jas spéles pieredzes
[imenos. Tas var ietvert:

leprieks ierakstitas pamacibas vai ceJveZi: Pamata spéles mehanikai.

Limenu izaicinajumi: dazadi gritibas limeni spélé vai saistitas aktivitatés.

Puzles aktivitates: Kur dazadu spéju aspektu eksperti maca vienaudziem.

Teikumu sakumi: pardomam vai diskusijai.

Diferenciacija: Integrét stratégijas, lai apmierinatu dazadu skolénu vajadzibas (pieméram, izvéles iespéjas
spélu izaicinajumos, skolénu stratégiska savienosana, vizualo paliglidzeklu piedavasana, pagarinats laiks).
Refleksijas punktu integréSana: Izstradajiet konkrétus briZus, kuros skoléni var apstaties, pardomat un
sasaistit savas darbibas ar STEAM koncepcijam, kuras maca. Tas var ietvert 1sus diskusiju uzdevumus, atrus
rakstiSanas uzdevumus vai iepazisanos.

Spéles datu izmantosana (ja piemérojams): Izpétiet, ki izmantot jebkadus spéles sniegtos datus
(pieméram, rezultatus, progresu, resursu izmantosanu) ka riku skolénu pasnovértéjumam vai skolotaja
formativajai novértésanai.

Stabils macibu dizains nodrosina, ka spélu bazéta macisanas nav haotiska, bet gan pardomati izstradata

pedagogiska pieredze, kas paredzéta maksimalai ietekmei uz STEAM macisanos.
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10.5. Skolotaju apmacibas moduli: Pedagogu aprikoSana ar prasmém

Vismodernaka stratégija ir tik efektiva, cik efektivi to 1steno pedagogi. Skolotaju apmaciba un profesionala
attistiba ir batiskas, lai nodrosinatu, ka skolotaji jltas parliecinati, kompetenti un atbalstiti, integréjot
neformalas videospéles sava STEAM apmaciba.

Pamatzinasanu moduli:

levads GBL un spélosana: definiciju, ieguvumu un maldigu prieksstatu precizésana.

STEAM pedagogijas izpratne: Dzili iedzilinieties starpdisciplinara macisanas, dizaina domasana un 21.
gadsimta prasmes.

Teorétiskie pamati: Iss parskats par konstruktivismu, pieredzes macisanos un situéto kogniciju, ka tas
attiecas uz spélem.

Digitala pratiba pedagogiem: skolotaju digitdlo kompetencu un izpratnes par tieSsaistes drosibu
uzlabosana.

Praktisko prasmju moduli:

Spélu izpéte un analize: Praktiskas darbnicas, kuras skolotaji spélé un kritiski analizé izglitojosas spéles,
identificéjot to pedagogisko potencialu un sasaistot tas ar konkrétiem standartiem.

Spéles izvéles kritériju pielietojums: apmaciba, ka efektivi izmantot spé|u izvéles rubriku (no 10.2).
Macibu programmu kartésanas darbnica: vaditas sesijas par spélu aktivitaSu saskanoSanu ar esosajiem
macibu materialiem.

Macibu dizains GBL: Praktiskas darbnicas par macibu planu izstradi, aizraujoSu uzdevumu veido$anu un
pirms/pécspéles aktivitasu izstradi.

Klases vadiba spélu vidé: Stratégijas skolénu iesaistes, uzvedibas un tehnisko problému parvaldibai aktivas
spéles laika.

Facilitacijas tehnikas: apmaciba efektiva jautajumu uzdosSana, atbalsta veidosana un produktivu debrifingu
vadisana.

Noveértésana GBL: Ka novérot, dokumentét un izvértét macisanos, kas notiek spéju konteksta.

Tehniskas prasmes moduli:

Pamata problému novérsana: biezak sastopamas spélu instalacijas, tikla un ieri¢u problémas.

Platformas specifika: Navigacija konkrétas spélu platformas (pieméram, Steam, Epic Games, konsoles
panelos) un to funkcijas.

Ekrana ierakstiSanas/uznemsanas riki: Studentu darbu dokumentésanai vai apmacibu video veidosanai.
LMS integracija: Ka ieklaut ar speélém saistitus resursus un uzdevumus skolas Macibu vadibas sistema.
Nepartraukts atbalsts un pilnveidosana:

Pilotprogrammas: Veicinat pakapenisku ieviesanu ar pilotskolotajiem, kuri sanem intensivu atbalstu un
darbojas ka agrinie pienéméji.

Profesionalas macibu kopienas (PLC): Izveidojiet Tpasas PLC skolotajiem, kas integré spéles, nodrosinot

platformu pieredzes apmainai, problému risinasanai un resursu kopradisanai.

47 e uLTl .
@ y A
GANIDUSSKOLA 7| c‘ Vo




Co-funded by the Japyma m
Erasmus+ Programme VLSAECTL] Erasmus+
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

Mentoru programmas: Apvienojiet pieredzéjusus, "spélu pratéjus" skolotajus ar tiem, kas ir jauni Saja
pieeja.

TieSsaistes resursu centrs: Veidojiet un pastavigi atjauniniet spélu atsauksmju, macibu planu, apmacibu
un pétijumu rakstu kratuvi.

Diferencéta apmaciba: Piedava pakapeniskas apmacibu iespéjas, lai pielagotos dazadiem skolotaju
komforta un tehnologiju un spélu pieredzes limeniem. Daziem skolotajiem var bit nepiecieSama pamata
spélu pratiba, kamer citi ir gatavi padzilinatai macibu izstradei.

VisaptveroSa un nepartraukta skolotaju apmaciba ir vissvarigaka investicija Sis stratégijas veiksmigai

ilgtermina istenosanai, nodrosinot, ka pedagogi ir ne tikai informéti, bet patiesi pilnvaroti.

10.6. Tehnologiska infrastruktira: aparatiiras, programmatiras un tikla vajadzibas

Spéciga un uzticama tehnologiska infrastruktdra ir pamats, uz kura balstas spélu integréta STEAM izglitiba.
Bez atbilstosas aparatiras, atbilstoSas programmatiiras un uzticamas tikla savienojamibas pat visizcilak
izstradatas pedagogiskas stratégijas pievil. Si sastavdala risina praktiskds un logistikas prasibas spélu
balstitas macisanas ieviesanai.

Aparatiras novértésana un iegade:

lerices tips: Noteikt optimalas ierices izvélétajam spélém un macibu mérkiem (pieméram, galddatori
grafiski intensivam spélém, plansetdatori skarienspélém, Chromebook datori timekla simulacijam).
Specifikacijas: Nodrosinat, ka ierices atbilst vai parsniedz minimalas sistémas prasibas izvélétam spélém
(procesora atrums, RAM, grafiska karte/integréta GPU, atmina). Spélu palaiSana uz vaji jaudigam iericem
rada vilSanos un atsvesinasanos.

Daudzums: Aprékiniet, cik daudz iericu nepiecieSams individudlam, paru vai grupu darbam, nemot véra
nodarbibu lielumu un grafiku.

Periférijas ierices: Novértéjiet nepiecieSamibu péc austinam (audio iegremdésanai vai fokusam), pelém
(precizai kontrolei) un tastatram.

Apkope un dzives cikla parvaldiba: Planojiet regularu apkopi, remontu un skaidru aparatiras
atjaunosanas ciklu, lai novérstu novecosanos un nodrosinatu uzticamibu.

Programmatiras parvaldiba un licencésana:

Spélu licences: Izpétiet un ieglstiet atbilstosas izglitibas licences spélém. Tas var ietvert apjoma
iepirkumus, vietnu licences vai bezmaksas/atverta koda risinajumu izpéti. Izprotiet katras spéles lietosanas
noteikumus.

Operétajsistemas un draiveri: Parliecinieties, ka visas ierices darbojas ar saderigam un atjauninatam
operétajsistemam un grafikas draiveriem.

Atbalsta programmatira: Uzstadit nepiecieSamo paligprogrammatiru (pieméram, video uznemsanas

rikus, komunikacijas lietotnes sadarbibai, PDF lasitajus, biroja komplektus dokumentacijai).
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Satura filtréSanas programmatira: leviesiet un konfiguréjiet satura filtrésanas risinajumus, lai nodrosinatu
atbilstoSu piekluvi un blokétu launpratigu saturu, Tpasi tiessaistes spélém.

Centralizéta izvietoSana: leviesiet sistémas centralizétai spélu instalésanai, ielapu izsniegSanai un
atjauninajumiem, lai samazinatu skolotaju slodzi un nodrosSinatu konsekvenci starp iericém (pieméram,
SCCM, Jamf, GPO).

Tikla savienojamiba:

Joslas platums: Nodrosinat pietiekamu interneta joslas platumu, lai atbalstitu vienlaicigas spélu
lejupielades, tiessaistes spéli un straumésanu (ja piemérojams) visiem vienlaicigajiem lietotajiem. Aizture
vai savienojuma partrauksana ir batiski atvienotaji.

Bezvadu pret vadu: Novértéjiet Wi-Fi tiklu uzticamibu un atrumu. Augstas pieprasijuma spélém dazas
laboratorijas var bat vélams vadu savienojums.

Tikla drosiba: leviesiet stingrus ugunsmira noteikumus, uzlausanas noteikSanu un citus drosibas
pasakumus, lai aizsargatu skolas tiklu un skolénu datus, Tpasi pieslédzoties ar&jiem spélu serveriem.
Trafika prioritizacija (QoS): Konfiguréjiet pakalpojuma kvalitates (QoS) noteikumus, lai prioritizétu spéles
trafiku 1pasas macibu sesijas, novérsot citu tikla aktivitasu ietekmi uz veiktspéju.

Klases iekartojums un logistika:

Uzlades stacijas/uzglabasana: Planojiet droSu uzglabasanu un uzlades risindjumus parnésajamam
iericém.

Audio parvaldiba: Apsveriet austinu lietoSanu, lai kontrolétu skanas limeni spéles laikd un novérstu
traucéklus.

Displeja risinajumi: projektori, interaktivas tafeles vai lieli monitori skolotaju demonstracijam un klases
parrunam.

Arkartas plano3ana: Izveidojiet rezerves planus bieZak sastopamam tehniskam probléemam (pieméram,
papildu ierices, ieprieks lejupieladéts saturs bezsaistes lietosanai, alternativas aktivitates).

Ipass IT atbalsts: Nodro$inat, ka IT personals ir apmacits par spélu programmatiras specifiskajam
prasibam, biezak sastopamajam spélu problémam un ir viegli pieejams skolotaju atbalstam spélu balstitas
macibu sesijas. Tas bieZi prasa iepriekSéju planoSanu un 1pasu grafiku.

leguldijumi un rapiga tehnologiskas infrastruktlras parvaldiba nav papildu izdevumi, bet gan butisks

faktors veiksmigai spélu integracijai, tiesi ietekméjot studentu iesaisti un macibu rezultatus.

10.7. Novertésanas riki un rubrikas: macisanas un iesaistes mérisana

Spélu balstitas maciSanas ietekmes mérisana ir bltiska, lai paraditu tas vértibu, informétu macibu procesu
un nodroginatu atbildibu. St sastavdala koncentréjas uz atbilstodu novértésanas riku un rubriku izstradi,

kas atspogulo daudzveidigos macibu rezultatus, ko veicina spélu integracija STEAM.
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Mainigas novértésanas paradigmas: Atzistiet, ka tradicionalie papira un pildspalvas testi var pilniba
neatspogulot macisanos, kas notiek dinamiskas, interaktivas spélu vidés. Ideala ir lidzsvarota pieeja, kas
apvieno tradicionalus un autentiskus novertéjumus.

Formeéjosas novéertésanas stratégijas (spéles laika un péc tas):

Skolotaju novérosanas kontrolsaraksti: Izstradajiet kontrolsarakstus, lai sistematiski novérotu skolénu
uzvedibu spéles laika (pieméram, sadarbibu, problému risinasanas stratégijas, neatlaidibu, specifisku
prasmju pielietojumu). Kadas novérojamas darbibas norada uz izpratni?

Spéles veiktspéjas dati: Spélém, kas sniedz analitiku (pieméram, pabeigsanas raditajus, laiku, izmantotos
resursus, rezultatu), izmantojiet Sos datus ka veidojosu atgriezenisko saiti.

Vadita jautajumu uzdosana un diskusijas: Izmantojiet mérktiecigus jautajumus spéles laika un péc tas, lai
parbaudttu skolénu izpratni, kritisko domasanu un pardomas (pieméram, "lzskaidrojiet, kapéc izveléjaties
So dizainu," "Kadu zinatnisko principu izmantojat, lai atrisinatu So miklu?").

"Paradi savu darbu" uzdevumi: Lidziet skoléniem dokumentét savu domasanas procesu, stratégiju vai
apréekinus spéles laika vai tulit pec tam, iespéjams, izmantojot ekranuznémumus vai 1sus video.

Atras viktorinas/aptaujas: isas, mérktiecigas parbaudes, lai saprastu jédzienus, ko pastiprina spéle.
Summativas novértésanas pieejas:

Veiktspéjas balstiti uzdevumi/projekti: Prasit skoleniem demonstrét meistaribu, radot kaut ko spélé
(pieméram, funkcionalu masinu Minecraft, stabilu raketi Kerbal Space Program) vai pielietojot spélé
apgtos konceptus fiziska projekta arpus spéles.

Dizaina Zurnali/portfeli: Studenti uztur Zurnalus, kuros dokumenté savu spéles dizaina procesu,
zinatniskos pétijumus, pardomas un macibu ieskatus.

Prezentacijas un atskaites: Skoléni prezenté savus spéles risinajumus vai atklajumus klasei, izklastot
STEAM pamatprincipus un savu problému risinasanas celu.

Konceptu kartes: Skoléni veido konceptu kartes, sasaistot spéles elementus, mehanikas un rezultatus ar
formalam STEAM koncepcijam.

Tradicionalie véertéjumi ar kontekstu: lek|aujiet jautajumus tradicionalajos testos, kas tiesi attiecas uz
situacijam vai problémam, kas sastopamas spélé, demonstréjot zinasanu parnesi.

Specifisku rubriku izstrade:

Prasmju vértésanas kritériji: Izveidojiet kritérijus, lai novértétu 21. gadsimta prasmiju attistibu (pieméram,
"Sadarbibas rubrika" grupu spélém, "SkaitloSanas domasanas rubrika" problému risinasanai logiskajas
spélés, "Dizaina iteracijas rubrika").

Saturam specifiskas rubrikas: Lai novértétu izpratni par konkrétiem STEAM jédzieniem, ka tas redzams
spélé vai saistitas aktivitates.

Refleksijas rubrikas: Lai novertétu dzilumu, ieskatu un saiknes, kas veidotas studentu pardomas.

k2

N ULTI .
CES v AAT
GANIDUSSKOLA 7| c‘ Vo



e Co-funded by the lapyma n
L Erasmus+ Programme VLELETE Erasmus+

of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

Skolénu pasnovértéjums un vienaudZu vértésana: ledrosSiniet skolénus izvértét savu un vienaudzu
macisanos, izmantojot vienkarSotas rubrikas vai kontrolsarakstus. Tas veicina metakognicijas un kritiskas
novértésanas prasmes.

Datu analize un zino$ana: Izveidot skaidras metodes vértéSanas datu vakSanai, analizei un zinosanai
skoléniem, vecakiem un administracijai, demonstréjot spéju integracijas ietekmi uz skolénu sasniegumiem
un iesaisti.

Efektiva novértésana spélu bazéta macisanas joma parsniedz vienkarSu zinasanu atcerésanas meérisanu,

parvérsoties par dzilaku izpratni, prasmju pielietojumu un bitisku STEAM kompetencu attistibu.

10.8. leintereséto pusu iesaiste: iesaistot vecakus, administratorus un kopienu

Veiksmiga ieviesana ir kolektivs darbs. Visu attiecigo ieintereséto pusu — vecaku, skolu administratoru,
kopienas locek|lu un pat vietéjo uznémumu — iesaistiSana ir batiska, lai veidotu atbalstu, nodrosinatu
resursus un nodrosinatu stratégijas ilgtermina dzivotspéju.

Skolu administracijas iesaistiSana:

Skaidri izklastiet viziju un pamatojumu: Skaidri prezentéjiet "Kapéc" (ieguvumi skolénu iesaistei, 21.
gadsimta prasmes, STEAM rezultati) un "Ko" (pasu stratégiju) skolu vaditajiem.

Demonstréjiet saskanotibu: Paradiet, ka spélu integracija atbalsta skolas/rajona meérkus, stratégiskos
planus un macibu programmas standartus.

Pilotprogrammas panakumi: Saciet ar veiksmigu pilotprogrammu, lai izveidotu parliecinosu lietu ar
pieradijumiem par pozitivu ietekmi uz skoléniem un skolotajiem.

Risinat baZas: Esiet gatavi risinat jautdjumus par ekrana laiku, izmaksam, akadémisko stingribu un
iespéjamiem traucéjumiem. Sniedziet uz pieradijumiem balstitas atbildes.

Izceliet finanséjuma iespéjas: lerosinat potencialos grantus vai partneribas, kas varétu palidzét finansét
iniciativu.

Meklgjiet atbalstu profesionalajai attistibai: Nodrosiniet administrativu apnemsanos skolotaju apmacibas
laika un resursos.

Vecaku iesaiste:

Informéjiet un izglitojiet: Rikojiet informativas sesijas (pieméram, "Spéles macibam" vakarus), lai
izskaidrotu izglitojosSo pamatojumu videospélu izmantosSanai skola.

Paradiet skolénu darbus: Paradiet, ka skoléni apgist un pielieto STEAM koncepcijas caur spélém. Laujiet
skoléniem prezentét savus spéles projektus.

Risiniet baZas caurspidigi: Esiet atklati par ekrana laika parvaldibu, satura droSibu un akadémisko
stingribu. Nodrosiniet vecakiem resursus par atbildigu majas spélésanu.

Veiciniet majas un skolas saikni: lerosiniet veidus, ka vecaki var atbalstit spélés balstitu macisanos majas

(pieméram, jautajot par problému risinasanu spélé, kopigi izpétot izglitojosas spéles).
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Vecaku darbnicas: Piedavajiet darbnicas par digitalo pratibu un veseligiem tehnologiju paradumiem
gimeném.

Kopienas un vietéjo uznémumu iesaistiSana:

Nozares partneribas: Meklgjiet sadarbibu ar vietéjiem tehnologiju uznémumiem, inZenieru firmam vai
spélu izstrades studijam. Vini var piedavat vieslektorus, mentorésanu, ekskursijas vai pat
finansialus/aprikojuma ziedojumus.

Kopienas demonstracijas pasakumi: Rikojiet pasakumus, kuros studenti var prezentét savus spélu bazetos
STEAM projektus plasakai sabiedribai.

Vietéjie eksperti: Aiciniet vietéjos inzenierus, zinatniekus, maksliniekus vai spéJu izstradatajus dalities
pieredze un saistit savas profesijas ar studentu macibam spélés.

Brivpratigo iespéjas: Piesaistit kopienas brivpratigos, lai palidzétu ar tehnisko atbalstu vai projektu
mentorésanu spélu aktivitatés.

Panakumu komunikacija: regulari dalieties ar pozitiviem rezultatiem, skolénu sasniegumiem un skolotaju
atsauksmém caur jaunumu véstulém, skolu majaslapam, socialajiem tikliem un vietéjo presi. Panakumu
svinésana veido impulsu un pastavigu atbalstu.

Atgriezeniskas saites mehanismi: lzveidojiet formalus un neformalus kanalus, kuros ieinteresétas puses
var sniegt atsauksmes un idejas ieguldijumu, veicinot kopigas Ipasumtiesibas sajatu.

Efektiva ieintereséto pusu iesaiste parvers istenosanu no skolas iniciativas par kopienas atbalstitu kustibu,

ieglistot nepiecieSamos resursus, izpratni un atbalstu ilgtermina panakumiem.

10.9. Politikas saskanosana: integracija skolas un rajona politika

Lai spéelu integreta STEAM izglitiba batu patiesi institucionalizéta un ilgtspéjiga, tai jabut saskanotai un
integrétai esosajas skolu un rajonu politikas. St sastavdala nodrogina, ka iniciativa nav izoléts eksperiments,
bet gan atzita un atbalstita izglitibas sistémas dala.

Macibu programmas politikas integracija:

Formala ieklausana: Aizstaviet spélu balstitas maciSanas tieSu pieminésanu ka apstiprinatu pedagogisku
pieeju STEAM macibu programmu celveZzos un macibu politikas.

Resursu sadale: Nodrosinat, ka budzeta rindas, iepirkumu politikas un resursu sadales procesi atbalsta
izglitojoso spélu un nepieciesamo tehnologiju iegadi.

Tehnologiju lietosanas politikas (Pienemamas lietoSanas politikas - UP):

Specifiskas vadlinijas GBL: Parskatit un atjauninat UP, lai skaidri risinatu izglitojoSo videospélu
izmantoSanu. Tas ietver noteikumus par satura atbilstibu, tieSsaistes mijiedarbibu, datu privatumu un
intelektualo Tpasumu.

Ekrana laika vadlinijas: Izstradajiet skaidrus, veseligus ekrana laika ieteikumus skolas konteksta, atSkirot

izklaides un izglitojoso ekrana laiku.
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lericu parvaldiba: Politikas ieri¢u lietoSanai, kopsanai, glabasanai un uzladei, 1pasi 1:1 vai koplietojamas
ieri¢u videés.

Profesionalas attistibas politikas:

Obligatas apmacibas: Nodrosinat, ka spélu balstita maciSanas profesionala attistiba ir oficiali atzita,
iespéjams, pat obligata attiecigajiem STEAM pedagogiem.

Kredits un atziniba: Noskaidrojiet, ka daliba GBL apmacibas veicina profesionalas attistibas stundas vai
kvalifikaciju.

Bérnu profesionalas attistibas budZeta planoSana: Atvéliet 1pasu budZetu nepartrauktai skolotaju
apmacibai, darbnicam un konferencéu apmeklésanai, kas saistitas ar GBL.

Novértésanas un zinosanas politikas:

Autentiskas novértésanas atziSana: NodroSinat, ka skolu un rajonu novértésanas politikas atzist un
novérté dazadas novértésanas formas, tostarp uz sniegumu balstitus uzdevumus un portfela
novértéjumus, kas balstiti uz spélém balstitu macisanos.

Datu vaksana un privatums: politikas studentu snieguma datu vakSanai no spélém un atbilstibas
nodrosinasanai datu privatuma reguléjumos (pieméram, FERPA ASV).

Vienlidzibas un piekluves politikas:

Vienlidzigas piekluves nodrosinasana: politikas, kas risina digitalo plaisu, nodrosinot, ka visiem skoléniem
ir vienlidziga piekluve iericém, internetam un macibu iespéjam neatkarigi no sociali ekonomiska stavokla.
leklaujosas prakses: politikas, kas veicina ieklaujoSu dizainu spélu izvélé un macibu stratégijas dazadiem
skoléniem.

Drosibas un kibermobinga politikas:

ZinoSanas mehanismi: Skaidri protokoli kiberhuliganisma, neatbilstosa satura vai citu drosibas problému
zinoSanai un risinasanai, kas var rasties tieSsaistes vai vairaku spélétaju spélu vidé.

Satura parskatiSanas process: Formalizéjiet procesu spélu izvértésanai un apstiprinasanai izglitojosai
lietoSanai, lai nodrosinatu, ka tas atbilst drosibas un vecumam atbilstoSiem standartiem.

Saskanos$ana ar skolu un rajonu politiku un to ietekmésana nodrosina, ka spélu integréta STEAM izglitiba
nav tikai parejosa tendence, bet dzili iesaknojusies un sistematiski atbalstita izglitibas ekosistémas dala,

kas gust labumu no ilgtermina saisttbam un resursiem.

11. Profesionala attistiba un atbalsts

Vissvarigakais faktors neformalo videospélu veiksmigai un ilgtspéjigai integracijai STEAM izgltiba ir
nepartraukta profesionala izaugsme un ilgstoss atbalsts pedagogiem. Skolotaji ir galvenie Sis stratégijas
Istenotaji, un vinu parlieciba, kompetence un entuziasms ir tiesi proporcionali profesionalas attistibas
kvalitatei un konsekvencei, ko vini sanem. Si dala apraksta visaptvero$u sistému, kas apriko pedagogus ar
nepiecieSamajam zinasanam, prasmém un pastavigu atbalstu, lai izcili stradatu spélu bazéta STEAM

macisana.
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11.1. Nepartraukta macisanas pedagogiem

Izglitiba ir nepartraukti mainiga joma, un efektiva macisana prasa apnemsanos nepartraukti macities.
Spélu integrétaja STEAM tas nozimé veidot kultdiru, kura pedagogi ir mazizglitotaji, pastavigi izpétot jaunas
spéles, tehnologijas un pedagogiskas pieejas.

Izaugsmes domasanas veicinasana: Veiciniet izaugsmes domasanu pedagogos, uzsverot, ka jaunu
tehnologiju un macibu metoZu apguve ir nepartraukts celojums, nevis fikséts galamérkis. Pasniedziet
izaicinajumus ka iespéjas profesionalai izaugsmei.

Izpétes un eksperimentéSanas laiks: Atvéliet skolotajiem Tpasu laiku skolas diena vai profesionalas
pilnveides dienas, lai brivi izpétitu izglitojosas spéles, eksperimentétu ar jaunu programmatdru un
sadarboties macibu ideju izstradé. Tas lauj organiski atklat un samazina sajttu, ka esi parnemts.

Piekluve pétijjumiem un tendencém: Nodrosiniet pedagogiem piekluvi aktualiem pétijumiem par spéju
balstitu maciSanos, jaunajam izglitibas tehnologijam un STEAM izglitibas tendencém. Tas var notikt,
abonéjot akadémiskos Zurnalus, ripigi atlasttus biletenus vai profesionalas organizacijas.

Atbalsts personigajai spélu pratibai: Atzistiet, ka ne visi skolotaji ir spélétaji. Nodrosinat skolotajiem
beznosacijumu iespéjas attistit savu spélu pratibu, izprast spélu mehaniku, stastus un kultGru. Tas var
ietvert neformalas spélu sesijas, "ménesa spéles" klubus vai mentorésanu no pieredzéjusakiem spélu
kolegiem.

Inovaciju grantu/lidzeklu veicinasana: Izveidot nelielus grantus vai inovaciju fondus, uz kuriem skolotaji
var pieteikties, lai eksperimentétu ar jaunam spélém, iegitu specifiskas licences vai apmeklétu
specializétas apmacibas, kas saistitas ar spélu bazétu macisanos. Tas veicina uznéméjdarbibas garu
pedagogija.

Atzintba un svinibas: Publiski atzistiet un sviniet skolotajus, kuri veiksmigi integré spéles savas klasés.
Dalieties ar saviem panakumiem un atzinam, lai iedvesmotu citus un apstiprinatu vinu centienus. Tas var
notikt caur skolas jaunumu véstulém, macibspéku sapulcém vai balvam.

Integréjot nepartrauktu macisanos profesionalaja kultlra, pedagogi kllst par proaktiviem savas attistibas

agentiem, veicinot dinamisku un pielagojamu macibu spéku, kas spéj efektivi izmantot jaunus rikus.

11.2. Darbnicas un vebinari: Praktiska apmaciba

Strukturéta, praktiska profesionala attistiba ir batiska, lai attistitu konkrétas prasmes. Darbnicas un
vebinari nodrosina mérktiecigas apmacibas galvenajas spélu integrétas STEAM jomas.

levaddarbnicas ("GBL 101"):

Merkis: lepazistinat ar spélu bazétas macisanas pamatjédzieniem, tas atbilstibu STEAM un sakotnéjiem
praktiskiem soliem.

Saturs: Kas ir GBL? Kapéc to izmantot? Attiecigo teoriju parskats. levads dazam pieejamam izglitojosam

spélém. Praktiska pamata spéles mehaniku izpéte.
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Formats: Interaktiva, praktiska, zema spiediena vide. Koncentré&jies uz parliecibas veidosanu un interesu
veicinasanu.

Starpposma darbnicas ("GBL vienibu projektésana"):

Merkis: Vadit skolotajus cauri procesam, izstradajot savas sp€ju balstitas macibu vienibas.

Saturs: Padzilinati iedzilinieties macibu programmu kartéSana, macibu dizaind (10.4. sadala), efektivu
uzdevumu izveidé, pirms/pécspéles aktivitasu integrésana un macisanas novértésana. Skolotaji atnesa
savus macibu programmas mérkus, pie kuriem stradat.

Formats: Sadarbibas, projektu darbnicas. Skolotaji strada mazas grupas, izstradajot un kritizeéjot macibu
planus.

Paplasinatas darbnicas ("GBL un specifisko spélu apgiisana"):

Merkis: Skolotajiem, kuri ir gatavi padzilinati iedzilinaties konkrétas spélés vai progresivas pedagogiskas
tehnikas.

Saturs: Padzilinata apmaciba sarezgitas spélés (pieméram, uzlabota Kerbal Space Program fizika, Factorio
automatizacijas logika, Scratch programmésanas projekti). Var ietvert ari uzlabotas facilitacijas prasmes,
datu analizi no spélém vai pielagota spélu satura veidoSanu.

Formats: Ekspertu vadits, |oti interaktivs, potenciali iesaistot vieslektorus no spélu izstrades vai konkrétam
STEAM jomam.

Vebinari un tieSsaistes moduli:

Elastiba: NodroSiniet asinhronas macibu iespéjas skolotajiem, lai vini varétu piek]at apmacibam sava
tempa un grafika.

Mérktiecigs saturs: Isi, fokuséti vebinari par konkrétam témam (pieméram, "5 padomi Minecraft
parvaldibai klase," "Sadarbibas novértésana komandu spélés").

Vieslektori: Aiciniet ekspertus no spélu industrijas, akadeémiskas vides vai citam skolam, lai dalitos savas
atzinas.

"Maci skolotaju” modelis: apmacit entuziastisku agrino pienéméju skolotaju (GBL ¢empionu) grupu, lai
vaditu darbnicas saviem kolégiem, stiprinot iek$éjo kapacitati un vienaudzu uzticamibu.

Pastavigas tehniska atbalsta darbnicas: Regularas sesijas, ko vada IT personals, lai risindtu biezak
sastopamos tehniskos izaicinajumus, jaunas programmatdras atjauninajumus un labakas prakses iericu
parvaldiba spélu konteksta.

Darbnicam un vebinariem jablt praktiskiem, atbilstoSiem un izstradatiem ta, lai uzreiz partaptu klasg,

dodot skolotajiem praktiskas prasmes.

11.3. VienaudZu mentorings un macibu kopienas

Macisanas bieZi ir visefektivaka, kad ta tiek dalita. VienaudZu mentorésanas programmu un spécigu macibu
kopienu izveide nodrosSina pastavigu, neformalu un loti aktualu atbalstu skolotajiem, kas izpéta spélu

integréto STEAM.

aUN/
& . I~ uLTI s
&7 AT WA RIGAS 55 [ ‘ \/ § , &S
A\Y/ S GANVIDUSSKOLA } (e e




Co-funded by the Japyma m
Erasmus+ Programme VLSAECTL] Erasmus+
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

VienaudZu mentorésanas programmas:

Saskanosana: Apvienojiet mazak pieredzéjusus vai tehniski zinoSus skolotajus ar "GBL ¢empioniem" vai
pieredzéjusakiem kolégiem. Mentori var sniegt individualu vadibu, dalities ar resursiem un sniegt
praktiskus padomus.

Strukturétas tikSanas: Veiciniet regularas, neformalas tikSanas vai Tpasus tikSanas laikus mentoriem un
audzekniem, lai apspriestu izaicinajumus, svinétu panakumus un kopigi planotu aktivitates.

Kopigas maciSanas iespéjas: Veicinat iespéjas mentoriem un audzékniem kopigi vadit spélu nodarbibas,
laujot tiesi novérot, sniegt atgriezenisko saiti un kopigi risinat problémas.

Profesionalas macisanas kopienas (PLC) / Prakses kopienas:

Speciali GBL/STEAM PLC: Formu specifiski PLC, kas vérsti tikai uz spélu integraciju STEAM. Sis grupas var
regulari tikties, lai:

Dalieties ar macibu planiem: Apmainieties un kritiz€jiet spélu bazétus macibu planus.

Apspriediet izaicinajumus: Izdomajiet risinajumus biezak sastopamam problémam (pieméram, skolénu
atsvesinasanas, tehniskas klimes, vértésanas skérsli).

Atlasit resursus: Kopigi identificét un parskatit jaunas izglitojosas spéles vai tiesSsaistes resursus.
Analizéjiet skolénu darbu: Dalieties ar skolénu darbu piemériem no spélu aktivitatém un apspriediet
vértésanas stratégijas.

Kopigs pétijums: Sadarboties ricibas pétijumu projektos, kas saistiti ar spé|u bazétas macisanas efektivitati.
TieSsaistes forumi/komunikacijas kanali: Izveidojiet digitalas platformas (pieméram, Microsoft Teams
kanalu, Google Classroom grupu, 1pasu forumu), kur skolotaji var uzdot jautajumus, dalities ar resursiem
un sadarboties asinhroni.

Starpnozaru sadarbiba: Veicinat PLC, kas apvieno skolotajus no dazadam STEAM disciplinam (pieméram,
makslas skolotajus ar inZenierzinatnu skolotajiem), lai veicinatu starpdisciplinaras spélu integracijas idejas.
"Radi un stasti" sesijas: Organize regularas neformalas nodarbibas, kuras skolotaji isi demonstrée veiksmigu
spélu aktivitati, dalas ar padomu vai izaicina kolégus. Tas veicina neformalu macisanos un iedvesmu.
"Spélu dzemi" pedagogiem: Rikojiet Tsus, sadarbibas "spélu dzemus", kur skolotaji strada komandas, lai
izstradatu vai pielagotu vienkarsas izglitojosas spéles vai atri prototipétas spélu nodarbibas. Tas veicina
dzilaku izpratni par spélu dizaina principiem un radosu problému risinasanu.

VienaudZu atbalsts un sadarbibas macibu kopienas veido noturigu un paspietiekamu ekosistému inovativu

pedagogisko praksi integrésanai, izolacijas mazinasanai un prasmju attistibas paatrinasanai pedagogu vida.

11.4. TieSsaistes resursu kratuves: rlpigi atlasits saturs un riki

Lai atbalstitu nepartrauktu macisanos un istenosanu, pedagogiem ir nepiecieSama viegla piekluve augstas
kvalitates, rlpigi atlasitiem resursiem. TieSsaistes resursu kratuve darbojas ka centralizéts centrs visai
informacijai, kas saistita ar spélu integréetu STEAM izglitibu.

Rapigi atlasita spélu datubaze:
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Strukturétie ieraksti: detalizéti ieraksti par katru ieteikto spéli, tostarp nosaukums, izdevéjs, platformas,
izmaksas, atbilstoSie STEAM standarti, konkrétie macibu mérki, ko ta risina, vecuma diapazons,
plusi/minusi un saites uz aréjam atsauksmeéem.

Skolotaju atsauksmes/vértéjumi: Laujiet skolotajiem vértét spéles un pievienot savas pedagogiskas
piezimes un ieviesanas padomus.

Meklésanas un filtrésanas funkcionalitate: Laujiet skolotajiem viegli meklét spéles péc priekSmeta, klases
[imena, macibu meérka vai platformas.

Macibu planu banka:

Lejupieladéjamas veidnes: Nodrosiniet standartizétas veidnes spélu macibu planu izveidei.

Macibu planu paraugi: Pieaugosa pilntba izstradatu, gatavu macibu planu kolekcija, ko iesniedz un
parbauda skolotaji rajona vai skola.

Skolénu darbu piemeéri: Paradiet izcilus skolénu darbus vai pardomas no spé|u aktivitatem.

Apmacibas un pamacibas celvezi:

Tehniskie pamacibas: soli pa solim celveZi spélu instaléSanai, biezako problému novérsanai, spéles
iestatijumu parvaldibai vai konkrétu spéles riku izmantoSanai (pieméram, Minecraft komandas, Scratch
bloki).

Pedagogiskas apmacibas: Isi video vai celveZi par konkrétam macibu stratégijam (pieméram, "Ka vadit
spéles atskaiti", "Strukturét sarezgitus spéles izaicinajumus").

Noveértésanas riki un rubrikas:

Lejupieladéjamas rubrikas: Gatavas lietosanai rubrikas dazadu STEAM prasmju un macibu rezultatu
novértésanai spélu konteksta.

Noveérosanas kontrolsaraksti: Pielagojami kontrolsaraksti formé&josai novértésanai spéles laika.
Refleksijas uzdevumi: Uzdevumu banka skolénu pasrefleksijai un dienasgramatas rakstisanai.

Pétijumi un labaka prakse:

Viegli uztverami kopsavilkumi: Tsi, pieejami galveno pétijumu rezultatu kopsavilkumi par spélés balstitu
macisanos.

Baltas gramatas/gadijumu izpétes: lek$éja dokumentacija par veiksmigam pilotprogrammam un labako
praksi, kas identificéta skola/rajona.

Saites uz aréjiem resursiem: Parbaudits saraksts ar cienljamam aréjam timekla vietném, izglttojosam spélu
organizacijam un akadémiskam publikacijam.

Kopienas forums/diskusiju délis: Integréts forums, kur skolot3ji var uzdot jautajumus, dalities ar atriem
padomiem un piedalities asinhronas diskusijas.

Regularas atjauninasanas un kuracija: Ipasa persona vai komanda, kas atbild par kratuves nepartrauktu

atjauninasanu, organizésanu un kurésanu, lai nodrosinatu tas aktualitati un precizitati.
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Pieejams, labi organizéts un regulari atjauninats tieSsaistes resursu kratuve butiski samazina slogu
individualajiem skolotajiem, demokratizé piekluvi vértigam saturam un veicina daliSanas un kolektivas

zinasanu veidosanas kultGru.

11.5. Koucinga un atgriezeniskas saites sistémas: Personalizéta vadiba

Papildus grupu darbnicam un kopigiem resursiem, individuala koucinga un mérktieciga atgriezeniska saite
nodrosina visefektivako profesionalas attistibas formu. ST personalizéta pieeja risina konkrétas skolotaju
vajadzibas un palidz pilnveidot vinu praksi reallaika.

Macibu koucinga modelis:

Tpasi GBL treneri: leceliet vai apmaciet pieredzéjusus pedagogus (vai aréjos konsultantus) ka pasus GBL
macibu trenerus. Siem cilvékiem ir dzilas zind$anas gan spélu macibas, gan STEAM pedagogija.
Novérosanas un atgriezeniskas saites cikli: Treneri regulari véro, ka skolotaji 1steno spélu nodarbibas,
sniedzot konstruktivu, specifisku un praktisku atgriezenisko saiti. ST atgriezeniska saite koncentréjas uz
tadam jomam ka facilitacijas tehnikas, skolénu iesaiste un spéles sasaistiSana ar macibu mérkiem.
Kopigas planosanas sesijas: Treneri sadarbojas ar skolotajiem, lai planotu spélu bazétas nodarbibas,
palidzot paredzeét izaicinajumus un pilnveidot macibu dizainu.

Labako prakses pieméru demonstrésana: Treneri var demonstrét efektivas spélé balstitas macisanas
stratégijas, kopigi macot vai demonstréjot nodarbibas klasés.

Video balstita apmaciba:

Pasrefleksija caur video: Skolotaji ieraksta savas spélu bazétas nodarbibas un izmanto ierakstus
pasrefleksijai, identificéjot uzlabojumu jomas.

Kouca apskats: Treneri var parskatit video ierakstus un sniegt laika zimogu atsauksmes, padarot
atsauksmes |oti specifiskas un kontekstualas.

Video recenzéSana: Skolotdji var dalities ar video klipiem ar vienaudZiem kopigai analizei un
atgriezeniskajai saitei drosa, strukturéta vide.

Meérktiecigas turpmakas sesijas: Péc darbnicdm vai sakotnéjam istenoSanam kouci var ieplanot
individualas vai mazas grupas turpmakas sesijas, lai risinatu konkrétus jautajumus vai izaicinajumus, kas
rodas.

Veidojosa atgriezeniska saite par macibu planiem: Sniedziet konstruktivu atgriezenisko saiti par spélu
macibu planu melnrakstu, palidzot skolotajiem precizét mérkus, aktivitates un novértésanas metodes
pirms ieviesanas.

Meérku izvirziSana un progresa uzraudziba: Sadarbojieties ar skolotdjiem, lai noteiktu personigas
profesionalas attistibas mérkus, kas saistiti ar spélu integraciju, un sniedziet atbalstu vinu progresam So

mérku sasniegSana.
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Problému risinasanas atbalsts: Nodrosinat tilitéju, péc pieprasijuma atbalstu negaiditu tehnisku vai
pedagogisku problému risinasanai, kas rodas spélu aktivitasu laika. Tas samazina vilSanos un nodrosina
vienmérigu ieviesanu.

Mentorings no aréjiem ekspertiem: Savienojiet skolotajus ar aréjiem ekspertiem spélu dizaina, izglitibas
tehnologijas vai konkrétas STEAM jomas, lai sanemtu specializétu vadibu vai mentoringu.

Spéciga koucinga un atgriezeniskas saites sistéma virza profesionalo attistibu no vienreizéjiem apmacibu
pasakumiem uz nepartrauktu, personalizétu procesu, kas tiesi ietekmé skolotaju efektivitati un paatrina
neformalo videospélu veiksmigu integraciju STEAM izglitiba. Tas nodrosina, ka katrs pedagogs jltas

atbalstits savas klases parveidé.

12. lzaicinajumi un risinajumi

Jebkuras inovativas izglitibas stratégijas ievieSana, Tpasi tadas, kas izmanto neformalus rikus, pieméram,
videospéles, neizbégami saskaras ar dazadiem izaicinajumiem. Tie var rasties no dzili iesaknotam
uztverém, praktiskiem ierobeiojumiem un sistémiskiem $kériliem. So izaicinajumu atpazi$ana un
proaktiva risinasana ir bitiska, lai spélu bazéta macisanas veiksmigi un ilgtspéjigi integrétos STEAM
izglitiba. Si sadala izklasta visbiezak sastopamos $kér$|us un piedava konkrétus, praktiskus risindjumus to

parvarésanai.

12.1. Pretestiba parmainam: skepticisma un bailu risinasana

Varbit visnozimigakais netehniskais izaicinajums ir cilvéka un institucionala pretestiba parmainam.
Pedagogi, vecaki un administratori var izjust skepsi vai bailes par videospélu efektivitati un piemérotibu
akadémiska vidée.

Uztvere par spélem ka "tikai izklaidi": Plasi izplatits sabiedribas uzskats ir, ka videospéles ir tikai izklaide,
novér$ uzmanibu vai pat kaité akadémiskajam aktivitatém. St dzili iesaknojusies aizspriedumu tendence
var novest pie uztveres trikuma par stingribu vai izglitojosu vértibu.

Izaicinajums: Skolotaji var baidities, ka spéJu izmantoSana tiks uztverta ka "spélésanas", nevis "macisana",
kas radis bazZas par vinu profesionalitati vai skolénu atpalicibu. Vecaki varétu uztraukties par parmeérigu
ekrana laiku vai tradicionalo akadémisko zinasanu noniecinasanu.

Risinajums: Datu vadita aizstaviba un panakumu demonstrésana.

Pedagogu darbnicas: Nodrosinat profesionalo attistibu, kas skaidri risina Sos maldigus prieksSstatus,
demonstréjot pétijumus un gadijumu izpétes, kas demonstré spélu pedagogisko vertibu.

Vecaku informativas sesijas: rikojiet "Spéles macibam" vakarus, kuros vecaki var redzet sp€lu aktivitates
darbiba, novérot skolénu iesaisti un dzirdét skolénu un skolotaju liecibas par konkrétiem macibu
rezultatiem. Sniedziet vecakiem "Kapeéc, ko, ka".

Skolénu prezentacijas: Pilnvarojiet skolénus prezentét savus spélu projektus un skaidri izklastit savu

macisanos, jo vinu entuziasms un izpratne ir spécigi aizstaviji.
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Pilotprogrammas: leviest nelielas, labi dokumentétas pilotprogrammas, kas sniedz skaidrus pieradijumus
par uzlabotu iesaisti, prasmju attistibu vai konceptualu izpratni, ko péc tam var dalities ar plasaku
sabiedribu.

Bailes no nezinama/nepazistamiba: Daudzi pedagogi un administratori var nebat pazistami ar
videospélém, iznemot popularos stereotipus. Si nepazistamiba var radit diskomfortu un nevélésanos
izmeéginat jaunas metodes.

Izaicinajums: Skolotaji var justies nepietiekami, ja vini ir mazak tehnologiski zinosSi vai viniem nav
iepriekséjas spélu pieredzes, kas rada trauksmi par klases kontroli vai jaunu tehnologiju parvaldibu.
Risinajums: mérktieciga apmaciba un vienaudzu atbalsts.

Pamatapmaciba: Piedavajiet ievada darbnicas, kas atklaj spélu kultiru un pamata spéles mehanikas
atbalstosa, neitrala vidé. Koncentréjieties uz visparéjas digitalas pratibas veidosanu.

"Spéle ar meérki" sesijas: Atvieglo nodarbibas, kuras skolotaji pasi spélé izglitojosas spéles, vadoties péc
skaidriem macibu mérkiem, piedzivojot macisanas potencialu klatiené.

VienaudZu mentorings: Apvienojiet mazak pieredzéjusus skolotajus ar "GBL cempioniem", kuri var sniegt
individualu vadibu, kopigi planot nodarbibas un sniegt tehnisko palidzibu.

Pakapeniska ievieSana: Veiciniet skolotajus sakt ar mazuminu, integréjot spéles viena vieniba vai aktivitaté
pirms plasa méroga ievieSanas, pakapeniski veidojot parliecibu.

Komforts ar esoso situaciju: Parmainas prasa piles, un daudzi pedagogi jau ir parslogoti. PieturéSanas pie
pazistamam, nostiprinatam macibu metodém var skist mazak apgratinosa.

lzaicinajums: Laika ierobeZojumi stundu planosanai, bazas par macibu programmas parklajumu un
uztverta talitéjas ieguldijuma atdeves trikums iegulditajam darbam.

Risinajums: Efektivitates un ilgtermina ieguvumu izcelSana.

Demonstréjiet laika taupiSanas stratégijas: Paradiet, ka rlpigi atlasiti spéles resursi un ieprieks izstradatas
aktivitates var atvieglot nodarbibu planosanu, kad sakotnéja uzstadisana ir pabeigta.

Koncentréjieties uz dzilo macisanos, ne tikai uz parklajumu: Uzsvért, ka spélés balstita macisanas var
novest pie dzilakas, noturigakas izpratnes, potenciali samazinot nepiecieSamibu péc plasas atkartotas
macisanas.

Administrativais atbalsts: Parliecinieties, ka administratori skaidri atzist un atalgo pules inovativu praksi
ievie$ana, nodrosinot 1pasu planosanas laiku vai profesionalas attistibas stundas.

Dalieties ar atsauksmém: Vaciet un dalieties stastos no skolotdjiem, kuri veiksmigi ieviesusi spéles,
uzsverot, ka tas ir atjaunojis vinu macisanu un skolénu iesaisti.

Pretestibas parvaréSanai parmainam nepiecieSama daudzpusiga pieeja, kas balstita uz skaidru
komunikaciju, empiriskiem pieradijumiem, pastavigu atbalstu un sadarbibas garu, kas dod spéku visiem

iesaistitajiem.
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12.2. lerobeiotie resursi: budZeta un laika ierobeZojumi

Praktiska spélu integrétas STEAM izglitibas ievieSana biezi saskaras ar bitiskiem Skérsliem, kas saistiti ar
nepietiekamu finanséjumu un milzigu laika spiedienu.

BudZeta ierobeZojumi: NepiecieSamas aparatiras, programmatdras licencu iegade un nepartraukta
profesionala attistiba var bt ievérojams finansials ieguldijums skolam un rajoniem.

Izaicinajums: Augstas sakotnéjas izmaksas par jaudigiem datoriem/portativajiem datoriem, izglitojosam
spélu licencém (kas var atSkirties no patérétaju licencém), IT atbalstu un specializétu profesionalo attistibu.
Risinajums: stratégiska finanséSana un resursu maksimizésana.

Grantu piesaiste: Aktivi piesaistiet izglitibas tehnologiju grantus, STEAM grantus un inovativu macibu
grantus no valsts iestadém, fondiem un korporativajiem sponsoriem.

Pakapeniska ievieSana: Saciet ar mazaku pilotprogrammu dazas klasés vai klasu limenos, lai pieraditu
efektivitati, pirms tiek meklétas lielakas investicijas. Tas lauj pakapeniski sadalit budzetu.

EsoSo resursu izmantoSana: Maksimizéjiet esoSo iericu (pieméram, skolu datoru laboratoriju, esoso
plansetdatoru) izmantoSanu. Izpétiet bezmaksas izglitojosas spéles vai atvérta koda programmatiras
alternativas, kur tas ir pieméroti.

Partneribas: Meklgjiet sadarbibu ar viet€jiem uznémumiem, universitatém vai sabiedriskam
organizacijam, kas varétu nodrosinat aprikojumu, ekspertizi vai finanséjumu.

Koplietojamie licencéSanas modeli: Izpétiet izglitibas apjoma licences vai abonementus, kas var samazinat
izmaksas uz vienu lietotaju.

Skolotaju laika ierobezojumi: Skolotdji jau tagad saskaras ar milzigu spiedienu apgit plasu macibu
programmu, parvaldit dazadas skolénu vajadzibas un iesaistities administrativajos uzdevumos. Jaunas
metodologijas integrésana prasa ievérojamu sakotnéjo laiku macibam, planosanai un pielagosanai.
Izaicinajums: Nepietiekams veltits profesionalas attistibas laiks, nepietiekami planosanas periodi spéju
nodarbibu izstradei un bazas, ka spélu aktivitates atnems "pamata" macibu laiku.

Risinajums: Vienkarsotas atbalsta un efektivitates stratégijas.

Veltits profesionalas attistibas laiks: Atvéliet konkrétas profesionalas izstrades dienas vai agrinas izlaiSanas
dienas spélu balstitas macisanas apmacibam un kopigai planosanai.

Riipigi atlasiti resursi: Nodrosiniet skolotajiem ieprieks parbauditus spélu sarakstus, gatavas macibu planu
veidnes un macibu dizaina piemérus, lai samazinatu individualo sagatavosanas laiku.

"Apmaci treneri" modelis: Attistit iekSéjos "GBL ¢empionus", kuri spéj sniegt atbalstu tiesi laika un atru
profesionalo attistibu, samazinot atkaribu no aréjiem, dargiem konsultantiem.

Integracija, nevis pievienosana: Uzsvért, ka spélu bazéta macisanas ir integréta esoSo macibu programmas
meérku ietvaros, nevis pievienota tiem, demonstréjot, ka tas uzlabo parklajumu.

Komandas macisana/sadarbiba: Veiciniet kopigu planosanu un kopigu macisanu spélu nodarbibas starp

klasu vai prieksmetu komandam, lai dalitos darba apjoma un izmantotu daudzveidigas zinasanas.
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Elastiga grafiku planosana: Izpétiet elastigus planosanas mode]us, kas |auj ilgak pavadit laiku aizraujosam,
spélu bazetam macibu sesijam.
Resursu ierobeZojumu risinasana prasa radoSu budZeta planosanu, stratégiskas partneribas un

apnemsanos optimizét skolotaju laiku, izmantojot efektivas atbalsta struktlras un atlasitus resursus.

12.3. Neatbilstiba standartiem: macibu programmas atbilstibas nodrosinasana

BieZa baZa starp pedagogiem un administraciju ir ta, ka videospélu integracija var novest pie atkapém no
obligatajiem macibu standartiem, kas var apdraudét akadémisko stingribu vai traucét skolénu sniegumu
standartizétajos testos.

Uztverta neatbilstiba starp spéli un formalo macisanos: Daudzu neformalo spélu briva daba var radit
iespaidu, ka tam trikst akadémiska dziluma, kas nepiecieSams stingrai STEAM apmacibai.

Izaicinajums: Nodrosinat, ka spéju aktivitates tiesi veicina konkrétus macibu mérkus un var skaidri sasaistit
ar macibu programmas standartiem, nevis tikt uzskatitas par vienkarsu "tuksu saturu".

Risinajums: stingra macibu programmu kartésana un skaidra pedagogiska izstrade.

Atpakalskata dizains: Uzdod un apmaci skolotajus izmantot atpakalskata dizaina pieeju (10.4. sadala),
sakot ar skaidriem STEAM macibu rezultatiem un péc tam identificéjot, ka spéles mehanikas var dabiski
veicinat Sos rezultatus.

Detalizétas macibu programmu kartes: Izstradat visaptverosas macibu programmas kartes (10.3. sadala),
kas skaidri sasaista spélu nosaukumus, konkrétas spéles aktivitates un pat konkrétas spéles mehanikas ar
nacionalajiem, $tata un viet&jiem macibu standartiem. Sis kartes kalpo ka skaidrs ce]vedis un pamatojums.
Macibu mérku kontrolsaraksts: NodrosSiniet skolotdjiem kontrolsarakstu vai vértésanas kritérijus, lai
novértéetu, cik labi spéle vai spéles aktivitate aptver konkrétas satura zinasanas, konceptualo izpratni un
prasmju attistibu (pieméram, analitisko domasanu, problému risinasanu, sadarbibu).

Skolotaju apmaciba pedagogiskaja saskanotiba: Veltiet ievérojamu profesionalas attistibas laiku, lai
apmacitu skolotajus, ka identificét izglitibas potencialu spélés un ka izstradat aktivitates, kas So potencialu
izmanto, nodrosinot, ka tas atbilst standartiem. Tas parsniedz vienkarSu spéles spélésanu un apzinati
izmanto tas mehanikas macitbam.

Griatibas novértét spélu bazeétu macisanos: Tradicionalas novértésanas metodes var neaptvert sarezgito,
spontano macisanos, kas notiek interaktivas spélu vidés, radot bazas par atbildibu.

Izaicinajums: Ka novértét problému risinasanas procesus, sadarbibas prasmes un konceptualo izpratni, kas
demonstréta spélu vide, tada veida, kas ir derigs, uzticams un atbilst vértésanas politikai.

Risinajums: Daudzveidigi novértésanas riki un vértésanas kritériju izstrade.

Autentiska novértésana: leviesiet dazadas autentiskas novértéSanas metodes (10.7. sadala), pieméram,
uz veiktspéju balstitus uzdevumus (pieméram, konkrétas struktiras izstrade Minecraft, veiksmiga raketes

palaisana Kerbal Space Program), projektu balstitu macisanos, digitalos portfelus un dizaina Zurnalus.
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Novérosanas protokoli: Izstradat konkrétus novérosanas kontrolsarakstus un rubrikas, ko skolotaji var
izmantot spéles laika, lai sistematiski fiksétu skolénu macisanas, prasmju pielietoSanas un sadarbibas
pieradijumus.

Refleksijas uzdevumi: Izmantojiet strukturétus refleksijas uzdevumus (gan mutiskus, gan rakstiskus), kas
prasa skoléniem saistit savas spéles pieredzes ar formalam STEAM koncepcijam un skaidri izklastit savu
macisanos.

Pirms un péc novértéjuma: lzmantojiet tradicionalos pirms- un péctestus, lai méritu konceptualos
ieguvumus, papildinot novérojumus un snieguma uzdevumus.

Datu integracija: Izpétiet, ka izmantot jebkadas spéles iekSéjas analitikas vai progresa izsekosanas funkcijas
ka dalu no visaptverosas novértésanas stratégijas.

Rapigi planojot macibu programmas atbilstibu un izstradajot spécigas vértésanas metodes, skolas var

nodrosinat, ka spélu integréta STEAM izglitiba ir ne tikai saistosa, bet ari akadémiski stingra un atbildiga.

12.4. Digitala plaisa un vienlidzibas jautajumi

"Digitala plaisa" joprojam ir batisks izaicinajums, kas izpauZas ne tikai ka piekluves trikums tehnologijam,
bet arT ka atskiribas digitalaja pratiba, iepriekséja spélu pieredzé un majas atbalsta. Ja netiek proaktivi
risinats, tas var pastiprinat esosas kapitala plaisas.

Nevienlidziga piekluve tehnologijam: Ne visiem skoléniem majas ir pieejams atrgaitas internets vai
jaudigas skaitloSanas ierices, kas ietekmé vinu spéju ilgstosi macities spélés vai praktizét arpus skolas laika.
Izaicinajums: Radit nevienlidzigu macibu pieredzi, kura daZzi skoléni ir nelabvéligd situacija sociali
ekonomiskas situacijas vai majas resursu trikuma del.

Risinajums: Vienlidziga piekJuve un resursu sadale.

Piekluve skola: Prioritizejiet pietiekamas, kvalitativas ierices un spécigu interneta piesléegumu skolas vidg,
lai visiem skoléniem macibu laika bitu vienlidziga piekluve. Tas var nozimét ieguldijumus specialas datoru
laboratorijas vai mobilajos ratinos.

Aizdevumu programmas: |zpétiet aizdevumu programmas iericém vai mobilajiem piekluves punktiem
studentiem, kuriem tas nepiecieSamas ilgstoSiem projektiem majas.

Kopienas partneribas: Sadarbojieties ar vietéjam bibliotekam, kopienas centriem vai bezpelnas
organizacijam, lai nodrosinatu piekluvi tehnologijam un internetam arpus skolas laika.

Bezsaistes iespéjas: Ja iespéjams, izvélieties spéles vai dizaina aktivitates, kuras var spélét bezsaisté vai
kuram péc sakotnéjas lejupielades nepiecieSams minimals interneta savienojums.

Atskiribas digitalaja pratiba un spélu pieredzé: DaZiem skoléniem var bat plasa spélu pieredze, bet citiem
— loti maz. Tas var novest pie nevienlidzigiem spéles laukumiem spélu aktivitatés.

lzaicinajums: Studenti ar mazaku pieredzi var justies parnemti, neapmierinati vai atpalikt, kamér
pieredzéjusi spelétaji var steigties cauri saturam bez dzilas iesaistes.

Risinajums: diferencéta macisana un pamata prasmju attistisana.
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Pamatprasmes digitalajas prasmeés: Nodrosinat skaidru apmacibu par pamata digitalo pratibu,
datornavigaciju un spéles vadibas mehaniku visiem skoléniem, nodrosinot kopigu pamatu.

Limenu aktivitates: Veidojiet aktivitates ar dazadiem izaicinajuma limeniem vai struktdru, Jaujot skoléniem
sakt no érta ieejas punkta un virzities sava tempa.

Stratégiska grupésana: lzveidojiet heterogénas grupas, kas savieno pieredzéjusus spélétajus ar iesacéjiem,
veicinot vienaudZu mentorésanu un kopigu macisanos.

Pirmsspéles apmacibas: Izmantojiet vai izveidojiet Tsas klases pamacibas konkrétam spéles mehanikam,
pirms keraties pie galvenas macibu aktivitates.

Sviniet daudzveidigas stipras puses: Atzistiet un novértéjiet dazadus ieguldijumu veidus (pieméram,
analitisko, radoso, sadarbibas, tehnisko) spélu projektos, nodrosinot, ka visi studenti jltas veiksmigi.
Kultdras nozimigums un parstaviba: Spéles, tapat ka jebkurs medijs, var radit kultlras aizspriedumus vai
trukt parstavibas, kas potenciali atsvesSina daZas studentu grupas.

Izaicinajums: Nodrosinat, ka spélu izvéle un aktivitasu dizains ir kultdrvésturiski jatigs un ieklaujoss,
izvairoties no stereotipu pastiprinasanas vai noteiktu grupu izslégsanas.

Risinajums: iekJaujoss dizains un kritiska mediju pratiba.

Daudzveidiga spélu izvéle: Meklgjiet spéles, kuras ir dazadi téli, vidi un kultlras skatijumi, kur tas ir
piemeéroti.

Kritiska mediju pratiba: Integréjiet diskusijas par spélu dizainu, parstavniecilbu un iesp&jamiem
aizspriedumiem macibu programma, mudinot skolénus bt kritiskiem digitalo mediju patérétajiem.
Skolénu ieguldijums: lesaistiet skolénus spé|u izveles procesa, kur iespéjams, novertéjot vinu skatijumu uz
to, kas Skiet aktuals un aizraujoss.

Digitalas plaisas un vienlidzibas jautajumu risinasanai nepiecieSama apzinata planosana, taisniga resursu
sadale un ieklaujosas pedagogiskas prakses, kas atzist un atbalsta visu skolénu dazadas izcelsmes un

pieredzes.

12.5. Ekrana laika parvaldiba un atbildiga lietoSana

Bazas par parmeérigu ekrana laiku ir izplatitas vecaku, pedagogu un veselibas apripes specialistu vida.
Videospélu integrésana skola neizbégami rada jautajumus par digitalas iesaistes lidzsvaroSanu ar citam
macibu formam un veseligu digitalo ieradumu veicinasanu.

BaZas par parmeérigu ekrana laiku: Vecaki un veselibas organizacijas biezi iestajas par ierobeZojumiem
izklaides ekrana laikam. Spéu lietoSana skola var skist pretruna ar Siem ieteikumiem.

Izaicinajums: Attaisnot ekranu izmantoSanu macibam, vienlaikus veicinot veseligus digitalos ieradumus un
risinot vecaku bazas.

Risinajums: mérktieciga integracija un skaidra komunikacija.

Kvalitate par kvantitati: Uzsvert, ka uzmaniba tiek pievérsta mérktiecigam, augstas kvalitates, interaktivam

ekrana laikam, kas noved pie izméramiem macibu rezultatiem, nevis pasivai lietosanai.
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Lidzsvarota macibu programma: Parliecinieties, ka spéJu bazéta macisanas ir daja no lidzsvarotas macibu
programmas, kas ietver praktiskas aktivitates, fiziskas kustibas, lasiSanu un tradicionalu socialo
mijiedarbibu.

Skaidri laika ierobeZojumi: Nosakiet konkrétus laika ierobezojumus spélu aktivitatém klas€, nodrosinot,
ka tas ir integrétas ka viena no plasakas stundas sastavdalam.

Vecaku komunikacija: Proaktivi komunicéjiet pedagogisko pamatojumu, konkrétus macibu meérkus un
laiku, kas atvéléts spélu balstitai macisanai. Nodrosiniet resursus par ekrana laika parvaldibu majas.
Novérsana un uzvediba arpus uzdevuma: Spéju |oti aizraujosa daba dazkart var novest pie t3, ka skoléni
parak koncentréjas uz briva laika aktivitatém vai apgritina pareju atpakal uz akadémiskajiem uzdevumiem.
Izaicinajums: Saglabat fokusu uz macibu mérkiem, novérst skolénu novirziSanos no uzdevuma un parvaldit
atkaribas vai neatbilstosa satura iespéjamibu tieSsaistes videé.

Risinajums: strukturéta fasilitacija un digitalas pilsonibas izglitiba.

Skaidras gaidas: Izveidojiet skaidrus noteikumus spéles lietoSanai, tostarp akadémisko fokusu, atbilstosu
uzvedibu spélé un parejas signalus.

Aktiva skolotaju vadiba: Skolotajiem aktivi jauzrauga spéles gaita, jauzdod vadlinijas un janovirza skolénu
uzmaniba uz macibu mérkiem (9.3. sadala).

Strukturétas rotalu sesijas: Sadaliet spélu balstitu macisanos parvaldamos segmentos ar planotam
pauzém diskusijam, pardomam un saiknei ar jédzieniem.

Digitalas pilsonibas macibu programma: Integréjiet visaptverosu digitalas pilsonibas izglitibu, kas aptver
atbildigu uzvedibu tiessaisté, mediju pratibu, kiberdrosibu un veseligus tehnologiju paradumus. Tas dod
skoléniem iespéju pasreguléties.

Satura filtrésana un uzraudziba: Izmantojiet skolas [imena satura filtréSanas programmatiiru un apsveriet
klases uzraudzibas rikus, lai nodroSinatu, ka skoléni piekllst atbilstoSam saturam un paliek pie
uzdevumiem.

Atkaribu problému risinasana: Esiet informéti par problematiskas spéléSanas uzvedibas pazimém un
nodrosiniet resursus skoléniem un gimeném, kuriem var bit nepiecieSams atbalsts. Tas jarisina ar jatigumu
un profesionalu vadibu.

Spéles ieksejie pirkumi un monetizacija: Daudzas neformalas spéles ietver mikrotransakcijas jeb
"freemium" modelus, kas var radit bazas skolam un vecakiem.

Izaicinajums: Novérst skolénu saskari ar vai iesaistities spélé notiekosajos pirkumos skolas laika.
Risinajums: Politika un iepriekséja atlase.

Stingras politikas: leviesiet skaidras skolas politikas, kas aizliedz pirkumus spélé uz skolas iericem vai
macibu laika.

Spélu izvéle: Prioritizéjiet spéles ar caurspidigiem monetizacijas modeliem vai tam, kas 1pasi izstradatas

izglitibai bez pirkumiem spélé. Daudzas izglitojosas spélu versijas vai licences skolam nonem S$is funkcijas.
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BlokéSanas funkcijas: l1zmantojiet tikla un programmatiras iestatijumus, lai blokétu piekluvi spéles
veikaliem vai pirksanas iespéjam.

Ekrana laika parvaldiba un atbildigas lietoSanas nodrosinasana prasa proaktivu, daudzpusigu pieeju, kas
apvieno pedagogisko dizainu ar skaidram politikam, tehnologiskiem drosibas pasakumiem un visaptverosu

digitalas pilsonibas izglitibu gan skoléniem, gan gimenem.

12.6. Risinajumi: aizstaviba, finanséjums, elastiba un apmaciba

Lai gan ieprieksSéjas sadalas bija aprakstiti konkréti risinajumi individualam problémam, ir svarigi atzit, ka
So skéers|u risinasanai nepiecieSama visaptveroSa un savstarpéji saistita stratégija. Risinajumus var plasi
iedalit Cetros galvenajos pilaros: aizstaviba, finanséjums, elastiba un apmaciba.

Aizstaviba:

Lietas veidoSana: sistematiski vakt un prezentét datus, gadijumu izpétes un liecibas, kas izce| spélu
balstitas maciSanas pozitivo ietekmi uz skolénu iesaisti, sasniegumiem un 21. gadsimta prasmju attistibu.
Tas ietver parliecinoSu stastu veidoSanu administracijai, vecakiem un skolu padomeém.

Komunikacijas kampanas: Izstradajiet skaidru, konsekventu véstijumu, kas atklaj spéJu bazétu macisanos,
risina biezak sastopamos maldigus prieksstatus un uzsver tas atbilstibu izglitibas mérkiem. Izmantojiet
vairakus kanalus: vecaku vakarus, jaunumu véstules, socialos tiklus, skolas majaslapu.

Domasanas lideriba: ledrosiniet pedagogus un administratorus prezentét savus panakumus konferences,
publicét rakstus un piedalities profesionalas diskusijas, lai ietekmétu plasaku izglitibas diskursu.
leintereséto pusu partneribas: Aktivi iesaistiet vecakus, kopienas liderus un vietéjos nozares profesionalus
ka aizstavjus, kas var aizstavét iniciativu.

Finanséjums:

Daudzveidigas finansésanas pliismas: Izpétiet skolu/rajonu budZetu, grantu (vietéjo, nacionalo,
korporativo, fondu), vecaku un apmaksato atvalinajumu un privato ziedojumu kombinaciju.

Izmaksu efektivas stratégijas: Prioritizéjiet bezmaksas/atverta koda izglitojosas spéles, kur tas ir pieméroti,
izmantojiet esosas tehnologijas un izpétiet kopigus licencéSanas modelus, lai maksimali palielinatu
budzeta ietekmi.

ligtermina investiciju plans: Izstradat daudzgadu budZeta planu, kas nem véra aparatiiras atjauninasanas
ciklus, pastavigas programmataras licences un ilgstosu profesionalo attistibu.

Elastiba:

Pedagogiska pielagosanas spéja: Veiciniet skolotajus pielagot spélu aktivitates savam konkrétajam klases
kontekstam, skolénu vajadzibam un macibu programmas ritmam, nevis stingri ievérot noteiktu modeli.
Macibu programmas integracijas punkti: Identificéjiet vairakus ieejas punktus macibu programma, kur
spéles var bt jegpilni integrétas, Jaujot skolotajiem izveléties un uznemties atbildibu.

Laika parvaldibas elastiba: Izpétiet elastigas grafika iespéjas, kas lauj ilgakus, nepartrauktus laika posmus,

kas nepiecieSami aizraujosam spélu bazétam macibu sesijam.
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Iterativa ievieSana: Izmantojiet dizaina-istenoSanas logiku, Jaujot nepartraukti pilnveidot un pielagoties,
balstoties uz atsauksmém un realiem rezultatiem. Atzistiet, ka pilniba nav nepiecieSama veiksmigai
Tstenosanai.

Apmaciba:

Visaptverosa profesionala attistiba: Nodrosiniet pakapenisku, praktisku profesionalo attistibu, kas aptver
pamatzinasanas, praktiskas prasmes (spélu analize, instrukciju dizains, facilitacija) un tehnisko prasmi.
Nepartrauktas maciSanas iespéjas: Veicinat nepartrauktas profesionalas izaugsmes kultliru caur
darbnicam, vebinariem, tieSsaistes moduliem un piekluvi aktualajiem pétijumiem.

VienaudZu atbalsta sistémas: Izveidot spécigas vienaudZzu mentorésanas programmas un profesionalas
macisanas kopienas (PLV), kur skolotaji var sadarboties, dalities ar labako praksi un sanemt atbalstu tiesi
laika.

Macibu koucings: leviesiet individualas koucinga un atgriezeniskas saites sistémas, kas sniedz individualu
vadibu un atbalstu skolotajiem vinu klasés.

IT atbalsta apmaciba: Parliecinieties, ka IT darbinieki ir labi parzinajusi spélu bazétas macibu tehnologijas
un spéj sniegt atsaucigu problému novérsanu.

Apvienojot Sos risinajumus vienota stratégija, skolas un apgabali var proaktivi risinat neformalo videospélu

integracijas izaicinajumus, parvérsot potencialos skérslus inovaciju un uzlabotas STEAM izglitibas iespéjas.

13. Uzraudziba un novértésana

Veiksmiga neformalo videospélu integracija STEAM izglitiba nav tikai par ievieSanu; Tas bdtiba ir par
ietekmes demonstrésanu un nepartrauktas uzlabosanas nodrosinasanu. Uzraudziba un novértésana
(M&E) veido batisku atgriezeniskas saites ciklu, kas lauj skolam un rajoniem novértét savas stratégijas
efektivitati, pamatot ieguldijumus, informét par uzlabojumiem un galu gala nodrosinat atbildibu. Spécigs
M&E ietvars parsniedz anekdotiskus pieradijumus, sistematiski vacot un analizéjot datus par skolénu

iesaisti, macibu rezultatiem, skolotaju efektivitati un iniciativas kopéjo ietekmi.

13.1. Robustas novértésanas nozime

Novértésana nav izvéles papildinajums, bet gan neatnemama jebkuras izglitibas inovacijas sastavdala.
Spélu integrétaja STEAM robusts novértésanas ietvars kalpo vairakiem batiskiem mérkiem:

letekmes un vértibas demonstrésana:

leguldijumu pamatojums: Sniedz empiriskus pieradijumus skolu padomém, administracijai un nodok|u
maksatajiem, ka resursi, kas pieskirti spélu macibam, sniedz pozitivu atdevi skolénu macisanas un attistibas
zina.

lesaistes veidosSana: Konkréti dati par skolénu panakumiem un iesaisti var spécigi ietekmét skeptiskus

vecakus, skolotajus un kopienas locek]us, parejot no skepses uz atbalstu.
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Atbildiba: Nodrosina, ka iniciativa sasniedz izvirzitos mérkus un veicina skolas vai rajona kopéjo izglitibas
misiju.

Stratégijas informésana un pilnveidosana:

Stipro un vajo pusu identificéSana: Precizi nosaka, kuri spéles integracijas stratégijas aspekti darbojas labi
un kuri nepiecieSami uzlabojumi, laujot veikt mérktiecigas korekcijas.

Pedagogisko praksSu optimizésana: Atklaj, kuras spéles, macibu dizaini vai fasilitacijas panémieni ir
visefektivakie konkrétiem macitbu meérkiem vai skolénu populacijam.

Resursu sadale: Vada IEmumus par to, kur ieguldit nakotnes resursus (pieméram, vairak konkrétas spéles,
cita profesionala attistiba).

Problému risinasana: Sniedz datus, kas palidz diagnosticét un risinat pastavigas problémas, pieméram,
skolénu neiesaistiSanos noteiktas spélés vai atkartotas tehniskas problémas.

Vienlidzibas un ieklausanas nodrosinasana:

Atskiribu izsekoSana: Lauj uzraudzit rezultatus dazadas skolénu demografiskajas grupas (pieméram,
dzimums, socialekonomiskais statuss, iepriekséja pieredze), lai nodrosinatu, ka stratégija vienlidzigi sniedz
labumu visiem skoléniem.

Atbalsta pielagosana: Identificé konkrétas skolénu vai skolotaju grupas, kuram varétu bt nepiecieSams
papildu atbalsts vai diferencétas pieejas.

Nepartrauktas pilnveides kultiiras veicinasana:

Datu vadita Iemumu pienemsana: Mudina pedagogus un administratorus balstit savus IEmumus uz
pieradijumiem, nevis pienémumiem vai tendencém.

Profesionala izaugsme: Sniedz skolotajiem ieskatu par savu efektivitati un profesionalas attistibas jomam,
veicinot reflektéjosu praksi.

ligtspéja: Pastavigi demonstréjot vértibu un pielagojoties atsauksmém, novértésanas process nodrosina
spéles integracijas stratégijas ilgmazibu un attistibu.

Bez rdpigas izvértésanas spélu integrétais STEAM riské palikt nepieradits jaunums, nevis musdienu

izglttibas prakses strakmens.

13.2. Metodes skolénu iesaistes un sasniegumu meérisanai

Lai méritu gan skolénu iesaisti (cik aktivi vini ir iesaistiti un motivéti), gan sasniegumus (ko vini iemacas)
spélu bazéta maciba, nepiecieSsama kvalitativu un kvantitativu metozu kombinacija.

Skolénu iesaistes mérisana:

Novérosanas kontrolsaraksti/rubrikas: Skolotaji sistematiski véro skolénus spéles laika, pievérsot
uzmanibu iesaistes raditajiem, pieméram: koncentréta uzmaniba, neatlaidiba izaicinajumu parvarésana,
aktiva daliba diskusijas, sadarbiba, prieka izpausme un ilgstoss darbs.

Studentu aptaujas/anketas: Veiciet aptaujas, lai savaktu skolénu paszinotos datus par prieku, motivaciju,

uztverto macisanos un ricibas vai izaicindjuma sajitu. Izmanto Likerta skalas un atvértus jautajumus.
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Fokusa grupas: Veiciet nelielas grupas diskusijas ar skoléniem, lai dzilak izprastu vinu pieredzi, uztveri par
spéles aktualitati un konkrétus aspektus, kas veicinaja vai kavéja iesaisti.

Spéles iek3éja analitika (ja pieejama): Dazas izglitojosas spéles vai platformas sniedz datus par spélétaju
aktivitatem, pieméram, pavadito laiku, pabeigtajiem Iimeniem, izméginatajiem izaicinajumiem un
progresu. Sie kvantitativie dati var kalpot ki iesaistes raditajs.

Video/audio ieraksti: lerakstiet fragmentus no skolénu spéles vai grupu diskusijam (ar piekrisanu), lai vélak
analizétu mijiedarbibas modelus, problému risinasanas diskusiju un izteikto entuziasmu.

Skolénu sasniegumu meérisana:

Pirms un péc testiem: Administréjiet standartizétus vai skolotaju veidotus testus pirms un péc spélu
tematiem, lai novértétu progresu konkrétas STEAM satura zinasanas.

Snieguma veértéjumi:

Spéles raditie/risinajumi: Novértgjiet bilvju (pieméram, Minecraft), izstradato masinu (pieméram,
Factorio) vai spéles ietvaros izstradatu risinajumu kvalitati, sarezgitibu un efektivitati (pieméram, veiksmigi
palaista rakete Kerbal Space Program). Izmantojiet kritérijus, kas saistiti ar STEAM dizaina principiem.
Problému risinasanas uzdevumi: Piedavajiet skoléniem jaunus uzdevumus (gan spélé, gan realaja dzive),
kas prasa pielietot spéles laika apgutos jedzienus.

Digitalie portfeli: Studenti veido kolekciju ar saviem spéles darbiem, pardomam un analizém,
demonstréjot savu macibu celu un prasmju attistibu.

Dizaina Zurnali/macibu Zurnali: Novértéjiet studentu Zurnalus, kuros vini dokumenté savas stratégijas,
atklajumus, izaicinajumus un ieskatus, skaidri sasaistot sp€lu pieredzi ar STEAM koncepcijam.

Prasmiju attistibas rubrikas: Izstradajiet rubrikas, lai novertétu 21. gadsimta prasmju, pieméram, kritiskas
domasanas, sadarbibas, radoSuma un skaitloSanas domasanas, attistibu, ka redzams spélu aktivitatés.
Konceptu kartésana: Laujiet skoléniem izveidot konceptu kartes, lai vizuali atspogulotu vinu izpratni par
to, ka dazadi spéles elementi saistas ar plasakiem STEAM principiem.

Studentu prezentacijas/debrifi: Novértéjiet skolenu spé&ju skaidri formulét problému risinasanas procesus,
izskaidrot STEAM koncepcijas un aizstavet savas dizaina izvéles péc spéles diskusijas vai prezentacijas.
Skolotaja veidoti viktorinas/uzdevumi: Izstradajiet Tsus, mérktiecigus vértéjumus, kas tiesi balstas uz
scenarijiem vai izaicinajumiem, kas sastopami spélé.

VisaptveroSa novértésanas pieeja izmanto dazadas metodes datu triangulacijai, nodrosinot holistiskaku un

precizaku prieksstatu par skolénu macisanos un iesaisti.

13.3. Skolotaju parliecibas un efektivitates novértésana

Spélu integracijas panakumi ir tiesi saistiti ar to pedagogu parliecibu un uztverto efektivitati, kas to 1steno.
So faktoru izvérté$ana ir bitiska, lai pilnveidotu profesionalo attistibu un nodro$inatu pastavigu skolotaju
atbalstu.

Parliecibas lilmenu mérisana:
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Skolotaju aptaujas/pasnovérteéjumi: Veiciet pirms un péc aptauju (pirms un péc profesionalas attistibas

vai Istenosanas cikliem), izmantojot Likerta skalu, lai novértétu skolotaju komforta limeni ar:
Izmantojot izglitojosas tehnologijas un specifiskas spéles.

Spélu integrésana macibu programma.

Parvaldit spelu bazétas klases.

Spélu balstitas macisanas novértésana.

Tehnisko problému novérsana.

Fokusa grupas/intervijas: Veiciet kvalitativas intervijas vai fokusa grupas ar skolotajiem, lai izpétitu vinu
parliecibas nianses, identificétu konkrétas trauksmes jomas un saprastu vinu uztverto gatavibu.
Anekdotiski pieradijumi: Veiciniet skolotajus dalities ar savu personigo pieredzi, izaicinajumiem un
panakumiem neformala vide.

Uztvertas efektivitates novértésana:

Skolotaju efektivitates skalas: Izmantojiet validétas pasefektivitates skalas, kas pielagotas izglitibas
tehnologijam vai inovativai pedagogijai, lai mérttu skolotaju parliecibu par spéju pozitivi ietekmeét skolénu
macisanos, izmantojot spélu metodes.

Reflektivie Zurnali: Lldziet skolotajiem uzturét dienasgramatas, kuras vini pardoma spélu nodarbibu
efektivitati, konkrétus skolénu macibu briZzus un savu izaugsmi ka vaditajiem.

VienaudZu novérojumi: Veiciniet vienaudZu novérojumus, kur skolotdji véro viens otra sp&lu nodarbibas
un sniedz konstruktivu atgriezenisko saiti par pedagogiskajam tehnikam.

Profesionalas attistibas vajadzibu identificésana:

Pirmsprofesionalas attistibas aptaujas: Izmantojiet aptaujas pirms profesionalas pilnveides, lai
identificeétu konkrétas prasmju nepilnibas un jomas, kuras skolotaji jatas vismazak parliecinati, laujot veikt
pielagotu apmacibu.

Atsauksmes péc profesionalas pilnveides: Vaciet atsauksmes uzreiz péc darbnicam vai apmacibam, lai
novertétu profesionalas attistibas nozimigumu, lietdertbu un ietekmi.

letekmes mérisana uz macibu praksi:

Stundu plana analize: Parskatiet skolotaju izstradatos macibu planus, lai redzétu, cik efektivi tie integré

spéles, atbilst standartiem un iek|auj atbilstoSas pedagogiskas stratégijas.
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Klases novérojumi (no treneru/administratoru puses): Sistematiski novérojumi, ko veic macibu treneri
vai administratori, var sniegt objektivus datus par to, ka skolotaji veicina spélés balstitu macisanos,
parvalda klasi un rosina skolénu domasanu.

Skolénu rezultatu analize: Lai gan netieSa, uzlabota skolénu iesaiste un sasniegumi var bit spécigs
efektivas macisanas prakses raditajs.

Skolotaju atsauksmes un veiksmes stasti: Vaciet un izplatiet skolotaju stastus par to, ka spélu integracija
ir parveidojusi vinu klases vai atjaunojusi vinu aizrautibu maci$ana. Sie kvalitativie narativi ir spécigi gan
iekSeéjai motivacijai, gan aréjai aizstavibai.

Skolotaju parliecibas un efektivitates novértésana sniedz nenovértéjamas atzinas profesionalas pilnveides
programmu pilnveidoSanai, mérktiecigam atbalstam un spécigas, apnémigas pedagogu grupas veidosanai

spélu integretai STEAM programmai.

13.4. ligtermina ietekmes novértésana uz macibu rezultatiem

Lai gan tQlitéja iesaiste un Istermina zinasanu ieguvumi ir svarigi, patiesi spécigs novértésanas ietvars nem
VEera ari spélu integrétas STEAM izglitibas ilgtermina ietekmi uz skolénu macibu rezultatiem un plasakam
kompetencém. Tas prasa ilgtermina domasanu un vairaku gadu datu vaksanu.

ligstosa konceptuala izpratne:

ligtermina novértéjumi: Veiciet turpmakos novértéjumus ménesus vai pat gadus péc spélu tematiem, lai
noteiktu, vai skoléni labak neka tradicionalajas metodés apgust pamatjédzienus STEAM spélés.

Zinasanu parnese: Novértéjiet, vai studenti var pielietot spélés apgitos jédzienus jaunam, nesaistitam
problémam vai dazadam STEAM disciplinam turpmakajos kursos vai kontekstos.

Rezultati standartizétajos testos: Lai gan tas nav vienigais raditajs, sekojiet skolénu sniegumam
atbilstoSajas standartizéto testu sadalas laika gaita, lai redzétu, vai dzilaka iesaiste nozimé augstakus
rezultatus.

21. gadsimta prasmju attistiba:

Portfe]a analize: Parskatiet skolénu portfeJus dazados klasu lTmenos, lai novérotu tadu prasmju ka kritiska
domasana, problému risinasana, sadarbiba un radosums attistibu vairaku gadu garuma.

Uzvedibas novérojumi (gareniski): Sekojiet lidzi sadarbibas uzvedibas biezumam un kvalitatei, problému
risinasanas noturibai un inovativai domasanai dazadas klases vidés laika gaita.

Pasnovértéjums un vienaudzu vértéjumi: lzmantojiet atkartotus pasnovértéjuma un vienaudzu prasmju
rikus, laujot skoléniem sekot savai izaugsmei un sniegt atgriezenisko saiti par citu attistibu.

Skolotaju ilgtermina aptaujas: periodiski aptaujajiet skolotajus, kuri ir macijusi vienus un tos pasus
skoleénus vairakus gadus, lai iegttu kvalitativus novérojumus par skolénu ilgtermina prasmju attistibu.

STEAM identitates un celu veicinasana:
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Kursu izvéles uzraudziba: Sekojiet studentu uznemsanas tendencém progresivajos STEAM kursos
(pieméram, AP kimija, robotika, augstaka matematika), lai redzétu, vai spélu integracija ietekmé vinu
intereses un izvéles.

Karjeras mérku aptaujas: Veiciet aptaujas ar vecakiem skoléniem, lai novértétu vinu interesi par STEAM
saistitam karjeram un to, ka spélu bazéta macisanas varétu bt ietekméjusi Sis tieksmes.

Absolventu izseko$ana: Sekojiet lidzi absolventiem, lai noskaidrotu, vai spélu integrétas macibu pieredzes
ietekmeéja vinu augstako izglitibu vai karjeras celu STEAM joma.

lesaiste un motivacija (ilgtermina):

Apmekléjuma un dalibas raditaji: Sekojiet ilgtermina apmekl€éjumam un dalibai STEAM saistitajas
nodarbibas vai arpusstundu aktivitates.

Skolénu neatlaidiba: Uzraugiet skolénu neatlaidibu sarezgitos STEAM priekSmetos, mekléjot samazinatu
izkriSanas limeni vai palielinatu piepdli.

Kvalitativa atgriezeniska saite: Veiciet intervijas ar studentiem dazados vinu akadémiska cela posmos, lai

izprastu spélu balstitas macisanas ilgstoso ietekmi uz vinu attieksmi pret STEAM.

ligtermina ietekmes novértéSana parsniedz talitéju gandarijumu, lai paraditu neformalo videospélu
integrésanas dzilo un noturigo vértibu, veidojot studentu akadémiskas trajektorijas, prasmes un nakotnes

celus STEAM.

13.5. Datu vaksanas riki un analize

Efektiva uzraudziba un novértésana balstas uz sistematisku datu vakSanu un dzilu analizi. AtbilstoSu riku
izvéle un pamatotu analttisko metoZzu izmantosana ir bitiska, lai iegltu praktiskus ieskatus.

Datu vak$anas riki:

Macibu vadibas sistémas (LMS): Izmantojiet LMS platformas (pieméram, Canvas, Moodle, Google
Classroom) uzdevumu parvaldibai, digitalo iesniegumu vaksanai (pieméram, dizaina Zurnali, refleksijas
dokumenti) un skolénu progresa uzraudzibai. Daudzas LMS platformas piedava iebGvétu analitiku.
TieSsaistes aptauju platformas: Izmantojiet tadus rikus ka Google Forms, SurveyMonkey vai Qualtrics, lai
efektivi administrétu skolénu un skolotaju aptaujas un vaktu kvantitativus datus (Likerta skalas, izvéles
iespéjas) un kvalitativos datus (atvértas atbildes).

Novérosanas lietotnes/programmatiira: Izmantojiet digitalos noveérosanas rikus (pieméram, ClassDojo,
specifiskas novéroSanas lietotnes plansetés), lai vienkarSotu kvalitativo un kvantitativo novérojumu
registréSanas procesu klases aktivitatés, tostarp laika zimogus un konkrétu uzvedibu vai prasmju
atzimésanu.

Verteésanas riki, kas balstiti uz vértésanas kritérijiem: Integréjiet rubrikas digitalajas vértésanas platformas

vai izmantojiet specialu rubrikas programmatiru, kas nodroSina konsekventu vértésanu un datu
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Spéles iekséjas analitikas informacijas paneli: Ja izvéléta izglitojosa spéle vai platforma piedava
administrativo paneli, izmantojiet tas datus par skolénu sniegumu, progresu un iesaisti.

Digitalie portfeli: platformas (pieméram, Seesaw, Google Sites), kur studenti var veidot savus spélu
projektus, pardomas un macisanas pieradijumus laika gaita.

Studentu informacijas sistémas (SIS): Izmantojiet esoSo SIS demografisko datu, apmekléjuma un
ilgtermina akadémisko sniegumu vaksanai.

Ekrana ierakstiSanas/video ierakstiS$anas programmatiira: Riki ka OBS Studio vai iebilveti OS ekrana
ierakstitaji var tikt izmantoti (ar piekriSanu), lai ierakstitu studentu spéles vai grupu mijiedarbibu vélakai
analizei.

Datu analizes metodes:

Kvantitativa analize:

Aprakstosa statistika: Aprékiniet vidéjos raditajus, medianas, veidus, standartnovirzes, lai apkopotu
aptaujas atbildes, testu rezultatus un spéles metriku (pieméram, vidéjo pavadito laiku, pabeigSanas
raditajus).

Inferenciala statistika: Izmantojiet t-testus, ANOVA vai regresijas analizi, lai noteiktu statistiski nozimigas
atskiribas macibu rezultatos starp grupam (pieméram, skoléni GBL pret tradicionalo macibu) vai lai
identificetu korelacijas starp iesaisti un sasniegumiem.

Tendences analize: Sekojiet izmainam galvenajos raditajos laika gaitd (pieméram, skolénu parlieciba,
iesaistes raditaji, testu rezultati), lai identificétu tendences un meéritu ilgtermina ietekmi.

Kvalitativa analize:

Tematiska analize: Parskatiet atvértas aptaujas atbildes, fokusgrupu transkriptus, interviju piezimes un
novérojumu Zurnalus, lai identificétu atkartotas témas, modelus un atzinas, kas saistitas ar skolénu
pieredzi, izaicinajumiem un macisanos.

Kodésana: Sistematiski kategorizéjiet kvalitativos datus kodos un témas, lai identificétu izplatitas idejas vai
uzvedibu.

Gadijumu izpétes: |zstradajiet padzilinatus gadijumu pétijumus par konkrétam klasém, skolotajiem vai
skolénu grupam, lai ilustrétu unikalus panakumus, izaicinajumus un macibu celus.

Jaukto metozZu pieeja: Visjaudigaka novértésana bieZi apvieno gan kvantitativus, gan kvalitativus datus.
Kvantitativie dati var paradit, kas notiek, savukart kvalitativie dati var izskaidrot, kapéc, un sniegt bagatigas
konteksta detalas.

Triangulacija: Izmantojiet vairakus datu avotus (pieméram, aptaujas, novérojumus, testu rezultatus), lai
apstiprinatu secinajumus un palielinatu novértéjuma ticamibu un uzticamibu.

Efektiva datu vaksana un rlpiga analize nodrosina pieradijumu bazi, kas nepiecieSama, lai izprastu spélu

integréta STEAM ietekmi, informéjot par stratégiskam korekcijam un veicinot nepartrauktu uzlabosanu.
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13.6. Atgriezeniskas saites cilpas nepartrauktai uzlabosanai

Uzraudzibas un novértésanas mérkis nav tikai sagatavot zinojumus, bet veicinat nepartrauktu uzlabojumu
ciklu. Efektivu atgriezeniskas saites cilpu izveide nodroSina, ka novértéjuma rezultati tiek parveérsti
rictbspéjigas atzinas un noved pie stratégijas nepartrauktas pilnveidosanas.

Regulara zinosana un izplatisana:

Informacijas panelu izveide: Izstradat pieejamus informacijas panelus vai kopsavilkuma zinojumus, kas
izcel galvenos M&E secinajumus dazadam ieinteresétajam pusém (pieméram, atras parskatisanas paneli
administratoriem, detalizéti zinojumi macibu programmu komitejam, vecakiem draudzigi kopsavilkumi).
Planotas parskatiSanas: leviest regularas (pieméram, ceturksna, divreiz gada) parskatiSanas sanaksmes ar
galvenajam ievieSanas komandam, skolotajiem un administraciju, lai apspriestu M&E datus.
Caurspidigums: Atklati un caurspidigi dalieties ar secinajumiem ar visam ieinteresétajam pusém, tostarp
studentiem, veicinot kopigas maciSanas un atbildibas kultGru.

Ricibas planosana, balstoties uz secinajumiem:

Identificéjiet ricibspéjigas atzinas: Parejiet no vienkarsas datu zinoSanas uz skaidru seku un konkrétu
uzlabojumu jomu identificésanu.

Izstradajiet ricibas planus: Katrai identificétajai jomai izstradajiet konkrétus ricibas planus ar pieskirtam
atbildibam, terminiem un izméramiem meérkiem.

Piemeérs: Ja novértéjums atklaj zemu skolotaju parliecibu par tehnisku problému risinasanu, ricibas plans
var ietvert virkni mérktiecigu, praktisku IT atbalsta darbnicu.

Piemers: Ja skolénu iesaiste ir augsta, bet konceptuala izpratne par konkrétu spéli ir zema, ricibas plans
var ietvert macibu dizaina pilnveidosSanu, vairak pardomu uzdevumu pievienoSanu vai citas spéles izveéli.
Resursu sadale: Nodrosinat, ka ricibas plani tiek atbalstiti ar atbilstoSu resursu sadali (laiks, budzets,
personals).

Iterativa stratégijas pilnveidosana:

"Macies, pielagojies, pilnveidojies": Pastiprini iterativo "Dizaina-istenosanas logiku" (9. sadala), uzsverot,
ka M&E secinajumi tiesi ietekmé nakamo planosanas un istenosanas ciklu.

Pilotprogrammas atsauksmes: Izmantojiet tulitéju atgriezenisko saiti no pilotprojektiem, lai atri iterétu
sakotnéjos dizainus pirms plasakas ievieSanas.

Politikas parskatisana: Periodiski parskatit skolu un rajonu politiku (10.9. sadala), nemot véra M&E
secinajumus, lai nodrosinatu, ka tie turpina atbalstit spélu integréto macisanos.

Panakumu sviné$ana un macisSanas no izaicinajumiem:

Izceliet pozitivo ietekmi: Publiski sviniet novértéjuma panakumus un pozitivos rezultatus, lai motivétu
ieinteresétas puses un veidotu impulsu.

Atzistiet un risiniet izaicinajumus: Atklati apspriediet izaicinajumus un neveiksmes ka macibu iespéjas,
veicinot psihologiskas drosibas kultdru, kur nepartraukta uzlabosana tiek vértéta augstak par sakotnéjo

pilnibu.
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Formalizétie parskatiSanas cikli: lzveidojiet formalus parskatiSanas ciklus katra akadémiska gada vai
projekta fazes beigas, lai veiktu visaptverosas novértésanas un veiktu stratégiskas korekcijas nakamajam
gadam. Tas var ietvert gada parskatus, ieintereséto pusu forumus un stratégiskas planosanas sesijas.

levieSot spécigas atgriezeniskas saites cilpas, skolas parvérs uzraudzibu un novértésanu no apgritinosas
prasibas par dinamisku inovaciju dzinéju, nodrosinot, ka spélu integréta STEAM izglitiba nepartraukti

attistas, lai apmierinatu gan skolénu, gan pedagogu vajadzibas.

14. Secinajums

lepriekséjas sadalas ripigi izklasta visaptverosu ietvaru neformalo videospélu integrésanai zinatnes,
tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un matematikas (STEAM) izglitiba. Si izpéte ir aptvérusi spélu
vésturisko attistibu, detalizéjusi interaktivo digitalo pieredZzu neparspéjamo pedagogisko potencialu,
izstradajusi stratégisko "Dizaina-istenosanas logiku", uzskaitijusi bdtiskos praktiskas ieviesanas
komponentus un atzinusi batiskos izaicinajumus, vienlaikus piedavajot pragmatiskus risinajumus.
Nosléguma ir batiski atkartot Sis transforméjosas stratégijas pamatprincipus, uzsvért tas dzilo potencialu

un izteikt aicinajumu rikoties izglitibas nakotnes laba.

14.1. Stratégijas pamatprincipu kopsavilkums

Stintegrativa pedagogiska stratégija pamata balstas uz vairakiem pamatprincipiem:

Meérktieciga integracija, ne tikai spéle: Stratégija uzsver, ka videospéles nav tikai izklaides aktivitate, ko var
paciest skolas, bet gan spécigi izglitibas riki, kurus stratégiski izvéléties un apzinati integrét, lai sasniegtu
konkrétus, izméramus macibu rezultatus. Katra spéles izvéle un darbibas dizains ir tiesi saistits ar STEAM
meérkiem un 21. gadsimta prasmju attistibu.

lek$éjas motivacijas un iesaistes izmantosana: Apzinoties, ka spéles pasas par sevi piesaista uzmanibu un
veicina izaicindjuma un atlidzibas sajdtu, stratégija censas izmantot So iekS€jo motivaciju, lai veicinatu
dzilaku macisanos un neatlaidibu sarezgitos STEAM priekSmetos.

Holistiska prasmju attistiba: Papildus satura zinasanam ietvars prioritizé kritisko Skérsvirziena prasmju
attistiSanu — kritisko domasanu, problému risinasanu, sadarbibu, radoSumu, komunikaciju, skaitloSanas
domasanu un noturibu — kas tiek organiski veicinatas ar labi izstradatam spélu bazétam pieredzém.
Iterativa izstrade un nepartraukta uzlabosana: Atspogulojot zinatniskas izpétes un inZeniertehniska
dizaina iterativo raksturu, pedagogiska stratégija pati par sevi ir cikliska, ietverot nepartrauktu uzraudzibu,
novértésanu un pilnveidosanu, balstoties uz realu atgriezenisko saiti un studentu rezultatiem.

Skolotaju pilnvarosana ka starpniekiem: Skolotaji tiek pozicionéti ki pieredzejusi vaditaji, celvezi un
macibu pieredzes veidotaji, nevis tikai satura nodrosinataji. Visaptverosa profesionala attistiba un ilgstoss

atbalsts ir batiski vinu parliecibai un efektivitatei $aja mainigaja loma.
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Vienlidziba un ieklausana: Stratégija skaidri atzist un piedava risindjumus digitalas plaisas mazinasanai,
nodrosinot, ka visiem skoléniem, neatkarigi no izcelsmes vai iepriek$gjas pieredzes, ir vienlidziga piekluve
iespéjam, ko sniedz spélu integréta macisanas.

Lidzsvarota un atbildiga lietoSana: Aizstavot spéju spéku, stratégija uzsver ari lidzsvarotu pieeju ekrana
laikam un atbildigas digitalas pilsonibas maciSanu, nodrosinot visaptverosu skolénu labklajibu.

Sie principi veido pamatu spécigai, pielagojamai un uz nakotni vérstai pieejai misdienu STEAM izglitiba.

14.2. Videospélu parveidojosais potencials STEAM vide

Neformalo videospélu integracijai ir milzigs parveidojoss potencials STEAM izglitiba, parsniedzot
tradicionalas metodes un atklajot jaunas macisanas dimensijas:

Abstraktu jédzienu padariS8ana konkrétu: Spéles var vizuali un interaktivi attélot sarezgitus, abstraktus
STEAM jedzienus — no molekularajam mijiedarbibam idz orbitalajai mehanikai — padarot tos taustamus,
manipuléjamus un saprotamus veidos, ka to bieZi vien nespéj macibu gramatas vai lekcijas.

Autentiskas problému risinasanas veicinasana: Spéles studentiem piedava autentiskas, daudzslanainas
problémas, kas prasa kritisku analizi, stratégisku planosanu, iterativu dizainu un reallaika [émumu
pienemsanu, ciesi atdarinot izaicinajumus, ar kuriem saskaras reali zinatnieki, inZenieri un makslinieki.
Dzilas iesaistes un pliismas veicinasana: Piedavajot talitéju atgriezenisko saiti, pieaugosus izaicindjumus
un progresijas sajltu, spéles var radit "plismas" stavokli, kura skoléni ir dzili iegrimusi un iekseji motivéti
apglt sarezgitu saturu. Tas parvérs macisanos no pasiva pienakuma par aktivu, aizraujosu nodarbi.
Attistot "Neizdodies uz prieksu" domasanas veidu: Spéju vidé neveiksme ir neathemama macisanas cikla
dala. Tas normalizé eksperimentésanu, samazina bailes no klGdam un attista noturibu — batisku inovaciju
raksturu STEAM jomas, kur iterativs dizains un maciSanas no neveiksmém ir |oti svariga.

Sadarbibas un komunikacijas veicinasana: Vairaku spélétaju un sadarbibas spéles nodrosina dabisku,
zema riska vidi, kur skoléni var attistit bltiskas komandas darba prasmes, rast risinajumus un efektivi
komunicét stresa apstaklos, sagatavojot vinus profesionalai sadarbibai.

Personalizéta maciSanas meéroga: Spéles var dabiski pielagoties individualam tempam un piedavat
diferencétus izaicinajumus, laujot pasvaditam maciSanas takam, kas labak atbilst dazadam skolénu
vajadzibam un macisanas stiliem neka universala pieeja.

Formalas un neformalas maciSanas plaisas parvarésana: Izmantojot rikus, ar kuriem skoléni jau
sadarbojas arpus skolas, stratégija parvar plaisu starp formalo akadémisko macisanos un vinu
neformalajam interesém, padarot izglitibu atbilstosaku un visaptverosaku.

Galu gala parveidojosais potencials slépjas STEAM izglitibas parorientéSana no vienkarSas zinasanu
nodosanas uz aktivu mazizglitojoso, kritisko domataju un inovativu problému risinataju attistisanu, kas spéj

pielagoties 21. gadsimta sarezgitibai.
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14.3. Pedagogu pilnvarosana un skolénu iesaistiSana

Sis stratégijas ieguvumi attiecas vienlidzigi uz abam klases pusém:

Skolotaju pilnvarosana:

Paplasinats pedagogiskais riku komplekts: Skolotaji iegist piek|uvi dinamiskam un Joti saistoSam riku
komplektam, kas var atdzivinat vinu macibu metodes un risinat dazadas macibu vajadzibas.

Profesionala izaugsme: Spé|u bazétas macisanas pienemsana veicina nepartrauktu profesionalo attistibu,
veicina inovacijas un jaunu aizrautibu macisana.

Datu vaditas atzinas: Strukturéta M&E sistéma sniedz skolotajiem konkrétus datus par skolénu iesaisti un
macisanos, laujot pienemt pamatotakus macibu Iémumus.

Palielinata darba apmierinatiba: Redzét skolénu dzilu iesaisti un demonstréjamu macisanos caur spélém
var bat arkartigi atalgojosi un piepildosi pedagogiem.

Studentu iesaistisana:

Palielinata motivacija: Skoléni dabiski tiek pievilkti spélém, kas veicina augstaku iek$éjo motivaciju un
aktivu lidzdalibu macibas.

Dzilaka izpratne: Spélu interaktivd un pieredzes bagata daba veicina dzilaku un ilgstosaku izpratni par
sarezgitiem STEAM jédzieniem, salidzinot ar pasivu uztversanu.

Butisko prasmju attistiba: Skoléni organiska veida attista svarigas 21. gadsimta prasmes, pieméram,
kritisko domasanu, sadarbibu un problému risinasanu, izmantojot autentisku, izaicinoSu spéli.
Personalizéti maciSanas celi: Spélu pielagosanas spéja lauj skoléniem macities sava tempa un sekot
personigam interesém, veicinot autonomiju un atbildibu par savu izglitibu.

STEAM identitates veidoSana: Pozitiva, aizraujosa pieredze ar STEAM koncepcijam caur spélém var
palidzét studentiem iedomaties sevi STEAM lomas, veicinot identitates un piederibas sajltu Sajas jomas.
Dodot pedagogiem iespéju ieglit inovativus rikus un vienlaikus veicinot skolénu iesaisti, ST stratégija rada

pozitivu dinamiskas un efektivas macisanas ciklu.

14.4. Miza aizrau$anas ar STEAM attistiSana

Papildus talitéjiem akadémiskiem panakumiem, $is integrativas pedagogiskas stratégijas pamatmeérkis ir
veicinat studentos miZa aizrautibu ar STEAM. Pasaule, kuru arvien vairak veido zinatnes, tehnologijas,
inZenierzinatnes un makslinieciskie sasniegumi, Sis kaislibas attistiSana nav tikai vélama, bet ari bitiska
individualai piepildijumam un sabiedribas attistibai.

MaciSanas sasaistiS$ana ar prieku un mérki: Daudziem skoléniem videospéles ir prieka, izaicinajuma un
mérka avots. Skaidri sasaistot So prieku ar STEAM jédzieniem, 3T stratégija palidz studentiem redzét Sis
jomas nevis ka sausas akadémiskas témas, bet gan ka dinamiskas, aizraujosSas iespéjas radisanai,
atklajumiem un problému risinaSanai. Tas maina uztveri no "Man tas jaiemacas" uz "Es gribu to

iemacities."
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Pamatu veidosana nakotnes izpétei: Agrina, pozitiva un aizraujosa pieredze ar STEAM koncepcijam caur
spélém var izveidot spécigu pamatu, padarot studentus vairak motivetus izvéléties padzilinatus kursus,
arpusstundu aktivitates un galu gala karjeru STEAM joma.

Sareigitu lauku demistificesana: Spéles var demistificét biedéjosus zinatniskus vai matematiskus
jédzienus, padarot tos pieejamus un aizraujosus. ST iebiedé$anas samazinasanas var iedroginat plasaku
studentu loku, Tpasi tos, kuri citadi varétu bt atsvesinati, izpétit STEAM.

Zinkaribas un izzinas veicinasana: Daudzu spé|u iedzimta izpétes daba veicina zinkari un vélmi saprast, "ka
lietas darbojas." Sis izpétes gars ir zinatnisko atkldjumu un inZeniertehniskas inovacijas pamats.
Problému risinaSanas domasanas attistiSana: Spé|u izaicinajumu pastaviga daba iedve$ izaugsmes
domasanu — parliecibu, ka prasmes var attistit ar atdevi un smagu darbu. Sdda domagana ir batiska, lai
risinatu sarezgitas, realas STEAM problémas, kas prasa neatlaidibu un pielagosanas spéjas.

Formalas izglitibas savienoSana ar realu pielietojumu: Paradot, ki spélu mehanika atspogulo realas
pasaules STEAM principus, studenti sak saskatit savas maciSanas taustamo nozimi, iedvesmojot vinus
pielietot zinasanas arpus klases.

Padarot macisanos nozimigu, iesaistoSu un personigi nozimigu, integrativa pedagogiska stratégija censas
iedegt skolénos dzirksti, kas parsniedz klases sienas, veicinot miza zinatkari un aizrautibu par daudzveidigo

un pastavigi mainigo STEAM pasauli.

14.5. Nakotnes virzieni un aicinajums rikoties

Neformalo videospélu integrésanas celS STEAM izglitiba tikai sakas. Tehnologijam turpinot attistities,
pieaugs ari iespéjas un izaicinajumi. Skatoties nakotne, ir vérts pievérst uzmanibu vairakiem virzieniem,
kas kulminé skaidra aicinajuma rikoties.

Jauno tehnologiju integracija:

Virtuala realitate (VR) un paplasinata realitate (AR): Izpétiet VR un AR potencialu imersivam STEAM
simulacijam, kas piedava neparspéjamu pieredzes apguvi (pieméram, virtualas kimijas laboratorijas,
inZeniertehniska dizains 3D telpa, anatomijas izpéte).

Maksligais intelekts (M) izglitiba: Izpétiet, ka Ml var uzlabot adaptivo macisanos izglitibas spélés, sniedzot
personalizétu atgriezenisko saiti un dinamiskas macibu programmas pielagosanas. Maksligais intelekts var
blt ar1 STEAM macibu priekSmets pasas spélés.

E-sports izglitiba: Papildus spélésanai apsveriet organizétas konkurences spélu (e-sporta) izglitojoso
potencialu, lai veicinatu komandas darbu, stratégisko domasanu, lideribu un pat celus uz STEAM karjeru
spélu izstrade, raidijumos un datu analitika.

Gamificétas macibu platformas: Turpiniet izpétit un attistit visaptveroSas macibu platformas, kas
nevainojami integré spélu modulus ar tradicionalo saturu.

Pétijumi un pieradijumu generésana:
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ligtermina pétijumi: Veiciet stingrakus, ilgtermina pétijumus par spélu integrétas macisanas ilgstoso
ietekmi uz akadémiskajiem sasniegumiem, prasmju attistibu un karjeras celiem.

Labakas prakses izplatiSana: Finansé un atbalsta iniciativas, kas sistematiski apkopo, apstiprina un izplata
labako praksi spélu bazétai macisanai dazados izglitibas kontekstos.

Neirozinatniskie pétijumi: Turpiniet pétit spéju kognitivo un neirologisko ietekmi uz macisanos, atminu un
problému risinasanu, lai vél vairak informétu pedagogisko dizainu.

Macibu programmas izstrade un standartizacija:

Macibu programmu ietvari: lzstradat detalizétakas nacionalas/starptautiskas macibu programmas
sistémas, kas skaidri ieklauj spélu bazétu maciSanos ka atzitu un augstu novértétu pedagogisko pieeju
STEAM programma.

Atvértie izglitibas resursi (OER): Veicinat augstas kvalitates, atvérta koda spéJu bazétu macibu planu un
aktivitasu izveidi un koplietosanu.

Politikas aizstaviba:

Atbalstosas politikas: Aizstaviet izglitibas politiku, kas nodrosina finanséjumu, infrastruktdru un veltitu
profesionalas attistibas laiku spélu integrétas macisanas iniciativam.

Digitalas vienlidzibas iniciativas: veicinat politiku, kas aktivi risina digitalo plaisu, nodrosinot vienlidzigu
piekluvi tehnologijam un digitalas pratibas prasmém visiem skoléniem.

Nozares un izglitibas sadarbiba:

Izstradataju partneribas: Veicinat cieSaku sadarbibu starp izglitibas iestadém un spélu izstrades studijam,
lai raditu pedagogiski pamatotas izglitojoSas spéles, pielagotu esosas neformalas spéles mactbam un
dalitos pieredze.

STEAM Kkarjeras celi: lzveidojiet skaidrakas saiknes starp spélu bazétu macisanos skolas un celiem uz
augstako izglitibu un karjeru spélu industrija un plasakas STEAM jomas.

Globala sadarbiba:

Starptautiska dalisanas: Veicinat starptautisku sadarbibu starp pedagogiem un pétniekiem, lai dalitos ar
labakajam praksém un ieskatiem par spélés balstitu macisanos no dazadiem kultlras kontekstiem.
Aicinajums rikoties:

Tagad ir laiks pienemt neformalo videospélu parveidojoSo potencialu ka spécigus sabiedrotos STEAM
izglitiba. Tas nav par tradicionalas macisanas aizstasanu, bet gan par tas uzlabosanu, padarot macisanos

nozimigaku, saistosaku un efektivaku 21. gadsimta izaicinajumiem.

Meés aicinam piedaltties:
Pedagogi: Drosmigi izpétit, eksperimentét un integrét spélu balstitu maciSanos savas klasés, pienemot

savu lomu ka inovativu macibu pieredzes veidotaju.
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Administratori un politikas veidotaji: NodrosSinat nepiecieSamo redzéjumu, lideribu, resursus un
atbalstosas politikas, lai pilnvarotu pedagogus un nodrosinatu vienlidzigu piekluvi spélu integrétai
macisanai visiem skoléniem.

Vecaki un kopienas locekli: lesaistities ar atvertu pratu, izprast pedagogisko vértibu un atbalstit veseligu,
meérktiecigu digitalo iesaisti saviem bérniem.

Spélu izstradataji: Turpinat radit saistoSas, augstas kvalitates spéles ar izglitojosu potencialu un
sadarboties ar pedagogiem, lai mazinatu plaisu starp spéli un pedagogiju.

Pétnieki: Turpinat radit stingrus pieradijumus, kas informé labako praksi un apstiprina sp€lu bazétas
macisanas dzilo ietekmi.

Stradajot kopa, més varam atklat neformalo videospélu pilno potencialu, lai audzinatu paaudzi zinkarigu,
SPEjigu un aizrautigu macibnieku, kas ir labi sagatavota inovacijam un attistibai sarezgitaja STEAM vaditaja
ritdienas pasaulé. Spéle ir sakusies, un izglitibas nakotne ir atkariga no ta, vai més spélésim pardomatu un

stratégisku lomu.

Atsauces
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Petijumi par STEAM izgltibu:

P ULTI .
@ RIGAS 80 E M | L
GANIDUSSKOLA \ 7| c: e



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

n Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

Nacionala pétniecibas padome. (2012). K-12 zinatnes izglitibas ietvars: prakses, Skérsgriezuma jédzieni un
pamatidejas. Nacionalo akadémiju izdevnieciba.

Jakmans, G. (2008). STEAM izglitiba: integréta pieeja macibam. (Dazadi konferences materiali un
publikacijas).

Zinojumi un baltas gramatas no izglitibas organizacijam:

ISTE (Starptautiska izglitibas tehnologiju biedriba) standarti.

EdTech stratégijas no UNESCO, OECD u.c.

Zinojumi no fondiem vai domnicam, kas koncentréjas uz izglitibas inovacijam.
Specifiski spélu pétijumi un izglitojosi celvezi:

Petijumi par Minecraft, Kerbal Space Program, Portal 2, SimCity u.c. izglitibas ietekmi.

Oficiali izglitojosi celvezi vai resursi, ko nodrosina spélu izstradataji (pieméram, Minecraft: Education
Edition resursi).

Timekla vietnes un tieSsaistes resursi:

Uzticami izglitibas tehnologiju emuari un zinu vietnes.

Tiessaistes kopienas, kuras praktizéjas spélu bazéta macisanas.

Atlasrttas izglitojoso spélu saraksti no bezpelnas organizacijam.

Politikas dokumenti:

Nacionalie vai Stata macibu programmas standarti (pieméram, NGSS, Common Core).

Skolas/rajona tehnologiju plani un pienemamas lietosanas politikas.
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