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IEVADS

21. gadsimta pasaule strauji mainas tehnologiska progresa, globalizacijas un jaunu socialo un
ekonomisko izaicinajumu dé|. lzglitibas sistémam jaseko lidzi Sim parmainam, lai sagatavotu
skolénus neprognozéjamai nakotnei. Viena no galvenajam jomam, kas atbalsta So sagatavosanos,
ir STEAM — F, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslas un matematikas izglitiba. STEAM palidz
studentiem attistit kritisko domasanu, problému risinasanu, radosumu, sadarbibu un inovacijas.
Tomeér daudzas izglitibas sisteémas joprojam saskaras ar nopietnam grutibam nodrosinat STEAM
izglitibu ta, lai motivétu skolénus un savienotu vinus ar realas dzives prasmem.

Viena no lielakajam probléemam ir ta, ka daudzi skolotaji nav pilniba sagatavoti macit STEAM
kursus ar masdienigam un inovativam pieejam. Daudzas klasés dominé tradicionalas macibu
metodes. Sis metodes galvenokart balstas uz macibu gramatam, lekcijam un eksameniem. Tas
biezi nemudina skolénus izpétit, radit vai pielietot zinasanas realaja pasaulé. Rezultata studenti
zaudé interesi par STEAM kursiem un nespéj attistit prasmes, kas nepiecieSamas, lai gutu
panakumus musdienu dzivé un nakotnes karjera.

ST projekta mérkis ir izstradat un Tstenot jaunus un radosus kursu scenarijus STEAM izglitiba,
veidojot spécigu partneribu starp valstim. Sie kursu scenariji ietver neformalas macibu metodes,
Ipasi izmantojot videospéles. Neformala izglitiba sniedz skoléniem iespéju macities arpus
tradicionalajam klases struktiram. Ta vairak koncentréjas uz pieredzi, radoSumu, mijiedarbibu un
aktivu lidzdalibu. Ipasi videospéles piedava spécigu riku macibu atbalstam. Tie Jauj skoléniem
meéginat, kludities, macities no savam kjadam un risinat problémas interaktiva un dinamiska vide.
Videospé|u izmantoSana izglitiba nav jauna ideja, taCu Sis projekts iet soli talak, apvienojot
videospéles ar STEAM témam starpdisciplinara veida. Kad skoléni macas caur videospélém, vini
attista digitalas prasmes, logisko domasanu un radoSumu. Vini ir motivétaki un ar labiem
akadémiskajiem rezultatiem. Tadas spéles ka Scratch, mBlock un Minecraft tiek izmantotas, lai
izstradatu un atbalstitu macibu scenarijus. Sis platformas ir draudzigas studentiem, viegli
lietojamas un Jauj viniem pasSiem veidot macibu pieredzi. Kad skolotaji izmanto Sos rikus STEAM
nodarbibas, skoléni aktivi iesaistas un uznemas atbildibu par savu macisanos.

Saja projekta skolotaji no se$am dazadam valstim izveido kopuma 36 macibu scenarijus. Katra
valsts izveido 6 scenarijus, kas apvieno STEAM témas ar neformalam macibu aktivitatém, kas
balstitas uz videospélém. Sie scenariji tiek Tstenoti multidisciplinara pieeja. Tas nozimé, ka macibu
plani savieno divus vai vairakus kursus no STEAM laukiem. Pieméram, zinatnes un tehnologiju vai
inZenierzinatnu apvienojums ar matematiku un makslu. Meérkis ir paradit studentiem, ka
zinasanas no dazadam jomam darbojas kopa realaja dzivé. Pieméram, skoléni izmanto
matematiskos aprékinus, zinatniskos principus un radosu dizainu, ziméjot pilsétu Minecraft spéle.
Sada macidanas palidz skoléniem saprast STEAM nozimi un lietderibu ikdienas dzive.

Skolotaji veido macibu scenarijus, ieklaujot videospélu elementus, ko vini rada, izmantojot
Scratch, mBlock vai Minecraft. Tas ietver interaktivas aktivitates, eksperimentus, komandas
darbu, izaicinajumus un refleksijas uzdevumus. Aktivitates mudina skolénus izpétit problémas,
apspriest savas idejas un iegut jaunas zinasanas, izméginot un k|udoties. Katrs scenarijs ietver
skaidrus macibu meérkus, saikni ar skolas macibu programmu, vértésanas stratégijas un iesp€jas
komandas darbam un radoSumam.
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Vienlaikus projekts koncentréjas uz STEAM skolotaju prasmiju attistibu. Daudzi pedagogi joprojam

nejutas gatavi izmantot digitalos rikus vai macit starpdisciplinaras metodés. Vini var nezinat, ka
radit vai izmantot videospéles izglitiba, vai ari viniem var neblt studentam centrétas macibu
pieredzes. Tapéc projekts nodrosina apmacibu un atbalstu skolotajiem. Vini apgist sp€lu izstradi,
efektivu stundu veidoSanu un palidz skoléniem orientéties projektu un rotalu balstitos macibu
procesos. Mérkis ir paaugstinat skolotaju parliecibu un spé€jas, lai vini varétu nodrosinat augstas
kvalitates STEAM izglitibu savas klaseés.

ST procesa laika skolotaji ne tikai uzlabo savas individualas maci$anas prasmes, bet ari sadarbojas
ar kolégiem no dazadam valstim. Vini dalas idejas, salidzina metodes un kopa izstrada jaunas
stratégijas. ST sadarbiba palidz veidot spécigus profesionalos tiklus starp skolotajiem, skolam un
izglitibas Iideriem. Ta ari veicina labako prakses apmainu un Eiropas kopienas attistibu ar
inovativiem STEAM pedagogiem. Sie tikli turpina augt ari péc projekta beigam, radot ilgtermina
ieguvumus izglitibas sistémam.

Macibu scenariji, ko skolotaji izstradajusi Si projekta ietvaros, aptver daudzas dazadas STEAM
témas un savieno tas ar realam dzives situacijam. Pieméram, skoléni var izmantot Scratch, lai
simulétu planétu kustibu, vienlaikus apgustot fiziku un programmeésanu. Cita scenarija vini var
izveidot spéli, kas izskaidro tdens ciklu vai energijas parnesi, izmantojot mBlock. Ar Minecraft vini
var izstradat ilgtspéjigu pilsétu, izpétit vides jautajumus vai radit vésturiskas rekonstrukcijas. Sie
pieméri parada, ka videospéles palidz skoléniem izprast sarezgitas idejas jautra un aizraujosa
veida.

Katrs macibu scenarijs ietver iebuvétus vértéjumus ne tikai caur viktorinam, bet ari caur skolénu
pardomam, grupu atsauksmém un projektu prezentacijam. Tas veicina dzilaku macisanos un
palidz skolotajiem izprast skolénu progresu. Tas ari parada skoléniem, ka macisanas nav tikai
eksamenu nokartosana, bet izpratnes attistiSana, problému risinasana un radoSums.

Projekts atbalsta ari nacionalos un starptautiskos izglitibas mérkus. Eiropas lzglitibas telpa atbilst
globalo ietvaru prioritatém, pieméram, ES Digitalas izglitibas ricibas planam, UNESCO lIzglitibas
programmai 2030. gadam un Apvienoto Naciju llgtspéjigas attistibas mérkiem. Ta koncentréjas
uz vienlidzibu, ieklausanu un kvalitati izgltiba. Ta veicina muzizglitibu un sagatavo skolénus
digitalajai pasaulei. Projekts T1pasu uzmanibu pievérs studentiem, kuri nav ieintereséti
tradicionalaja macisana. lzmantojot spéles un interaktivos rikus, ta sasniedz plasaku auditoriju un
piedava visiem skoléniem iespéju gut panakumus STEAM nodarbibas.

llgtermina projekta mérkis ir radit spécigu un ilgtspéjigu ietekmi. Ta izstrada 36 gatavu, augstas
kvalitates macibu scenariju kolekciju, ko var pielagot un izmantot skolas visa Eiropa. Sie materiali
ir daudzpusigi, radosi un Jauj skoléniem un skolotajiem

balstoties uz vinu realajam vajadzibam. Vini ari atbalsta izglitibas politikas veidotajus, ievieSot
jaunus modelus musdienigai un saistoSai STEAM izglitibai. Projekta rezultati parada, ka uzlabot
skolénu sniegumu, skolotaju kvalitati un macibu vidi praktiska, mérogojama un nakotnes
orientéta veida.

Studenti, kas apgust $os kursus, ne tikai uzlabo savas akadémiskas prasmes, bet ariiegust svarigas
dzives prasmes. Vini macas stradat komandas, risinat problémas, vadit projektus un domat
kritiski. Vini klust parliecinataki, motivetaki un zinkarigaki par pasauli. TieSi Sis TpasSibas
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studentiem ir nepiecieSamas, lai statos preti nakotnes izaicinajumiem un kJGtu par aktiviem,

atbildigiem pilsoniem strauji mainiga pasaulé.

Sis projekts saprot, ka skolotajiem ir centrala loma izglitiba. Vini nav tikai zina%anu sniedz&ji, bet
ari fasilitatori, dizaineri un mentori. Kad skolotajiem ir nepiecieSamie riki, apmaciba un atbalsts,
vini var radit spécigu macibu pieredzi saviem skoléniem. Tapéc Sis projekts iegulda skolotaju
attistiba, ka ar1 skolénu macibas. Rezultata projekts apvieno skolas, pedagogus un izglitibas
ekspertus no visas Eiropas, lai izveidotu un ieviestu jaunu STEAM izglitibas modeli. Integréjot
neformalu videospé|u balstitu macisanos ar starpdisciplinariem kursu scenarijiem, tas parveido
STEAM kursu macisanu un macisanos. Tas veicina skolénu interesi, atbalsta skolotaju inovacijas
un uzlabo izglitibas kvalitati. Visbltiskakais — ta sagatavo skolénus pasaulei, kur zinasanas,
radoSums un digitalas prasmes ir panakumu atsléga. Ar sadarbibu, radoSumu un iesaisti Sis
projekts rada ilgstoSas parmainas veida, ka més macam un apglstam STEAM visa Eiropa un arpus

tas.
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Apmacibu scenarijs 1: Krizes iejauk$anas — Arkartas palidzibas punkta planosana
Meérka grupas:
Skoléniem vecuma no 14 lidz 18 gadiem (vidusskola vai profesionala skola):
e Veselibas zinatnes
e Neatliekama palidziba un masu apripe
e Pielietotas STEAM jomas
e Civilas aizsardzibas vai glabsanas komandas ar 2—3 skoléniem.

Macibu meérki:
Sesijas beigas studenti:
e Telpiskas un operativas planosanas izpratne arkartas palidzibas joma.
e Pamata skrininga un krizes vadibas stratégiju ievieSana.
e Simule arkartas situacijas, izmantojot Minecraft kooperativo vidi.
e Izmantojiet Redstone vai Code Builder automatizétiem bridinajumiem un simulétam sistemam.
e Demonstréjiet lideribu, komandas darbu un komunikaciju krizes situacijas.

Materiali un resursi:
Minecraft Education Edition ar skolénu kontiem
e Papira parbaudes kartites un scenarija atjauninajumi
e Code Builder ir ieslégts visas iericés
e Projektors skolotaju demonstracijam
e Darba lapas pacientu dienasgramatam un grafiku veidosanai
e Pécizvéles: Minecraft kamera/portfolio ekranuznémumiem

lerasanas (15 mindtes):

1. Paradiet simulétu vilciena avarijas scenariju : "100 cilvéki tika ievainoti. Jis esat pirma medicinas
komanda, kas ierodas notikuma vieta. Jums bds jaizveido un javada arkartas stacija.”

2. Pamata kartosanas principu ieviesana (START metode, krasu kodi: sarkans, dzeltens, zal$, melns).

3. Sadaliet skolénus grupas un izdaliet izdrukatas lomu kartites, kas atspogulo vinu invaliditates limeni.

4. Paradiet pieméru Minecraft kartoSanas uzstadijumam un izskaidrojiet komandas pienakumus.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Skoléni var izmantot (péc izvéles) CodeBlocks, lai automatiski uzstaditu apgaismojumu vai blvétu rampas.
1. misija: Izstradat arkartas skirosanas staciju (20 miniites)
e lzveidojiet skaidru jostas izkartojumu:
e Sarkana zona: kritiska situacija
o Dzeltena zona: Nopietni, ne kritiski
e Zala zona: Savainots gajéjs
¢ Melna zona: Mirsana
e leklaujiet markeétas ainas, norades un celinus audio/ratinkrésla piekluvei.
e Izmantojiet NPC vai punktus, lai attélotu pacientus un simptomus.
2. uzdevums: Arkartas bridinajumu sistému aktivizé$ana (15 minites)
e Veidojiet Redstone vai CodeBlock sistémas:
e Teérzésanas komanda aktivizé "steidzamas" mirgojosas Redstone lampas.
e lzveidojiet bridinajuma pogas, izmantojot spiediena plaksnes vai sviras pie katras zonas.
e (Pécizveles) Simulgjiet elektroapgades partraukumu vai pécgridienu, lai parbauditu instrumenta
reakcijas.

3. izaicindjums: Reallaika skirosana un pielagosana (15 mindtes)
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o Pavidu atnes otro traumu vilni vai simulétu ugunsgréku vai sabrukumu pie Sarkanas zonas.
e Komandam ja:

e EsoSo pacientu prioritasu parvértésana

e TelSu parvietoSana uz zemes vai drosibas barjeru veidoSana

e lzlem laika spiediena apstaklos

e Lémumu un darbibu dokumentésana

Skolotaju padomi un stratégijas:
Veiciniet verbalu simulaciju: "lzsauciet atbalstu", "Spiediet uz brices" utt.
e Uzdodiet pardomatus jautajumus: "Kas padarija so Redu slimu?", "Kur jiis aizvestu bezsamana
esoso bérnu?"
e Uzsvert funkciju un skaidribu par vizualo pilnibu.
e Staigajiet apkart un sekojiet komandas darba un lémumu pienemsanas logikai.

Macibu rezultati un prasmes:
Arkartas plano$anas un parbaudes informacija
e Komunikacija un sadarbiba spiediena apstaklos
e Telpiska domasana un problému risinasana
e Redstone logika vai pamata programmeésana ar Code Builder
e Pielagoties un pienemt Iemumus reallaika situacijam

Atsauksmju vak$ana (10 minites):

Izmantojiet diskusiju formu vai atras parskatisanas formu:
e Kads bija jasu lielakais izaicinajums?
e Ko jls mainttu savas stacijas izkartojuma?
e Ka jusu komanda parvaldija krizes atbilstibu?

Vértéjums:
Novértéjums, balstits uz novértésanas jomu:

o Skiro3anas stacijas skaidriba un funkcionalitate

e Skrininga principu pragmatiska pielietosana

e Komandas sadarbiba un reakcija uz scenariju izmainam

e Pacientu vadibas stratégiju prezentacija

e |zmanto Redstone vai Code Builder, lai simulétu bridinajumus
(Péc izveles: Nositit ekranuznémumus koplietojamam klases portfelim)

Secinajums (5 mindtes):

Apkopojiet galvenas macibas par skiroSanu, komandas darbu un telpu planosanu neatliekamaja apripé.
Uzsvért saikni starp spélém, kritisko domasanu un realas dzives veselibas zinatném. Veiciniet studentus
pardomat arkartas situaciju reagésanas, masu vai inZenierzinatnu karjeras, lai planotu noturibu.
Pieslégsanas izaicinajumiem un CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/1 hirdoWQviNV2Ay1l Y219 pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=s
haring

Saderibas saite:

leteicams: Saciet ar lidzenu vai pielagotu zemi ar atzimétiem zemes gabaliem katrai grupai.
https://education.minecraft.net/en-us

Izglitojosais scenarijs 2: Katastrofu skiro3anas spéle — Arkartas palidzibas centra izstrade un
parvaldiba
Meérka grupas:
Ideali piemérots veselibas, neatliekamas palidzibas vai profesionalo masu studentiem vecuma no 14 lidz 18
gadiem (augstaka vidusskola/veterinarmedicina). Grupas lielums: 2—3 studenti (mazas sadarbibas grupas)
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Macibu meérki:
Sis sesijas beigas studenti varés:
e Izprotiet katastrofu parbaudes un arkartas vietas planosanas pamatus.
e leviesiet reallaika Iemumu pienemsanu un prioritasu noteikSanu caur simuléto Minecraft SkiroSanas
staciju.
e Efektivi sadarbojieties, lai izveidotu un organizétu arkartas reagésanas zonas.
e Vini demonstré kritisko domasanu un komunikaciju krizes situacijas.
e Apsveriet praktiskos izaicinajumus, kas saistiti ar arkartas palidzibas izplatisanu.

Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition ir instaléts visas iericés

e Studentu pieteikSanas un piekluve koda veidotajam

e lzdrukatas kartoSanas lomas kartites (sarkans/dzeltens/zal$/melns - invaliditates limeni)
e Scenarija bukleti: "Vilciena negadijums — 100 pazudusi"

e Pielieto taimeri vai atpakalskaitiSanu

e Pécizvéles: projektors grupu struktiru attélosanai

e lzaicinajuma lapa (pieejama atseviski)

e Saite uz CodeBlocks Redstone skiroSanas automatizacijai (pieejama atseviska faila)

lerasanas (15 mindtes):

llustréjiet situaciju: "Notika liela vilciena avarija. JUs esat pirmie, kas uzbdvéjusi un darbinajusi neatliekamas
palidzibas staciju attala vieta." Apspriediet katastrofu SkiroSanas pamatus (Start/JumpSTART metode, krasu
kodi, prioritates). Pieskiriet studentus grupam un izdaliet TriaZas lomu kartites (noradot, kada veida
pacientiem viniem jareagé). Paradi pamata kartosanas izkartojumu Minecraft — ainas, atzimétas zonas,
Zimes. Seit ir 1ss ce|vedis, ka atvért Code Builder (nospiediet "C") un ka atvért pamata komandu bloku
struktdru (ja tas ir piemérojams).

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Misijas atjauninajums (5 mintes):
Izskaidrojiet misiju: Komandam jaizveido funkcionala skiroSanas zona Minecraft un japarvalda 10 kodéti
pacientu gadijumi, balstoties uz realistiskiem simptomiem. Katra komanda ir atbildiga par izmitinasanu,
novértésanu un prioritasu noteiksanu.
Izaicinajuma sakums (60 minates):
Skolénu uzdevumi ir $adi:
1. Arkartas novértésanas zonas izkartojuma dizains (skaidri atzimétas zonas: sarkana, dzeltena, zala,
melna).
2. Terapijas telsu vai patversmju bivnieciba katrai kategorijai.
Zimju vai NPC izmantosana simptomu dokumentésanai, pacientu simulacijai.
4. Pécizvéles reallaika bridinajumus (pieméram, vairak upuru, mainigu apstaklu ierasanas) var
simulét, izmantojot Code Builder/Redstone.
5. Periodisko inspekciju laika zinot par prioritati un apkopes statusu.

w

Pacienta simulacija (20 mindites):

P&c 30 mindatém atklaj otro traumu vilni vai péksnu notikumu (pieméram, ugunsgréku vai elektroapgades
partraukumu pie stacijas). Studentiem japielago sava struktira, japarskata gadijumu prioritates un jastrada
kopa spiediena apstaklos.

Prezentacija (15 mindtes): Katra

grupa sniedz Tsu ekskursiju pa SkiroSanas staciju, izskaidrojot izkartojuma iespéjas, ka klasificé traumas un
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ka reagé uz péksniem notikumiem.
Skolotaju padomi un stratégijas:

e Veiciniet verbalu lomu spéli, lai simulétu medicinisko komandas darbu.

e Palieliniet laika spiedienu, lai imitétu arkartas situacijas.

e Ejapkart un uzdod atvértus jautajumus: "Kapéc tu So pacientu ievietoji Dzeltenaja kategorija?", "Ko
tu daritu, ja Sis gadijums pasliktinatos?"

e Uzsvert skaidribu, organizétibu un realistisku dizainu, nevis estétisko pilntbu.

Macibu rezultati un prasmes:

e Arkartas plano$ana un pacientu prioritasu noteik$ana

e Sadarbiba un lideriba spiediena apstaklos

e Praktiska veselibas un drosibas principu Istenosana

e Pazinojumiem un automatizacijai izmanto pamata programmeésanu vai Redstone
e Telpiska domasana augsta riska vidés

Atsauksmju vak$ana (10 minites):

Aizpildiet Tsu grupas novértéjumu vai novértésanas anketu:
e Kads bija vissmagakais lemums, ko jusu komanda pienéma?
e Ka jusu komanda sadarbojas spiediena apstaklos?
e Ko jls mainitu realas pasaules skiroSanas centra?

Novértésana un izvértésana:

eApmekléjums un apmekléjums simulacijas laika (balstoties uz mérijumu meérijumiem)
eSkirosanas ierices integracija un funkcionalitate

ePareiza skrininga principu piemérosana (balstoties uz pacientu ierakstiem)
ePrognozu kvalitate un krizes reagésanas saskanotiba

Secinajums (5 mindtes):

Apkopojiet galvenos secinajumus:

e Cik svariga ir telpa, struktdra un atrums, reagéjot uz arkartas situacijam?

e Prioritasu noteikSanas un skaidribas nozime spiediena apstaklos

e Ista $kirosanas un arkartas staciju nozime
Pieslégsanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzog3zouyYi04x8pdwkVic/edit?usp=shari
ng
Saderibas saite:
https://education.minecraft.net/en-us

Macibu scenarijs 3: Vecaka gadagajuma cilvéku apriipes kopiena — Pieejamas dzivojamas
telpas izstrade
Meérka grupas:
Vidusskolas vai profesionalas izglitibas skoléni (14—18 gadi) apgst veselibas, socialas apripes, arhitektiras
vai pielietotas STEAM programmas.
Macibu meérki:

e |zprotiet vecaka gadagajuma cilveku ikdienas dzives vajadzibas.
e Veidojiet telpas, domajot par pieejamibu, komfortu un drosibu.

12 7N\

Y uLTI
RIGAS A\ ,
GANVIDUSSKOLA P (&



https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us

1IAPYMA
“ Co-funded by the BRI n Erasmus+

Erasmus+ Programme adt " s .
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

2024-1-ELO01-KA220-SCH-000250956
e Pielietojiet telpisko domasanu un universala dizaina principus Minecraft.
e Attistiet empatiju lietotajam centréta dizaina.
e Sadarbojieties komandas, lai raditu mérktiecigas vides.

Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition (nepieciesams skoléna konts)

e Datori ar ieslegtu Code Builder

e Skats vai ekrans skolotajam

e Drukatas dizaina darba lapas

e Realas liecibas (fotografijas vai planojumi ar lietderigam dzivojamam telpam)
e Pécizvéles: Minecraft kameras/portfolio riks studentu dokumentacijai

lerasanas (15 mindtes):

Saciet ar sarunu par novecosanu un izaicinajumiem, ar kuriem ikdiena saskaras vecaka gadagajuma cilveki.
Izmantojiet realus piemérus, lai izceltu skérslus, pieméram, kapnes, Saurus gaitenus, vaju apgaismojumu vai
nedrosas tualetes. Prezentéjiet darbu: Izveidojiet nelielu un pieejamu dzivojamo kopienu, kas atbilst
senioru vajadzibam. Ta sadala skolénus mazas grupas un iepazistina ar trim galvenajiem izaicinajumiem, kas
jaizpilda.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Uzdevums 1: Izstradat drosu un pieejamu dzivojamo vienibu (35 mindtes)
Merkis: Vienistabas majas buvnieciba vecaka gadagajuma cilvékiem:

e Nav kapnu vai pakapienu

e  Plasas durvis un koridori

e Pareiza apgaismojuma nodrosinasana

e Rokturi vai vadotnu bloki svarigas vietas

e Skaidra izkartne un mébelu izvietojums
Skoléni var izmantot (péc izvéles) CodeBlocks, lai automatiski uzstaditu apgaismojumu vai blvétu rampas.
Uzdevums 2: Kopienas funkcijas mobilitatei un komfortam (30 mindtes)
Merkis: Radit kopienas telpas, kas veicina fizisko, emocionalo un socialo labklajibu, pieméram:

e Darza celin$ vai vingroSanas zona ar plakanu virsmu

e Centrala pulcésanas vieta (kopiga virtuve, @édamistaba vai bibliotéka)

e Klinika vai pirmas palidzibas centrs ar gultam un piederumiem
Izmantojiet maigas nogazes (nevis kapnes), solinus, norades un atklatas vietas, lai paraditu pieejamibu.

3. uzdevums: Arkartas gataviba (30 minites)
Merkis: leklaut funkcijas, kas palidz vecaka gadagajuma iedzivotajiem arkartas situacijas:

e Arkartas zvanu pogas (redstone pogas vai spiediena plaksnes)

e Mirgojosas bridinajuma gaismas (Redstone gaismas)

e Vieglas izejas ar noradem

e Drosibas vingrinajuma grupas lomu spéle (simuléta mutiska vai rakstiska komanda)
Péc izveles CodeBlock: Lai aktivizétu Redstone, bridinajuma gaismas iedegas ar komandu "alert
Skolotaju padomi un stratégijas:

n X

cata.

e Veiciniet empatiju, uzdodot jautajumu: "Vai kads $aja telpa sédétu ratinkrésla?"

e Vadiet komandas, lai tas apskatitu realus ziméjumus (gaitenu margas, rampas, automatiskas
durvis).

e Veiciniet iterativu domasanu: testéjiet, parskatiet un pielagojiet planus.

e Izmantojiet vienaudZzu mentorus, lai veicinatu kritisko dizaina refleksiju.

Macibu rezultati un prasmes:
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e lIzpratnes veicinasana par pieejamibu un telpu novecosanas planosanu
e Kritiska domasana telpiskaja planosana

e Radosa Minecraft riku izmantoSana simulacija

e Lomu balstita sadarbiba un komandas darbs

e Redstone/CodeBuilder automatizacijas logika ievadé

Atsauksmju vak$ana (10 minites):

Skoléni sniedz padomus pardomu formai vai grupas diskusijai:
e Arkuru dizaina elementu js visvairak lepojaties?
e Kada bija vissarezgitaka pieejamibas probléma, ar ko saskaraties?
e Kajusu komanda piegaja drosibai un komfortam?

Vértéjums:

e Tris izaicinajuma struktlru pabeigSana un kvalitate
e Pieejamo funkciju realisms un pardomatiba

e Komandas komunikacija un planosana

e Prezentacijas un refleksijas atbildes

e Pécizvéles: ekranuznémumi vai portfela iesniegSana

Secinajums (5 mindtes):

Apkopojiet dizaina vértibu ar empatiju. lzceliet, ka Minecraft var simulét realas pasaules dizaina domasanu
veselibas apripé un majoklos. Veiciniet studentus pardomat, ka iegiitas zinasanas var pielietot maszinibas,
arhitektdra, ergoterapija vai vecaka gadagajuma cilveku aprapé.

Pieslégsanas izaicinajumiem un CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/19s73lue bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPblLgK6{SBWZZg/edit?usp=shar
ing

Saderibas saite:

leteicams: Saciet ar lidzenu vai pielagotu zemi ar atzimétiem zemes gabaliem katrai grupai.
https://education.minecraft.net/en-us

Izglitibas scenarijs 4: Mates veselibas nodala — pirmsdzemdibu un pécdzemdibu apriipes centru
dizains
Meérka grupas:
Vidusskolas vai profesionalie studenti vecuma no 14 lidz 18 gadiem veselibas zinatnu, vecmasu, bérnu
apripes, maszinibu vai lietiSko STEAM programmu jomas.
Macibu meérki:

e |zprotiet pirmsdzemdibu un pécdzemdibu apripes nodalu telpiskas un funkcionalas vajadzibas
e Veidojiet veselibas vidi, kas prioritizé komfortu, higiénu un emocionalo drosibu

e Pielietojiet realus medicinas principus Minecraft Education Edition

e Empatijas attistiSana mates un bérna apripei, izmantojot lietotajam centrétu dizainu

e Sadarbojieties mazas grupas, lai raditu atbalstoSu medicinisko vidi

Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition ar skolénu kontiem
e Code Builder ir ieslégts visas iericés
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e Drukajamas dizaina lapas un dizaina kontrolsaraksti
e Realas pasaules zinojumi (dzemdibu slimnicu fotografijas vai Zziméjumi)
e Peécizveles: Minecraft kameras vai portfela dokumentacijas riks

lerasanas (15 mindtes):

Saciet ar klases diskusiju par mates veselibas nozimi. lzceliet gratibas pirmsdzemdibu laika, dzemdibas un
pécdzemdibu perioda. Radiet istus dzemdibu centru, atveselosanas telpu un mates un zidaina saiknes
attélus. Aprakstiet misiju: Izveidot pirmsdzemdibu un pécdzemdibu apripes centru Minecraft, atbalstot
mates, jaundzimusos un medicinas komandas.

Sadaliet skolénus grupas pa 2-3 un aprakstiet tris galvenos izaicinajumus.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Uzdevums 1: Pirmsdzemdibu kontroles zona (35 miniites)
Merkis: Izveidot viesmiligu un funkcionalu telpu toposajam sievietém, lai sanemtu regularu aprapi.
Prasibas:
e Ertas sédvietas un gaitena apgaismojums
e Izmeklésanas telpa ar izmeklésanas gultam, galdiem un medicinas piederumiem
e Zimes un NPC ar veselibas vai grutniecibas padomiem
Péc izvéles CodeBlock: /prenatalZone gultas izvieto$anai, noradeém un apgaismojumam

Izaicinajums 2: DzimSanas un atveselosanas vieta (30 mindtes)
Merkis: Izveidot droSu un atbalstosu telpu dzemdibam, dzemdibam un pécdzemdibu atveselosanai.
Prasibas:
e Vismaz viena dzemdibu telpa privatuma (starpsienas, aizkari, slégta telpa)
e Pécdzemdibu telpa ar gultam maminam un gultinam jaundzimusajiem
e Tirisanas iespéjas (velas masinas, izlietnes)
e  Miksts apgaismojums un dekors mierigai videi
Péc izvéles CodeBlock: /birthRoom, lai automatiski novietotu gultu, starpsienu un jaundzimusa zonu

3. izaicinajums: Gimenes saliedésanas un auklésanas istaba (30 minates)
Merkis: Radit telpu, kur jaunas gimenes var atpusties un uzzinat par bérnu aprapi.
Prasibas:
e Ertatelpa ar atpatas krésliem, spélém un gramatplauktiem
e Barosanas un pargérbsanas stacija
e Zimes vai NPC, kas sniedz apripes padomus, informaciju par zidiSanu vai audzinasanas padomus
e Mieriga, majiga atmosféra
Izvéles CodeBlock: /familyCorner, lai piestiprinatu divanus, gramatplauktus un dekorativus priekSmetus

Skolotaju padomi un stratégijas:
e Jautajiet: "Ka st istaba veicina mates komfortu un cienu?"
e Atgadiniet studentiem nemt véra gan medicinisko funkcionalitati, gan emocionalo labklajibu
e Izmantojiet vadlinijas skoléniem, lai attistitu telpisko kartibu un plismu
e |zceliet realas lomas: vecmates, medmasas, zidisanas konsultantes

Macibu rezultati un prasmes:

e Informacija par mates veselibas vidi

e Empatija un lietotajam orientéti dizaina principi

e STEAM riku pielietoSana veselibas simulacija

e Komandas komunikacija un blvniecibas planosana
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e Pamata programmésana ar CodeBuilder interjera automatizacijai
Atsauksmju vak$ana (10 minites):

Izmantojiet atras domasanas darba lapu vai grupas apli:
e Kura jusu dizaina dala vislabak atbalstija mates un bérnus?
e Ko jls pievienotu vai uzlabotu 1stai klinikai?
e K3 jusu komanda sadalija lomas un pienéma [emumus?
Vértéjums:

e Visas tris gratibas jomas un to kvalitate

e Realisms un empatija kosmosa dizaina

e Grupas komunikacija un prezentacija

e Izmantojot Minecraft un CodeBuilder funkcijas

e Peécizveles: Skolénu ekranuznémumi vai stastijuma vadita ekskursija pa Minecraft

Secinajums (5 mindtes):

Kopsavilkums par mates un jaundzimuso apripes jomu nozimi. ledrosiniet studentus pardomat karjeru
maszinibas, vecmasu darba, arhitektlra vai sabiedribas veseliba. Uzsvért, ka digitalie riki var modelét realas
pasaules veselibas apripes risinajumus.

Pieslégsanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1DbZ0z4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sh
aring

Saderibas saite:

https://education.minecraft.net/en-us

Izglitibas scenarijs 5: Garigas veselibas atbalsta centrs — Drosas telpas radisana

Meérka grupas:

Vidusskolas vai profesionalie studenti vecuma no 14 lidz 18 gadiem socialas apripes, veselibas
zinatnu vai pielietotas STEAM jomas.

Macibu merki:

e lzprotiet pécpandémijas atveseloSanas pamatus kopienas vidé.
o lzstradajiet ieklaujoSas un atbalstosas telpas, kas atbilst fiziskajam un emocionalajam
vajadzibam.
o Pielietojiet noturibas, sabiedribas veselibas un vides dizaina principus Minecraft spéle.
e Veiciniet komandas darbu un empatiju, izmantojot kopienas vaditu dizainu.
e Integréjiet CodeBuilder un Redstone rikus simulacijai un automatizacijai.
Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition (nepiecieSams skoléna konts)

e Datori ar ieslégtu Code Builder

e Skats vai ekrans skolotajam

e Drukajamas darba lapas un droSu zonu skices

e Pécizvéles: Minecraft kameras/portfela rika ekranuznémumiem

lerasanas (15 minates):

Saciet apspriest, ka kopienas atveselojas péc pandémijas. Atklajiet drosu karantinas zonu,
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piekluves partikai un Gdenim, kopienas telpu un garigas veselibas atbalsta nozimi. Prezentéjiet
darbu: AtveseloSanas nometnes izstrade, kas atbalsta izdomatu ciematu péc pandémijas. Ta sadala
skolénus mazas grupas un ievies tris galvenos izaicinajumus.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. izaicinajums: Drosa ieeja un uznemsanas zona (35 minutes)
Merkis: lzveidot viesmiligu un neuzbazigu telpu ieejai un pienemsanai.
o Sajajomajaietver:
e UznemsSanas zona ar siltu apgaismojumu, soliniem un augiem
e Zimes vai NPC ar nomierinoSiem véstijumiem
e Takas, kas veidotas no dabigiem laukakmeniem, ved uz galvenajam teritorijam
Péc izvéles CodeBlock: /welcomePath — Izveido taku no akmens plaksnes un uzliek uz tas ziedus.
2. izaicinajums: Pardomu un terapijas telpas (30 mindtes)
Merkis: Radtt telpas klusai pardomai, privatumam un emocionalam atbalstam.
o Sajajomajaietver:
e 1-2 privatas arstésanas telpas ar gultam, gramatu plauktiem un dekoracijam
e Klusuma zona ar logiem, augiem un attéliem pardomam
e Emociju stacija: zimes vai gramatas, lai dalitos jutas vai véstijumos
Péc izvéles CodeBlock: /therapyRoom — Izgatavo kréslu, gramatu plauktu un puku podu.
3. izaicinajums: Grupu terapija un aktivitasu zona (30 min(tes)
Merkis: Kopienas telpu dizains, kas veicina socialo saikni un radosu izpausmi.
o Sajajomajaietver:
e Apzinatibas vai makslas terapijas darzs ar ziediem un sédvietam
e Atvérta telpa ar muzikas blokiem vai radosam stacijam
e Pozitivas atsauksmes paradas visa regiona
Péc izvéles CodeBlock: /groupGarden — Veido zalaju, kur tiek staditi ziedi.

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

Skolotaju padomi un stratégijas:

e Uzdodiet pardomatus jautajumus, pieméram, "Vai kads Seit jutas mierigs un gaidits?"
e lzmantojiet realas terapijas telpas vai sensoras telpas ka piemeérus.

e Laujiet skoléniem personalizét savas telpas ar detalu blokiem.

e Veiciniet atgriezenisko saiti starp komandam par izpildi sesijas laika.

Macibu rezultati un prasmes:

e Empatijai orientéta telpiska planosana

e lzpratne par garigas veselibas atbalsta struktiram

e Minecraft riku izmantoSana simulacijai

e Komandas darbs un ideju apmaina

o Radosa domasana lietotajam centrétai pieredzei
Atsauksmju vaksana (10 mindtes):

Skoléni aizpilda domu formu vai apspriez to grupas. leteiktie ieteikumi: - Kas lika jusu telpai justies
emocionali drosai? - Ka jiusu komanda izvél€jas, kuras funkcijas prioritizét? - Ko tu daritu citadiista

atbalsta centra?

Vértéjums:
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e Tris vietu projektu pabeigSana un kvalitate

o SaskanoS$ana ar garigas veselibas atbalsta principiem

e Radosums un realisms izkartojuma

e Prezentacija un grupas refleksija

o Pécizvéles: AugsSupieladéjiet ekranuznémumus un dalieties ar saviem Minecraft portfeliem

Secinajums (5 minites):

Aprakstiet emocionalas drosibas un garigas veselibas nozimi planosana. Veiciniet skolénus domat,
ka vini var pielietot apguto savas skolas, kopienas vai nakotnes karjera.

PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1DbZ0z4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit
?usp=sharing

Saderibas saite:

https://education.minecraft.net/en-us

Macibu scenarijs 6: Ciema palidziba péc pandémijas — AtveseloSanas nometnes izveide
Meérka grupas:
Vidusskolas vai profesionalas izglitibas skoléni vecuma no 14 lidz 18 gadiem veselibas apripé, kopienas
planosana, socialaja apripé, praktiskaja STEAM vai civilaja aizsardziba.
Macibu meérki:

e Izprotiet pécpandémijas atveseloSanas pamatus kopienas videé.
e lzstradajiet ieklaujosas un atbalstosas telpas, kas atbilst fiziskajam un emocionalajam vajadzibam.
e Pielietojiet noturibas, sabiedribas veselibas un vides dizaina principus Minecraft spélée.
e Veiciniet komandas darbu un empatiju, izmantojot kopienas vaditu dizainu.
e Integréjiet CodeBuilder un Redstone rikus simulacijai un automatizacijai.
Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition (nepieciesams skoléna konts)

e Datori ar ieslegtu Code Builder

e Skats vai ekrans skolotajam

e lzdrukajamas scenariju darba lapas un ciema izkartojuma plans

e Realas dzives liecibas (mobilas klinikas, kopienas virtuves u.c. attéli)

e Pécizvéles: Minecraft kameras/portfolio riks studentu dokumentacijai
lerasanas (15 mindtes):

Saciet apspriest, ka kopienas atveselojas péc pandémijas. Atklajiet drosu karantinas zonu, piekluves partikai
un Gdenim, kopienas telpu un garigas veselibas atbalsta nozimi. Prezentéjiet darbu: Atveselosanas
nometnes izstrade, kas atbalsta izdomatu ciematu péc pandémijas. Ta sadala skolénus mazas grupas un
ievies tris galvenos izaicinajumus.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. misija: Veselibas un drosibas zona (35 mindtes)
Merkis: Izveidot strukturétu telpu karantinai, higiénai un atveselosanai.
Teritorijai jaietver:

o Noslégta telts ar 2-4 gultam, skaidri atdalita no galvenajam zonam

e Roku mazgasanas un tiriSanas stacija (zinasanas par katliem vai Gdens tvertném)

e Labsajiitas telts maigam fiziskam aktivitatém un garigai atveselosanai

e Zimes un Zogi atseviskiem ieejas un izejas punktiem
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Papildu CodeBlock: " /buildlso" automatiskai gultu un izolacijas sienu izvietosanai.

2. izaicinajums: Kopienas atjaunosanas un noturiba (30 mindtes)
Merkis: Radit kopigas telpas, kas veicina ilgtermina labklajibu un harmoniju.
leteicamie produkti:
e Kopienas darzs kopienas partikas razosanai
e Ara klase vai digitalais centrs skolénu macibam
e  Stastu aplis vai zinojumu délis emocionalai izpausmei un informacijai
e Tiri gaiteni, norades un sédvietas, lai veicinatu drosu parvietosanos un mijiedarbibu
Péc izvéles CodeBlock: "/gardenPath", lai izvietotu zales un ziedu celinus darza izkartojumam.

3. uzdevums: Nakotnes arkartas situaciju sagatavotiba (30 mindtes)
Merkis: Sagatavot ciematu nakotnes krizém ar preventivo infrastruktiru.
Sai jostai jaietver:
e Materialu noliktava (ar kastém, uz kuram rakstits: partika, zales, individualie aizsardzibas lidzekli)
e  Bridinajumu sistéma , kas izmanto Redstone vai CodeBuilder
e Veselibas informacijas stacijas, kas izmanto NPC vai zinojumu markésanu
o Lomu spéles vingrinajums par to, ko darit jaunas epidémijas vai arkartas situacijas gadijuma
Izvéles CodeBlock: "/alertNow" mirgoSanai ar Redstone spuldzém, kas simulé arkartas bridinajumu.

Skolotaju padomi un stratégijas:

e ledrosiniet domat: "Vai tas atbalsta cilvékus gan fiziski, gan emocionali?"
e Var redzét realus piemérus (mobilas klinikas, modularas patversmes utt.).
e Vadiet komandas, lai uzzimeétu skices pirms blvniecibas

e Veiciniet atsauksmes un ideju apmainu starp komandam

Macibu rezultati un prasmes:

e Kopienas atveseloSanas principi un zinasanas par veselibas infrastruktiru
e Dizaina domasanas pielietoSana veselibas un vides dizaina

e Komandas darbs un kolektiva IEmumu pienemsana

e Minecraft un CodeBuilder izmantosana realistiskam simulacijam

e Emocionala inteligence un empatija pret realiem spriedumiem

Atsauksmju vak$ana (10 minites):

Izmantojiet grupu diskusiju vai refleksu formas ar teémam, pieméram:
e Kada bija vissvarigaka jlsu nometnes ipasiba?
e Ja paraditos jauns viruss, kada butu jisu komandas pirma reakcija?
e Ka jasu dizains risinaja gan fizisko, gan garigo veselibu?

Vértéjums:
e Tris dizaina izaicindjumu pabeigSana un kvalitate
e RaZoto Tpasibu nozime un realisms
e Komandas sadarbiba un inovacijas
e AtveseloSanas stratégiju skaidrojums un prezentacija
e Pécizvéles: Augsupieladét ekranuznémumus un iesniegt Minecraft portfolio
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Secinajums (5 mindtes):

Kopsavilkums, ka dizaina domasana var palidzét atjaunot kopienas péc lielam veselibas krizém. ledrosiniet
studentus apsvert, ka ieglitas zinasanas var pielietot realas veselibas joma, programmeésana vai STEAM
saistitas karjeras.

Pieslégsanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH20onalzA3ZKekCkgOrBZAERVHOhIO dw8H9v5vA/edit?usp=sh
aring

Saderibas saite:

leteicams: Saciet ar lidzenu vai pielagotu zemi ar atzimétiem zemes gabaliem katrai grupai.
https://education.minecraft.net/en-us
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Macibu scenarijs 1: EkoinZeniera izdzivoSana: programmeésana, lai glabtu miisu pasauli
Merka grupas:

Vecums: 14-18 gadi

Limenis: Vidusskola Iidz vidusskolai (iesacéja lidz vidéja limena programmeésanas
pieredze)

Grupas lielums: individuali spélétaji vai mazas grupas (2-3 skoléni)

Macibu merki:
Kursa beigas studenti:

Izproti pamata programmeésanas jédzienus (ciklus, nosacijumus, nejausos skait|us),
izmantojot Minecraft Code Builder.

Piemérot zinatniskos principus, pieméram, ilgtspéju un atjaunojamo energiju,

un ekosistému atjaunosanu.

Attistiet problému risinasanas un kritiskas domasanas prasmes simuléta vide.
Veiciniet radoSumu un maksliniecisko izpausmi caur pikseJu makslas dizainu.
Sadarbojieties un efektivi komunicéjiet grupu uzdevumos.

Domajiet par matematiskiem modeliem ka par pirmskaitliem radosa struktara.

Materiali un resursi:

Datori ar Minecraft Education Edition

Studentu konti/pieteiksanas

PieklGstiet Code Builder (nospiediet "C" spélé)
Projektors/ekrans (péc izvéles grupas skatisanai)
Izdrukajama izaicinajuma lapa (PDF més izveidojam)
Pildspalva un papirs programmeésanai

Hronometrs vai hronometrs

lerasanas (15 mindtes):

Isi apspriedisim STEAM un t3 nozimi.
Popularizéjiet ideju: "Pasaulei vajag ekoinZzenierus!"
Radit pieméru Minecraft kodam vai ekranuznémumiem (péc izvéles).
Atri izskaidrojiet, ka piek|at un izmantot Code Builder.
Ja stradajat kopa, sadaliet studentus grupas.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Darba atskaite (5 minates):
Izskaidrojiet vinu misiju — atjaunot tukSo pasauli, bavét energijas parkus, aizsargat
ciematus un iedvesmot caur makslu.
Izdaliet izaicinajuma lapu (2 minates):
Apskati visus 6 izaicinajumus.
Gajiena kodu bloki (8 minates):
Atri paradiet sakuma piemérus (koku stadidana, saules panelu tikls).
Spéles sakums (5 minates):
Skoléni ieiet privataja/vienkarsaja Minecraft pasaulé.
Izaicinajuma ilgums (60 mindtes):
Skoléni veic 6 uzdevumus, izmantojot kodésanas blokus.
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6. Bonusa pagarinajums (péc izvéles):

Piedava papildu programmeésanas izaicinajumus atrakam komandam.
Skolotaju padomi un stratégijas:

e lzveidojiet Iénas programmeésanas modeli vienu reizi — pieméram, vispirms
manuali iestadiet koku, péc tam paradiet, ka cikli to automatize.

e Laiatbildetu uz kodésanas sintakses jautajumiem, parvietojies pa telpu un atbildi uz
tiem, nesaprotot visu.

e Veiciniet bieZu testésanu: Atgadiniet skoléniem bieZi testét kodu, nevis gaidit lidz
beigam.

e Sadarbibas atbalsts: Jaut komandas biedriem sadalit uzdevumu (a
Apldenosanas noteikumi, cits blveé saules energiju utt.).

e Sviniet kludas: Programmeésanas k|udas ir daJa no celojuma!
Macibu rezultati

un prasmes:
e Komunikacija — darbs grupas un koda skaidrosana.

e Problému risinasana — k|idu laboSana un koda optimizacija.

e Kritiska domasana — risinajumu izstrade pirms programmeésanas.

e RadoSums — pikseJu makslas un izkartojuma stratégiju izstrade.

e Matematiskas prasmes — rezgu, koordinatu un skaitju modelu izpratne.

e Zinatniskas zinasanas — maciSanas par atjaunojamiem resursiem.
Atsauksmiju kolekcija
(10 minates):
e Isa aptauja vai grupas diskusija:
Kads bija visgrutakais izaicinajums? Kas bija visjautrakais?
Ka tu uzlabotu savu kodu, ja batu vél vairak?
Laiks?
Novértesana un daliba:
Aktiva lidzdaliba programmésanas sesijas (vértésanas kritériji: Izcili
/ Labs / NepiecieSams atbalsts).
e Uzdevumu pabeigsana:
Cik uzdevumus vini izpildija (mérogs: 0-6)?
e Koda parskatisana:
Kontroles cilpas, nosacitas un rados$as izmainas.
e Displeja kvalitate:
Studenti dalas ar to, ko ir iemacijusies un ar savam gratibam atgriezeniskas saites laika.
Secinajums (5 mindtes):
e Sviniet panakumus!
e lzceliet realas pasaules saiknes starp programmeésanu un vides zinatni.
e Atgadinajums: Programmeésana var radit realas parmainas — ta nav
ne tikai Minecraft, bet ari nakotnes karjeras.

Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvg)9hmZgRKw3G8z1
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Llof3TZzeVSEcXE706sHsk/edit?tab=t.0
Saderibas saite:
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2

Macibu scenarijs 2: "Elementalais uzdevums: Minecraft piedzivojums zinatne"
Merka grupas:

e Vecums: 14-18 gadi

e Téma: Zinatne (fizika, kimija, biologija, zemes zinatnes)

e Limenis: vidusskolas skoléni, 9.—12. klase. Klases

e PriekSnoteikumi: Pamatzinasanas par Minecraft spéles gaitu. levada zinasanas par
pamatzinatniskiem jédzieniem (gravitacija,
kimiskas reakcijas, ekosistémas, laikapstakli).

Macibu merki:
Kursa beigas studenti vareés:

1. Pielieto zinatniskos principus (pieméram, fiziku, kimiju, biologiju un zemes zinatni),
kodéjot komandas Minecraft spélée.

2. Simuléjiet realas pasaules zinatniskus jédzienus (pieméram, gravitaciju, kimiskas
reakcijas, dzivnieku uzvedibu, laikapstak|u kontroli) ar komandu blokiem Minecraft
spele.

3. lzstradat un istenot virkni izaicinajumu, lai demonstrétu zinatniskos principus,
izmantojot Minecraft Redstone un komandu blokus.

4. Sadarbojieties ar kolégiem, lai kopigi risinatu izaicinajumus

Integréjot vides un zinatnes zinasanas.
Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition vai Java Edition ar piek|Juvi komandu blokiem.
e Datori ar Minecraft.
e Interneta piekluve (péc izvéles) pétijumiem par konkrétiem uzdevumiem vai
zinatniskiem jédzieniem.
e Projektors vai tafele, lai izskaidrotu un ilustrétu macibu
Pamatjédzieni.
e Komandu bloki katram studentam vai grupai ar ieprieks konfigurétu kodu
izaicinajumiem.
e Saistits materials redstone bloku un komandu aktivizésanai.
e Drukata vai digitala darba lapa progresam un pardomam
zinatniskie principi.
levads
(15 minates):
lerasanas (10-15 minutes):
1. Skolotaja ievads:
Saciet ar Minecraft izmantoSanas ka zinatnes apguves riku ievieSanu.
Paskaidrojiet, ka tas ietvers ari Sodienas stundas pabeigSanu.
Dazadi izaicinajumi, kas saistiti ar fiziku, kimiju, biologiju,
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un Zemes zinatne Minecraft pasaulé, izmantojot komandu blokus.
Isi parskatot galvenos jédzienus, ko skoléni izpétis:
Ka darbojas gravitacija, ka notiek kimiskas reakcijas, ka darbojas ekosistémas un ka
var kontrolét laikapstaklu mode]us.
2. Motivacija:
Piedavajiet 1su video vai demonstraciju, kas parada, ka darbojas Minecraft
komandu bloki, Tpasi ka spélétaji var simulét realas zinatnes situacijas.
Pieméri: "Sodien més audzésim augus atrak,
iznicinot gravitaciju, kontroléjot laikapstak|us un simul€jot kimiskas reakcijas —
viss Minecraft iekSiené."
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. Stacijas parskats (5-10 mindtes):
lepazistiniet ar Cetram zinatniskajam stacijam, pie kuram skoléni stradas:
= Fizikas stacija: Gravitacijas un spéka ietekmes simulacija.
= Kimijas stacija: Kimisko reakciju radisana.
- Biologijas stacija: ekosistému, augu augsanas un dzivnieku uzvedibas
simulacija.
= Zemes zinatnes stacija: Parbaudiet laika apstak|us un klimatu.
Paskaidrojiet, ka katrai stacijai ir komandu bloku sistéma, ar kuru ta
mijiedarbojas, lai izraisttu konkrétus efektus.
2. Norades (5 minites uz staciju):
Fizikas stacija: Skoléni simulés gravitacijas manipulaciju, izmantojot komandu
/effect, lai paceltos gaisa. Mudini vinus eksperimentét ar komandas parametriem.
Kimijas stacija: Skoléni simulés kimisku reakciju, pieméram, uguns radisanu,
mijiedarbojoties ar koku, izmantojot komandas /execute un /summon.
Biologijas stacija: Skoléni atklas dzivniekus, pieméram, govis vai kokus, ar
komandam, kas balstitas uz biomu un vides apstakjiem.
Zemes zinatnu stacija: Skoléni parbaudis laika apstak|us ar komandam, pieméram,
/weather thunder vai /time set day.
3. Stacijas parskats (5-10 minates):
lepazistiniet ar Cetram zinatniskajam stacijam, pie kuram skoléni stradas:
= Fizikas stacija: Gravitacijas un spéka ietekmes simulacija.
= Kimijas stacija: Kimisko reakciju radisana.
- Biologijas stacija: ekosistému, augu augsanas un dzivnieku uzvedibas
simulacija.
= Zemes zinatnes stacija: Parbaudiet laika apstak|us un klimatu.
Paskaidrojiet, ka katrai stacijai ir komandu bloku sistéma, ar kuru ta
mijiedarbojas, lai izraisttu konkrétus efektus.
4. Norades (5 mindtes uz staciju):
Fizikas stacija: Skoléni simulés gravitacijas manipulaciju, izmantojot komandu
/effect, lai paceltos gaisa. Mudini vinus eksperimentét ar komandas parametriem.
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mijiedarbojoties ar koku, izmantojot komandas /execute un /summon.
Biologijas stacija: Skoléni atklas dzivniekus, pieméram, govis vai kokus, ar
komandam, kas balstitas uz biomu un vides apstakjiem.
Zemes zinatnu stacija: Skoléni parbaudis laika apstak|us ar komandam, pieméram,
/weather thunder vai /time set day.

5. Grupu prakse (10 mindtes uz staciju):
Sadaliet skolénus mazas grupas (2—4 skoléni katra grupa).
Pieskiriet katrai grupai staciju un ludziet sekot noradijumiem zinatnisko
uzdevumu veikSanai.
Skoléni izpétis Redstone izmantosanu, lai aktivizétu dazadas komandas,
eksperimentétu ar efektiem un kopa pabeigtu katru izaicinajumu.

Skolotaju padomi un stratégijas:

1. lzskaidrojiet redstone pamatus:
Lidziet skoleéniem saprast, ka darbojas redstone. Jo to var izmantot, lai aktivizétu
komandu blokus.
Paradi, ka var izgatavot spiediena plaksnes vai pogas
aktivizacijas komandas.

2. Sniedziet atbalstu programmeésana:
Dazi skoléni var bat jauni Minecraft komandu bloku lietotaji. NodroSiniet soli pa
solim instrukcijas vienkarSu komandu rakstiSanai un atk/tGdosanai.
Palieciet tuvuma, lai palidzétu noveérst kludas un iedroSinatu skolénus testét savas
sistémas pirms nakama uzdevuma.

3. Veiciniet eksperimentésanu:
leteiciet skoléniem eksperimentét ar parametriem savas komandas. Pieméram,
mainit SUposanas efekta ilgumu vai radit dazadus dzivniekus to ekosistémas.
Ludziet viniem paredzét noteiktu izmainu iznakumu pirms komandas izpildes.

4. lzaicinajumu pagarinajumi:
Ja skoléni pabeidz atrak, ieteiciet izaicinat vairakas stacijas apvienot savus
zinatniskos principus viena integréta sistema. Pieméram, izmantojot gravitaciju, lai
izraisttu kimisku reakciju, un tad
vairojas konkréta bioma.

Macibu rezultati un prasmes:
Studenti:
1. legustiet praktiskas atzinas par komandblokiem Minecraft un to saistibu ar realas
pasaules zinatniskajiem jédzieniem.
2. Sadarbibas problému risinasanas prasmju attistiSana
Grupu pasakumi.
3. Uzziniet, ka pielietot programmésanas principus, lai simulétu realus notikumus spéles
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vide.
4. Lai palielinatu savu zinatnisko izpratni
gravitacija, kimiskas reakcijas, ekosistémas un laikapstaklu kontrole.
5. Attistit vinu kritisko domasanu un radoSumu, risinot un izstradajot savas komandbloku

sistémas.
Atsauksmju vaksana (10 minates):
1. Domajot:

Péc staciju pabeigSanas ludziet skoléniem novertét, ko vini ir iemacijusies par
zinatniskajiem jédzieniem. Ludziet viniem uzrakstit isu pieredzes kopsavilkumu un
izcelt, kas stradaja un kas viniem Skita gruti.
2. Vienaudzu atsauksmes :
Laujiet skoléniem dalities ar saviem risinajumiem ar citam grupam un izskaidrot, ka
vini piegaja izaicinajumiem.
Veicinat konstruktivu atgriezenisko saiti komandas un veicinat macisanos.
Véertéjums:
1. Novértésanas kritériji:
Novertéejiet skolénus, balstoties uz vinu radoSumu un precizitati, pielietojot
zinatniskos principus, izmantojot komandbloku sistémas.
Noveértéjiet vinu spéju efektivi sadarboties komandas un risinat vinu kodu.
Parbaudiet vinu pardomas un skaidrojumus, lai iegltu skaidribu un izpratni par
zinatniskajiem jedzieniem, ko vini pielieto.
2. Formala novértésana (péc izvéles):
Sesijas beigas izpildiet Tsu testu, lai parbauditu jasu izpratni par apskatitajiem
zinatniskajiem principiem
(pieméram, "Ka darbojas gravitacija Minecraft?" vai
"Kas notiek, kad Minecraft apvienojas uguns un malka?").
Secinajums (5 mindtes):
e Kopsavilkums:
Apkopojiet zinatniskos jédzienus (gravitacija, kimiskas reakcijas, ekosistémas,
laikapstakli), ko skoléni péta Minecraft.
ledroSiniet skolénus domat, ka vini var pielietot jauniegutas zinasanas realaja dzivé
vai citas spélés.
¢ Nosléeguma doma:

Ludziet skolénus dalities ar to, ko vini ir iemacijusies Saja aktivitaté un ka vini var
izmantot Minecraft ka riku nakotnes macibam.

Saites izaicinajumi un koda bloki

https://docs.google.com/document/d/100s1pjbmg2ySeUZgDt1sRclSYS2kpw gMciOgbHeVMk/edit
?tab=t.0

Saderibas saite:
https://makecode.com/ f1DVWo04z9EpA
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Macibu scenarijs 3: "Matematiskais izaicinajums: bloku kods" — Matematisko izaicinajumu risinasana
Merka grupas:
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e Vecuma grupa: 14-18 gadi
e Téma: Matematika (STEAM izglitiba)
e Prasmju [imenis: vid€ja un augsta limena (skoléniem jablt pamatzinasanam algebra,
geometrija un programmeésanas koncepcijas)
e Tehnologija: Minecraft Education Edition, koda generatora funkcija
Macibu merki:
Kursa beigas studenti:
1. Pielieto matematiskos jédzienus (geometrija, algebra, varbitiba, tilpums un virsma)
praktiska un interaktiva veida, izmantojot Minecraft.
2. lzmanto pamata programmésanas komandas, lai manipulétu ar Minecraft pasauli.
3. Uzlabojiet problému risinasanas prasmes, izmantojot spélu aktivitates.
4. Uzlabot komandas darbu, komunikaciju un logisko domasanu

Koda balstiti sadarbibas izaicinajumi.
Materiali un resursi:
1. Minecraft Education Edition (instalacija uz datoriem vai plansetdatoriem)

2. Koda generators (pieejams Minecraft Education Edition)

3. Datori/plansetdatori ar interneta pieslegumu kodam un piekluvei Minecraft

4. leprieks izstradata Minecraft pasaule ar matematiski balstitam miklam (piegadats)
no skolotaja)

5. Projektors (visiem klases ekraniem)

Drukatas brosdras vai digitalie resursi (péc izvéles: matematikas uzdevumi, kas saistiti
ar kursu)
lerasanas (15 mindtes):

e Sveicieni un iepaziSanas: Sveiciet skolénus un iesaistiet vinus 1sa Minecraft diskusija.
Jautajiet: "Cik no jums ir izmantojusi Minecraft agrak? Ka tu doma, ka més varam
izmantot Minecraft, lai risinatu matematikas uzdevumus?"

e Konteksta iestatijumi: Izskaidrojiet, ka Sodienas nodarbiba apvieno matematiskos
jédzienus ar programmeésanu Minecraft. Skoléni risina matematikas uzdevumus spéles
formata un apgust programmeésanu, lai manipulétu ar apkartéjo pasauli.

e Macibu mérkis levads: lzcelt macibu mérkus un
Izskaidrojiet, ka Sie matematiskie jédzieni tiek izmantoti realas dzives situacijas,
pieméram, arhitektura, spélu izstradé un inZenierija.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)

1. 1. Iimenis: Geometriskie varti
Apraksts: Skoléniem tiks lGgts veidot geometriskas formas (pieméram,
kvadratus, taisnstdrus) un aprékinat to laukumu un perimetru.
Uzdevums: Kodéet 5x5 kvadratveida éku un aprékinat perimetru. Skolotaja
darbiba: Paradi, ka izveidot formu, izmantojot /fill komandu. Apspried vides
tipu.

2. 2. limenis: Algebraiska tilta
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Uzdevums: Atrisinat vienadojumus, pieméram, 2x + 3 = 13, un izvietot atbilstoso
bloku skaitu, izmantojot risinajumu.
Skolotaja darbiba: Vadiet skolénus, ka atrast risinajumu x, péc tam ievadiet
risinajumu Minecraft, lai novietotu nepiecieSamos blokus.

3. 3. Iimenis: Varbitibas cels
Apraksts: Skoléni simulés nejausus notikumus, pieméram, monétas mesanu vai
kaulinu mesanu, un aprékinas noteiktu iznakumu varbatibu.
Uzdevums: Kodét nejausu notikumu generatoru un aprékinat varbatibu mest
para skaitli.
Skolotaja darbiba: Paradiet, ka izmantot Math.random() funkciju nejausibai un
sekojiet rezultatiem.

4. 4.limenis: 3D labirints péc tilpuma un virsmas laukuma
Apraksts: Skoléni sastapsies ar 3D objektiem, pieméram, kubiem un taisnstura
prizmam, un bus jaaprékina to tilpums un virsmas laukums. Uzdevums: Izveidot
taisnstura prizmu ar dotajiem izmériem un aprékinat tas tilpumu un laukumu.
Skolotaja darbiba: Paradiet, ka izveidot 3D formas un aprékinat to tilpumu un
virsmas laukumu ar formulam.

5. 5. limenis: Galiga vienadojuma izaicinajums
Apraksts: Sis [imenis apvieno visu, ko vini ir apguvusi — skoléniem jaatrisina
vienadojumi, jaizveido formas, jaaprékina tilpums un jaizpilda uzdevums, simuléjot
nejausus notikumus.
Misija: Izpildit virkni savstarpéji saistitu uzdevumu (atrast vidi, atrisinat
vienadojumus, izveidot kubu, mest kaulinus), lai atblokétu galigo balvu.

Skolotaja riciba: Uzraugiet progresu, sniedziet padomus un veiciniet problému
risinasanas stratéegijas.
Skolotaju padomi un stratégijas:
1. Veiciniet sadarbibu: Sadaliet skolénus mazas grupas

Tadejadi vini var sadarboties, dalities idejas un risinat problémas. Minecraft veicina
komandas darbu, un sadarbibas programmeésana to veicina
Uzlabot macisanos.

Izmanto projektoru projekcijam: programmésana un problému novérsana projektoram

2. Paradisu vinu soli pa solim instrukcijas. Skoléni var ari atkartot Sos sojus savas ierices.
Pielagojiet izaicinajumus prasmju limenim: pielagojiet izaicinajumu sarezgitibu
atbilstosi skolénu prasmju [Tlmenim. Pieméram, 2. limeni tiek nodroSinatas vienkarsakas
vienadojumu formulas vai tiek atstats vairak laika to izpildei.

4. Dodiet padomu, kad iestrégstat: Ja skoléniem ir gritibas, uzdodiet vadliniju jautajumus.
Pieméram: "Kadu matematisko formulu varam izmantot, lai aprékinatu apkartméru?" vai
"Kas notiek, reizinot tilpuma garumu, platumu un augstumu?"

29




m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

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

5. Pozitiva pastiprinasana: Sviniet progresu mutiski
Atziniba. Uzslavéjiet, kad skoléni veido formas, risina vienadojumus vai simulé nejausus
notikumus.
Macibu rezultati un prasmes:
Péc veiksmigas kursa pabeigSanas studentiem jaspé;j:
1. lzprotiet un pielietojiet matematiskos jédzienus (§eometrija, algebra, varbitiba, tilpums
un virsma) praktiska, interaktiva vide.
2. Rakstiet vienkarsu kodu ar Minecraft Code Builder
Manipul€éjot ar Minecraft pasauli.
3. lzmantojiet logisko domasanu, lai risinatu matematikas un koda uzdevumus.
Sadarbojieties komandas, lai risinatu izaicinajumus un dalitos zinasanas.
5. Veicinat problému risinasanu un skaitJoSanas domasanu

Ar realas pasaules matematikas pielietojumiem.
Atsauksmiju kolekcija

(10 minates):

e lziesanas bilete: Ludziet studentiem iesniegt kursa beigas
Novértésanas veidlapa (fiziska vai digitala) ar atbildém uz Sadiem jautajumiem:

Kuru matematisko jédzienu jums visvairak patika risinat? Ka programmeésana tev ir
palidzéjusi labak saprast matematiku?

Kads bija Sodienas nodarbibas izaicinajums?

Ko jus véletos izpétit talak Minecraft balstita maciSanas joma?

e Klases diskusija: Pec aktivitates rikojiet Tsu klases diskusiju, kura skoléni var dalities
pieredzeé un sniegt atsauksmes par izaicinajumiem.

Véertéjums:

1. Formativa vertésana: Vérojiet skolénus, ka vini strada visos [iTmenos. Novértéjiet vinu
programmeésanas spéjas, problému risinasanas pieejas un matematisko jédzienu
izpratni.

2. VienaudZu recenzésana: Ludziet skolénus novértét klasesbiedru risinajumus
izaicinajumiem. Pieméram, vini var parbaudit viens otra darbu precizitati péc
vienadojuma atrisinasanas.

3. Nosléguma novertejums: Kursa beigas novértéjiet studentu spéju atrisinat galigo
vienoto izaicinajumu. Tas parbaudis vinu izpratni par visu kursu.

Secinajums (5 mindtes):

e Pardomas: Ludziet skolénus pardomat pieredzi, apkopojot stundu. "Ko tu Sodien
iemacijies, ko vari pielietot arpus klases?"

e Galveno jédzienu nostiprinasana: Isi apskatiet visaptvero$us matematikas jédzienus —
geometriju, algebru, varbitibu, tilpumu un virsmas laukumu.

e Prieksskatijums Nakama nodarbiba: Piedavajiet demonstraciju nakamajai nodarbibai.
Pieméram, "Nakamreiz més izpétisim, ka izmantot programmeésanu, lai raditu savus 3D
mode]us un risinatu realas inzeniertehniskas problémas."

e Nosléguma atziniba: Apsveicam skolénus ar pabeigSanu
Risiniet miklas, izmantojot programmeésanu un matematiku!

©
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Saites izaicinajumi un koda bloki

https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-
httClYIU/edit?tab=t.0O#heading=h.jc2f44j4bsbd
Saderibas saite:

https://makecode.com/ 8w7eDo6vKVuV

Macibu scenarijs 4: Pikselu piemineklu radiSana: Digitalas makslas radiSana ar Minecraft koda
blokiem

Merka grupas:
e Skoléni vecuma no 14 lidz 18 gadiem
e Makslas, datorzinatnu vai STEAM pamatskolas un vidusskolas kursi
Macibu merki:
e Saprotiet, ka programmeésanu var izmantot maksliniecisku dizainu radisanai.
e Attistiet algoritmisko domasanu, izmantojot ciklus, secibas un nosacijumus.
e leviesiet radoSu problému risinasanu, lai pabeigtu digitalo éku
Darbs.
e Sadarbojieties un efektivi komunicéjiet digitalaja vide.

Materiali un resursi:
e Minecraft ar ieslégtu Minecraft Education Edition vai Code Builder
e Datori vai plansetdatori (pa vienam katram skolénam vai parim)
e Interneta piekluve (seminariem péc izvéles)
e Grafiskais papirs un krasainie zimuli
e leprieks sagatavots kods skolotajam (piegadats)
e Projektors (péc izvéles displejam)
lerasanas (15 mindtes):
1. Saciet ar diskusiju: "Vai programmeésana var but makslas forma?"
2. Radiet Minecraft pikselu makslas un pikselu skulptiru piemeérus.
3. Isiiepazistiniet ar dienas izaicinajumu:
"Tu automatiski generési savu kodu, izmantojot Minecraft koda blokus
Pikselu makslas piemineklis ar radoSu tému!"
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. solis: Ideju generésana (5 mindtes)
e Skoléniizvélas temu nejausi vai sanem uzdevumu (pieméram, Sapni, Daba, Mttiskas
radibas).
2. solis: Pikselu makslas dizains (10 mintites)
e Skoléni zime 10x10 rezgi, ziméjot uz papira ar krasainajiem zimuliem.
e Katra krasa attélo atskirigu bloku.
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3. solis: Instalét kodu (5 minates)
e Atver Minecraft, nospied C un atver Code Builder ar bloku kodésanu.
e lzveido pixelArray, kas atbilst vinu dizainam.
4. solis: Kodésana (15 mindtes)
e Skoléni pievieno dotos kodus:
Konfiguréjiet Create buildArt
PixelArray funkciju

e Maini blokus koda, lai tie atbilstu to krasam.

5. solis: Blivé un testé (10 miniites)
e /buildArt, un vinu maksla tiek automatiski generéta.
To var redzeét.

e Atklidosana, ja nepiecieSams (nepareizi novietots bloks,
nepareiza vieta). lzvéles izaicinajums:

e Pieredzéjusi skoléni var pievienot /animateArt, lai otro versiju padaritu dzivu!
6. solis: Prezentacija (5 mindtes)

Skoléni dalas un skaidro savus jaunakos pikse|u pieminek|us.
Skolotaju padomi un stratégijas:

e Apvieno vajus kodekus ar spécigakiem vienaudzu atbalstam.
e Veiciniet radoSumu — atgadiniet, ka pikseJu makslai nav jabut "perfektai".
e Palieciet tuvuma un palidziet ar cilpu atkludoSanu vai agentu kladu noversanu.

e Nelielas izmainas secibas = lielas vizualas izmainas.
Macibu rezultati un prasmes:

e Programmeésanas prasmes: Izpratne par cikliem, sarakstiem, nosacijumiem.
e Makslinieciskas prasmes: pikselu makslas dizains, prakse krasu teorija.

e Problému risinasana: koda atk|udosana, logiskas strukttiras domasana.

e Sadarbiba: programmeésana paros, vienaudzu macisana.

e RadoSums: Unikala abstraktu tému interpretacija.
Atsauksmiju kolekcija

(10 minates):
e Atraizejas lapa: Skoléni atbild uz 2 jautajumiem uz pielimétas ierices
Piezime vai tieSsaistes veidlapa:
"Kura makslas kodifikacijas dala bija visgrataka?"
"Ja tu varéetu pievienot kaut ko pikseJu makslai, kas tas buatu?"

Véertéjums:

Kategorija Kriteriji Atsauksmes

RadoSums Unikals dizains, balstits uz tému 10 punkti kodeésanas kvalitatei
Pareiza cilpu izmantoSana un nosacijumi 10 gradi

o Veiksmigi uzbavéts bez lielam lietam )

Tehniska pielietoSana 10 punkti
Kladas

Prezentacija Tas skaidri izskaidro vinu procesu 5 punkti

Sadarbiba (ja

Efektiva komandas darbiba un dalisanas 5 punkti
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Pari)

(Kopa: 40 punkti)

Secinajums (5 mindtes):

e Galveno punktu kopsavilkums:
"Sodien tu iemacijies, ka cilpas, secibas un bloku kodéana var atdzivinat tavas
makslinieciskas vizijas Minecraft."

e ledrosiniet skolénus turpinat izpétit, kada var but programmeésana
Radiet makslu un inovacijas, ne tikai spéles.

Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1eza8)fiKLZ5gC56KNI04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?ta
b=t.0
Saderibas saite:

https://makecode.com/ RF9bR2iki8gf

Macibu scenarijs 5: Mehanika un matematika: izdzivosanas izaicinajums torni
Merka grupas:
e Skoléni vecuma no 14 lidz 18 gadiem
e Vidusskola vai vidusskola
e Matematika, InZenierzinatnu pamati, Tehnologijas/STEAM kursi
Macibu merki:
Kursa beigas studenti varés:
e Izmantojiet inZeniertehniskos principus, pieméram, konstrukcijas stabilitati un bazes un
augstuma attiecibu.
e Platiba, tilpums un
procentos.
e Izmanto bloku bazétu kodésanu, lai automatizétu izaicinajumus Minecraft.
e Domat kritiski un sadarboties laika un vides spiediena apstak|os.

Materiali un resursi:
e lerices ar Minecraft Education Edition (vai Bedrock + Code)

Baveétajs)

e Interneta savienojums (péc izvéles multiplayer)

e Code Builder (MakeCode) ir instaléts/pieejams.

e Macibu materials (noteikumi, vértésana, svarigas matematiskas formulas)

e Balta tafele vai vieda tafele ideju generésanai

e Taimeris (izaicinajuma atpakalskaitisanai)

lerasanas (15 mindtes):

1. levads: Paradiet isu 1 mindtes video ar slaveniem tornu sabrukumiem (pieméram,
Tacoma Narrows tilts, Pizas slipais tornis).

2. Apspriediet: "Kas padara torni stipru?"

3. Meérka pazinojums: "Sodien tu klisi par Minecraft inZenieri. Tev jauzbivé tornis, kas
Spéj izturét zemestrices un vétras—izmantojot programmésanu, matematiku un

stratégiju!”

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
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1. solis: Saciet izaicinajumu

e Skoléni raksta /start tipu.

e Instrukcijas ir redzamas spéle.
2. solis: Sakotnéja bavniecibas faze

e Skoléniem ir 10 mindtes, lai uzblvétu pamata torni (ne vairak ka 20 kvartalus augstu).
3. solis: Atblokeé labakus materialus

e Skoléniraksta / materialus, lai atbildétu uz matematikas viktorinam.

e Pareizas atbildes uzvar akmeni pa akmenim, akmeni pa akmenim, betonu.
4. solis: Testésanas faze

e Péc 20 minGsu blavésanas skoléni veic /wind skréjienu, lai simulétu vétras.
e Pé&c tam ta simulé zemestrici ar /quake.

5. solis: lzdzivoSanas parbaude
e Studenti raksta/parbauda.

e Torni, kas ir vairak neka 20 kvartalus augsti un joprojam stav, ir uzvarétaji!
Skolotaju padomi un stratégijas:

e Skoléni tiek sadaliti grupas pa 2-3 cilvékiem sadarbibai.
e Izmanto redzamu taimeri, lai izveidotu arkartas situaciju (pieméram, "5 minates
palikusas blvésanai!").
e Stratégiskas domasanas veicinasana: "Vispirms jauzbavé daudz vai
Stiprinat bazi?"
e Dazadojiet viktorinas: piedavajiet sarezgitakus matematikas uzdevumus ka bonusa
materialus.
Ja tas neizdodas péc pirmas zemestrices, atstajiet rekonstrukcijas kartu! Macibu rezultati un
prasmes:
Studenti attistis:
e Matematiskas spéjas: laukuma, virsmas, proporciju pielietojums.
e Mehaniska domasana: realas pasaules problému risinasana
Fizikas simulacijas.
e Programmeésanas pratiba: notikumu bazétas programmeésanas izpratne (térzésanas
komandas, nosacijumi).
e Sadarbiba: Darbs komanda laika spiediena apstak|os.
e Kritiska domasana: Dizainu pielagoSana, balstoties uz vides atsauksmém.
Atsauksmju vaksana (10 minates):
e Jautajumi atrai izieSanas biletei:
Kads bija lielakais inZeniertehniskais izaicinajums, ar ko saskaraties?
Ka matematika tev palidzéeja uzbavét labaku torni?
Kuru kodésanas bloku tu uzskatiji par visnoderigako? (Péc izvéles: Izmantojiet
tieSsaistes formu, pieméram, Google Forms vai vienkarsu limlapinu.)
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Véertéjums:

Formativa novértésana:
e Veérojiet komandas darbu un stratégijas diskusijas.
e Parbaudiet, vai skoléni pareizi pieméro proporcionalos noteikumus un
matematiku.
Kopsavilkuma novértéjums:
e lerobezoti materiali (koksne, augsne, smiltis).

e Tornis iztur testus un atbilst augstuma prasibam (20 kvadrati vai vairak).
e Sekmigi nokartot vismaz 2 programmeésanas eksamenus.
Izveles vertesanas kritériji no 100 punktiem:

e 30 punkti: Torna projektéSana un inZenierija.

e 30 punkti: pareizas atbildes matematika.

e 20 punkti: Koda izmantoSana un automatizacija.

e 20 punkti: Komandas sadarbiba un problému risinasana.

Secinajums (5 minites):

e Apkopojiet, ko vini iemacijas par struktaram, fiziku un programmesanu.

e Sviniet veiksmigus inZenierus ar "Minecraft Bachelor of Engineering"

sertifikatu.

e Aiciniet skolénus padomat: "Ja jus varetu atjaunot, ko jus mainitu?"
PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAM9091zMXB1pMEvjYCMTBIiOollw/e
dit?tab=t.0
Saderibas saite:
https://makecode.com/ iOHRHb7MkUkq

Macibu scenarijs 6: EkoinZenieri: Pilsétas buvésana un uzlabosana ar Minecraft koda blokiem

Merka grupas:
e Skoléni vecuma no 14 lidz 18 gadiem
e STEAM izvéles kursi, programmeésanas klubi, makslas un tehnologiju parejas darbnicas
e Piemeérots iesacéjiem un vidéja limena Minecraft kodekiem
Macibu merki:
Kursa beigas studenti varés:

e Izmanto kodésanas blokus, lai savaktu resursus un izveidotu Minecraft agentu.

e Ziméjiet un projektéjiet videi draudzigas buves, izmantojot Minecraft

materiali.

e Integrét makslu un dizainu funkcionalas struktiras.

e leviesiet resursu parvaldibas stratégijas.

e Efektivi sadarbojieties mazas komandas sarezgitos uzdevumos.

Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition jeb Minecraft Bedrock iespéjotas ierices
(Ar piekluvi Code Builder)
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e Piek|usti MakeCode bloku rezima
e leprieks izveidota plakana pasaules karte (bazes teritorija un resursu zonas)
e Lekciju slaidi (péc izvéles)
e Uzliec taimeri vai atpakalskaitisanu (izaicinajumiem)
e Punktu saraksts (péc izvéles, lai iegltu izaicindjuma punktus)
lerasanas (15 mindtes):
e Isa diskusija: "Kas padara pilsétu videi draudzigu?"
e Radiet realus piemérus: saules panelus, zalos parkus, energijas taupisanas planus.

e Paskaidrojiet: Sodien jis bisiet ekologi un makslinieki, rakstisiet kodu
Tavs agents ilgtspéejigas pilsétas veidosana!

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. solis: Veido pasauli (5 minutes)
e Meistars piepilda plakanu zemi ar blavmaterialiem.
e Skoléni tiek teleportéti uz sakuma bazi.
2. solis: Koda izvélétaja agents (10 mindtes)
e Studenti atver Code Builder.
e Skolotajs koplieto resursu vaksanas koda bloku (vak$sanas komandu).
e Skolénivac un testé resursus.
3. solis: Buvkonstrukciju kods (15 minutes)
e Dalies ar Auto-Build House koda bloku (buildhouse komanda).

e Skoléni uzbive savu pirmo maju netalu no bazes.
4. solis: Atjaunojamo energijas avotu uzstadisana (10 mindtes)
e levadiet saules panela kodu (saules komanda).
e Studenti uzstada atjaunojamas energijas ierices.
5. solis: Izveido makslas parku (15 minates)
e Dalieties ar autostavvietas ékas kodu (stavvietas rikojumul).
e Skoléni projekté nelielus parkus, ar rokam pievienojot makslinieciskas detalas.
6. solis: Komandas ekopilsétas izaicinajums (20 minates)
e Paros vai mazas grupas:
Planojiet pilsétas planojumu (majas, parki, elektriba)
Izmanto radosu kodu, lai pabeigtu vinu pilsétu, pirms beidzas laiks!
Skolotaju padomi un stratégijas:
e Palieciet tuvu un vadiet komandas koda optimizacija (cikli, inventara izmantosana).
e Veiciniet pielagotas komandas (pieméram, "buildtower", "makefountain").
e Uzsvars uz dizainu un efektivitati: ne tikai lielakas pilsetas, bet labakas pilsétas!
e laujradosu elastibu: komandas var dekorét manuali péc kodésanas.
e Saglaba lideru sarakstu dzivu, ja izmanto konkurétspéjigo rezimu!
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Macibu rezultati un prasmes:

e Strukturalais projektéjums, ilgtspéjigs dizains, bloku bazéta
kodésana, automatizacija, radosa izpausme, dizaina domasanas
resursu un telpas optimizacija, atjaunojamas energijas koncepcijas

Macibu rezultati un prasmes:

e Strukturalais projektéjums, ilgtspéjigs dizains, bloku bazéta
kodésana, automatizacija, radosa izpausme, dizaina domasanas
resursu un telpas optimizacija, atjaunojamas energijas koncepcijas

Atsauksmju vaksana (10 minates):

e Atraizie$anas lapa: 3-2-1 Pardomas (3 lietas, kas apgitas, 2 izaicinajumi, 1 lieta,
ko vini vélas uzlabot)

e Pécizveles: Google Form Survey ar 3 atriem jautajumiem:

"Kura bija tava miJaka daja Eco-City izaicinajuma?"
"Kura agentu kodésanas dala bija visgrataka?"
"Ka tu nakamreiz uzlabosi savu pilsétu?

Véertéjums:
Pabeigt resursu vak$anas uzdevumus
Kodéto maju eka 10 Atjaunojamo energoresursu
uzstadisana 10 Makslas parka izveide 10 punkti

Efektiva kodéSanas struktlru izmantoSana10 punkti

Ekologiskas pilsétas visparéjais dizains 10 punkti
Secinajums (5 mindtes):
e Kopsavilkuma tiek izmantotas STEAM prasmes.
e lzceliet lieliskus piemérus no studentu pilsétam.
e ledrosiniet skolénus domat par to, ka programmeésana un maksla kopa var risinat
realas pasaules problémas.

e Aiciniet vinus vélak attistit savas pilsétas vai radit jaunas!
PieslegSanas izaicinajumiem un CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju XIS1FRiIW21nLMhZO9Whns/edi

t?tab=t.0
Saderibas saite:
https://makecode.com/ 4z2W8K3VL7EyT
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Macibu scenarijs 1: Algodoo slazdoSanas izaicinajums: Parsteidzosa kédes reakcijas masina
Meérka grupas:

e Vecums: 10-15 gadi (vidusskola lidz agrinajai vidusskolai)

e Limenis: lepriekséja Algodoo pieredze nav nepiecieSsama. To uzskata par pamata
datorzinasanam.

e Grupas lielums: Mazas grupas (2-3 skoléni)

Macibu merki:

e Fizikas principi: Izprotiet un pielietojiet tadus jédzienus ka gravitacija, impulss, berze,
rokas, troses, sadursmes un energijas parnese (dinamiska kinétika).

e InZeniertehniska projektésana: lzveidojiet funkcionalu kédes reakciju, pielietojot
inZeniertehniska dizaina procesu (ideju generésana, bivnieciba, testésana, iteracija,
izstrade).

e SkaitloSanas domasana: Attistiet logiskas secibas un problému risinasanas prasmes.
Planojiet, ka viena darbiba izraisis nakamo.

e Radosums un inovacijas: lzstradajiet unikalus un radosus kédes reakcijas solus,
izmantojot Algodoo rikus.

e STEAM integracija: Apvieno fizikas (zinatnes), dizaina/blvniecibas
(inZenierija/tehnologijas), vizualas estétikas (maksla) un telpiskas domasanas/mérijumu
(matematika) modulus.

Materiali un resursi:

e Datori ar Algodoo (bezmaksas lejupielade
algadoo.com).

e Izmanto projektoru vai viedo tafeli Sovam.

e Vins ir uzrakstijis "Algodoo kédes reakcijas izaicinajuma lapu" (skatit 2. fazi zemak).

e Pécizveles: papirs sakotnéejo ideju izklastam.

lerasanas (15 minates):
e Akis: Paradi man Tsu, iespaidigu video par Riba Goldberga masinu
vai sarezgitu Algodoo kédes reakciju. Jauta: "Cik forsi tas bija? Ko vin$ izdarija?"

e Kontexts: Reklaméjiet Algohoo ka "2D fizikas rotalu laukumu", kur var uzbuvét gandriz
jebko un redzét, ka fizika kustas. Pazinojiet, ka Sodien vini bus "Buvniecibas inZenieri".

e Atbilstiba: Sasaistiet kédes reakcijas ar realiem piemériem (domino kaulini, montazas
[Tnijas, célonis un sekas daba vai sistémas) un problému risinasanas prieku.

e Algou

e Atra parluko3ana: Iss Algodoo saskarnes apskats:

e Katra grupa klasé prezentée kédes reakcijas masinu. Viniem jaizskaidro soli un kuri fizikas
principi, vinuprat, ir efektivi.

e Darbiniet katru masinu! Sviniet panakumus un gudrus risinajumus, pat ja tikai daléji.
Tas ne vienmér darbojas perfekti (tas ir mehaniskil).

Skolotaju padomi un stratégijas:
e Sacvienkarsi: ledrosini vienu soli darboties, tad parej pie nakama.
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e Atkarto bieii: Testé, teste, testé! Nelielas izmainas var radit lielas parmainas

atskirtbu. Ctrl+Z (atsaukt) ir vinu draugs.

e Materials ir svarigs: Mudini vinus eksperimentét ar dazadiem materialiem (koks pret
téraudu, augsta un zema berze).

e Pienem "Neveiksmi": Ja kaut kas nedarbojas, ta ir macibu iespéja. "Kapéc st bumba
nepietiekami ripoja?"

e Atcerieties mérki: Kada ir galiga darbiba, ko vini vélas , lai vinu masina veic?

Macibu rezultati un prasmes:

e Fizikas prakse: pieradita izpratne par gravitaciju, impulsu utt.

e Mehaniskais process: pieradijumi par projektésanu, razoSanu, testéSanu un kapitalo
remontu.

e Problému risinasana: Parvarét izaicinajumus, darbinot savas iekartas.

e RadoSums: Inovacijas kédes reakcijas solos.

e Algodoo prasme: Prasmiga pamata riku lietoSana.

Atsauksmju vaksana (10 mindites):

e Grupas diskusija: "Kura bija visgrataka jusu masinas dala, ko darbinat?" "Kadu fizikas
ideju tu redzéji prakse, kas tevi parsteidza?" "Ja tev bitu vairak laika, ko tu pievienotu
vai mainitu?"

e Péc izveles: Skoléni var uznemt ekranuznémumu ar savu iecienitako masinas daJu un
uzrakstit teikumu, paskaidrojot, kapéc tas ir forsi vai ka tas darbojas.

Novértésana un izvértésana:

e Veidojosa noveérosana: mijiedarbiba, sadarbiba, fizikas vardu krajuma lietosana,
problému risinasanas centieni.

e lzaicinajuma lapas apskats: Planojiet un izpildiet solus

e Paskaties uz "Masinu rasésanu".

e Mehaniskais darbs: Vai kédes reakcija veic vismaz 2-3 atseviskus secigus solus, sakot no
vienas darbibas?

Vai vélies méginat sasniegt gala merki?
Prezentacija: Spéja izskaidrot sava datora solus un dizainu
Velesanas.
Secinajums (5 mindtes):

e Apsveiciet vinus ar gudro orkestraciju!
e Atkartojiet, ka fizikas principi vada pasauli ap mums — no vienkarsam spélém lidz
sarezgitam masinam.
e Projektésanas, testéSanas un uzlaboSanas process
Ta ir atsléga visiem mehaniskajiem un zinatniskajiem atklajumiem.
Atra Polypad parlukosana: Tsi paradi Polypad interfeisu:
e Kreisa izvélne (1pasi varbitibas un datu sadala).
e Ka slidinat kaulinus, monétas un diegus uz audekla.
e Burvju pogas "Roll" un "Turn" un metiena slidnis 10 vai 100 reizes vienlaikus!
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Solo uzstadijums: Paskaidrojiet, ka katrs skoléns neatkarigi izgudros spéli, noteiks noteikumus un
simulés to spéles gaita.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)

Darba atskaite (5 minates):
Misijas atjauninajums (5 mindtes): "Laipni [idzam Mathigon karnevala! Tavs mérkis ir izgudrot
jaunu, interaktivu azartspéli, izmantojot kaulinus un griezéjus. JUs noteiksiet noteikumus,
palaidisiet simulaciju un izmantosiet datu grafikus, lai pieraditu, vai jusu spéle ir viegla vai grata."
Izdalit izaicinajuma lapu (2 minites): Izplatit "Polypad Carnival Game Challenge Sheet".
Transition Key Tools (8 miniites): Parada, ka nonemt pielagotu griezéju un mainit ta krasas/kilus.
Paradi, ka savienot griezéju ar joslu diagrammu, lai sekotu lidzi griezieniem.
Palaidiet Polypad! (2 minutes): Skoléni dodas uz polypad.amplify.com un nospiez pogu "Open
Polypad".
Izaicinajuma laiks (40-50 minutes): Skoléni izstrada un parbauda savas spéles, parvarot
izaicinajumus. Skolotajs dodas apkart, lai veicinatu transportlidzeklu navigaciju un matematisko
domasanu ("Vai tu doma, ka sarkana uzvar biezak neka zila? Paméginasim!").
PriekS8nesums un svinibas (10-15 minutes): Skoléni maina vietas. Viniem jaizlasa kaimina spéles
noteikumi un ja"spéle", klikskinot uz rip/spin pogam, lai redzétu, vai var uzvarét!
Skolotaju padomi un stratégijas:
Simulécijas spékS' Laujiet skoléniem zinat, ka nav nepiecie§ams manuali klikskinat uz griezéja 100
Plenem "krapsanas" spéli: Ir pllnlgl normali (un pat |oti izglitojosi), ka students izstrada spéli, kuru
gandriz nav iespéjams uzvarét, ja vien vins to saprot, skatoties uz datiem!
Macibu rezultati un prasmes:
Matematika un varbutiba: atskiriba starp teorétisko varbatibu (kadai tai jabdt ) un
eksperimentalo varbitibu (kas patiesiba notiek 100 spinos).
Datu analize: Veiksmigi vac, vizualizé (izmanto grafikus) un interpreté lielus datu apjomus.
Spélu dizaina domasana: skaidru noteikumu noteikSana un spéles mehaniku lidzsvarosana, lai
padaritu spéli "godigu" vai apzinati izaicinosu.
Problému risinasana: Spéles grutibas lilmena pielagosana, balstoties uz datu simulaciju
rezultatiem.
Digitala pratiba: Datoru simulaciju izmantoSana, lai atri orientétos digitalajas manipulacijas un
teorijas testos.

Atsauksmju vaksana (10 minites):
Grupas diskusija: Jautajiet klasei:
e "Kura spéle bija gratak uzvarama un ka tavi dati to pieradija?"
e "Vaidiagramma (eksperimentalie dati) precizi atbilda tam, ko tu gaidiji, skatoties uz
spineri?"
e "Jatu gribétu, lai spelétajs uzvar pilnus 50%, ka tu mainitu noteikumus vai griezéju?"
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Izejas lapa (péc izvéles): Izdrukajiet skoléniem: "Kaut kas, ko Sodien uzzinaju par izredzém:" un
"Ka es mainiju savu Karnevala spéli, lai ta batu jautraka:"

Noveértesana un izvértésana:

Formativa noverosana: Novérojiet, ka skoléni mijiedarbojas ar digitalajiem rikiem, testésanas
procediram un ka vini mijiedarbojas vienaudzu demonstracijas laika.

Izaicinajuma lapas apskats: Parbaudiet aizpildito "Polypad Carnival Game Challenge Sheet"
(Darbalapa), lai parliecinatos, ka dati ir veiksmigi registréti un ripigi atbildéti.

Spélu dizains un darba deveéjs: Vai spélei ir skaidri un logiski noteikumi? Vai students veiksmigi
savienoja spineri ar datu déli, lai vizualizétu spéles gratibas limeni?

Iss pieraksts: Novértéjiet skoléna spéju izskaidrot, kapéc vinu spéle ir godiga vai "viltota" ar
matematikas un datu vardu krajumu.

Secinajums (5 minites):

Apsveicam tos, kas kluva par datu vaditiem spélu dizaineriem!

Vélreiz uzsveriet, ka 1sti spélu izstradataji (no karnevala spélu veidotajiem Iidz milzigam videospé|u
studijam) to izmanto katru dienu, lai lildzsvarotu savas spéles ar matematiku un varbatibu un
padaritu tas jautras (vai ienesigas).

ledroSiniet vinus turpinat izpétit Polypad rikus vai izaiciniet veélak izstradat jaunus spéles
noteikumus Scratch.

Izceliet STEAM saikni: MUsdienas vini apvienoja matematiskos datus, spélu dizainu un digitalas
tehnologijas viena projekta.

PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1dy GULQsgY1l Wy3k3SqNFGJDddg0J AG/edit?us
p=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true

Saderibas saite:
https://polypad.amplify.com

Scenarija apgltsana 3: Code Quest: Interaktivas labirinta spéles izstrade Scratch valoda
Merka grupas:
e Vecums: 10-15 gadi (pamatskolas vai agrina vidusskolas periods)
e Limenis: Pamatzinasanas datorzinatnés. lepriek$éja programmeésanas pieredze
nav nepiecieSama.
e Grupas lielums: Mazas grupas (2-3 skoléni)
Macibu merki:
e Izprotiet un pielietojiet pamata programmésanas koncepcijas (notikumi, kustiba,
cikli, nosacijumi, mainigie), izmantojot Scratch.
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Attistiet skaitloSanas domasanas prasmes: dekompoziciju, modelu atpazisanu,
algoritmisko domasanu, atk|GdoSanu.

Izstrada interaktivu spéli, ieklaujot spéelétaja vadibu, skérsjus un uzdevumus.

Veiciniet radoSumu ar pielagotu sprite un fona dizainu un spéles mehanikam.
Stradajiet kopa ka efektiva komanda, lai izstradatu, raditu un testétu digitalu projektu.
Integracija ar makslu (sprite/labirinta dizains) un matematiku (koordinatas)

Tehnologija un inZenierija (programmeésana).

Materiali un resursi:

Datori vai planSetdatori ar interneta pieslégumu un Scratch (e-pasts:
scratch.mit.edu vai bezsaistes redaktoru).
Izmanto projektoru vai viedo tafeli Sovam.

Vin$ uzrakstija "Zimé labirinta rokdarbu makslinieku izaicinajuma lapu" (skatit 2. fazi
zemak).
Péc izvéles: Papirs labirinta ziméjumu skicésanai.

lerasanas (15 mindites):

Akis: Paradi man |oti vienkar3u un jautru skrapéjuma labirinta spéli (vai GIF)

a). Jautajiet: "Vai jis kadreiz esat véléjusies izveidot savu spéli? Sodien jis esat spé|u
dizaineri!"

Konteksts: Prezenté Scratch ka vizualu programmeésanas valodu, kas padara
programmeésanu lidzigu buaveésanai ar digitalajiem LEGO. Paskaidro, ka vini rikos "Maze
Masters Challenge".

Interesanti: Isi pieminiet, ka spéju izstrade izmanto programmés$anu, makslu,
stastijumu un logiku — visi Sie elementi ir butiski STEAM prasmém.

Atra skrapésanas parlukosana: Tsi paradiet Scratch saskarni:

Aina, sprite panelis, bloku palete (kustiba, displejs, notikumi, vadiba, noteiksana,
mainigie). Tas parada, ka vilkt un dauzit blokus.

Komandas veidoSana: Sadaliet skolénus grupas. leteikt lomas:

Vadosais programmeétajs: Fokuséjas uz pamata logikas istenosSanu.

e Makslas direktors: Dizainé/izvélas labirintus un sprite.

e Kvalitates nodrosinasana (QA testétajs): BieZi spélé spéli, lai atrastu k|Gdas
un ieteiktu uzlabojumus. (ledrosiniet dalities/mainit lomas, ja ir laiks vai
interese
atlauj).

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. Darba atskaite (5 minates):
"Laipni ludzam, Labirinta meistari! Jaunam spélu uzneémumam "Pixel Perfect Puzzles" ir
nepiecieSami jauni talanti. Jusu komandas uzdevums ir izstradat un uzprogrammeét
aizraujosu labirinta spéli. Tu buveési visu no nulles: labirintu, varoni, briesmas un
balvas!"
2. Izdaliet izaicinajuma lapu (2 mindtes):
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e lIzplatiet "Zime labirinta amatnieku izaicinajuma lapu".
e Isi piemin izaicindjumus un "Spéles funkciju kontrolsarakstu".
3. Atslegu bloku parslégsana (8 miniites):
e Pirmajos 1-2 izaicinajumos paradi, kadi bloki bls nepiecieSami (pieméram, "kustibai tu
redzési sadalas "Notikumi" un "Kustiba"). Neatrisini to vinu vieta, vienkarsi vadi vinus.
4. Saciet izlozi! (2 mindtes):
e Skoléni atver Scratch un izveido jaunu projektu.
5. Izaicinajuma ilgums (40-50 minites):
e Studenti parvar grutibas savas lapas, izmantojot Scratch.
e Skolotajs klist, vada, uzdod pamata jautajumus un risina problémas.
6. Spéles izméginajums un demonstracija (10-15 mindtes):
e Komandam ir iesp€ja spélét viena otras spéles.
e Katra komanda isi demonstré savu spéli klaség, izcelot Tpasibu, ar kuru vini lepojas, vai
izaicinajumu, ko ir parvaréjusi.
Skolotaju padomi un stratégijas:
e Modela samazinasana: Attélojiet koncepcijas, nevis pilnus risinajumus. Pieméram,
paradiet, ka bulttaustin$ parvieto objektu, un Jaujiet viniem saprast paré€jos.
e Sadalit to: lzaicinajuma lapa dabiski sadala uzdevumus. Atgadini viniem koncentréties
uz vienu izaicinajumu viena izaicinajuma.
e "Kladu mekleéSana" ir normala: Kltudas tiek attelotas ka "k|udas", un tas tiks atrastas un
noverstas
—regulara kodésanas dala. Veiciniet sistematisku testésanu.
e Veiciniet "gumijas lociS8anu": Ja grupa iestrégst, lGdziet viniem izskaidrot savu kodu (un
to, ko vini vélas) viens otram (vai "gumijas pilei"), pirms jautajat skolotajam .
Veiciniet pielagoSanu: Péc pamata inZenierijas |aujiet viniem personalizét skanas, krasas, sprite
izskatu.
Macibu rezultati un prasmes:
e Kodésanas pamati: Faktu, kustibu, nosacijumu, mainigo izmantoSana.
e Problemu risinasana: atk|udosana, logiska seciba.
e Dizaina apsvérums: Spéles plusmas izstrade ir bltiska lietotaja pieredzei.
e RadoSums: makslas un spéles elementu pielagosana.
e Sadarbiba: komandas komunikacija un kopveidosana.
Atsauksmju vaksana (10 mindites):
e Grupas diskusija: "Kads bija visgrutakais kodésanas bloks un kapéc?" "Par kuru spéles
dalu tu visvairak lepojies?" "Ja tev butu vairak laika, ko tu pievienotu?"
e lzejas lapa (péc izvéles): "Es iemacijos jaunu skrapé&jamas kartites triku:" un "Kaut kas,
ko gribu méginat ieprogrammeét nakamreiz:"
Véertéjums:
° Veidojo§5 novérosana: Lidzdaliba , sadarbiba, problémas
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tuvojas. Spéle darbojas ka paredzéts
Vai esat pabeidzis darbu?
e (Vienkarsa vértésana: darbojas, ja sprite parvietojas, bloké sienas, var sasniegt
mérki, pieméro kolekcionéjamus prieksmetus/bistamibas).
o Isa notacija: Novértéjiet spéju aprakstit kadu iezimi
Spéle.
Secinajums (5 mindtes):
e Apsveicam tos, kas kluva par spélu izstradatajiem!
e VEélreiz uzsveriet, ka logika, ko vini izmanto (ifs, cikli, masivi), ir visu programmésanas
pamats.
e ledroSiniet vinus turpinat izpétit Scratch, izméginat sarezgitakus projektus vai dalities
ar savu spéles pieredzi tieSsaisté.
e lzceliet koda, makslas un fantazijas (STEAM) apvienojuma spéku.
Saite uz Challenges & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo7114xIgEq0Z

7Wo0100Vz9IKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtp
of=patiess&sd=patiess

Saderibas saite:
https://scratch.mit.edu/

Macibu scenarijs 4: lenirSana blivuma — masas un tilpuma izpéte
Merka grupas:

Vecums: 12—-16 gadi (pamatskola vai agrinais vidusskolas periods)

Limenis: Pamatprasmes matematika un dabaszinatnés (masa, tilpums, dalijums)
Grupas lielums: individuali vai mazas grupas (2-3 skoléni)

Macibu merki:

e |estatiet blivumu ka masu dalitu ar tilpumu.

e |zpétiet, ka izmantot masas, tilpuma un blivuma attiecibas
interaktiva simulacija.

e Salidziniet dazadu objektu un vielu blivumus (pieméram, koks,
aluminijs, kiegelis).

® Prognozé, vai objekts peldés vai grims, balstoties uz ta blivumu.

* Izmantojiet mérijumus, lai aprekinatu un salidzinatu blivuma vértibas.

e Vadita izpéte un eksperimentésana.
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Materiali un resursi:

e Datori vai plansetdatori ar interneta pieslégumu
e Projektors vai viedais panelis projekcijai
e Piekluve: https://phet.colorado.edu/en/simulations/density
¢ Drukata vai digitala 'Blivuma simulacijas darba lapa'
e Kalkulators (péc izvéles)
lerasanas (15 minutes):
e Akis: Paradit foto vai video ar objektiem, kas peld un grimst Gdeni (pieméram, koks un
metals).
¢ Jautajiet: "Kapéc dazas lietas peld, bet citas grimst?"
e Konteksts: leviesiet blivuma jédzienu ka veidu, ka saprast, cik cieSi sapakota ir matérija.
¢ Interesanti: Izskaidrojiet realas pasaules pielietojumus — kugu blvi, materialus
zinatne un nirsana.
PhET Atrs ieskats blivuma simulacija: ka izvéléties objektus, izmérit masu un tilpumu, k3 ari
noveérot Stposanas uzvedibu.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
e 1. Darba informacija (5 mindtes):
Laipni lGdzam "Blivuma laboratorija"! Sodien jus esat zinatnieki, atklajéji par lietam, kas liek
lietam peldét vai grimt. JUs parbaudisiet materialus un aprékinasiet to blivumu."
e 2. lzstrades darba lapa (2 mindtes):
lzdaliet darba lapu ar prognozu uzdevumiem, datu ierakstu tabulam un analizes jautajumiem.
e 3. Simulacijas celvedis (5 mindtes):
Paradi, ka mérit masu un tilpumu ar PhET rikiem un ka tos meérit
Apreékiniet blivumu (masu + tilpumu).
e 4. Pétniecibas laiks (30-35 mindites):
Skoléni péta simulacijas, vac datus par vairakiem objektiem un atbild uz uzdotajiem jautajumiem.
e 5. Grupas domasana (10 mindtes):
Apspriediet secinajumus. Kuri priekSmeti bija parsteidzosi? Kadus mode|us vini pamanija
peldésana un intensitate?
Skolotaju padomi un stratégijas:
e Uzsvert minésanu un testéSanu pirms parbaudes
Rezultati.
¢ Veiciniet studentus izmantot vienadojumu: Blivums = Masa + Tilpums.
e Veiciniet atklasanas procesu, Jaujot skoléniem izvéléties priekSmetus, ko izméginat.
e Uzdodiet vadlinijas: "Ko jus novérojat par peldoSiem objektiem?"
¢ Izmanto realas proporcijas: e|la pret tdeni, metals pret plastmasu.
Macibu rezultati un prasmes:
Zinatniskie jedzieni: masa, tilpums, blivums, peldspéja.

e Matematiska pielietoSana: dalijjums, mérvienibas, attiecibas.
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¢ Datu vakSana un analize: novéroSana un mérisana.
e Kritiska domasana: rezultatu salidzinasana, prognozésana un interpretacija.
¢ Zinatniskie pétijumi: hipotézu parbaude un uz pieradijumiem balstiti secinajumi.
Atsauksmes
Panemsana (10 mindites):
Grupas diskusija:
e Kurs priekSmets tevi visvairak parsteidza?
e Vai kada no tavam prognozém izradijas nepareiza? Kapéc?
¢ Viena jauna lieta, ko uzzinaju par blivumu, ir $ada:
Vértéjums:
¢ Formativa novérosana: daliba, simulacijas riku izmantoSana un
Pamatojums.
¢ Darba lapas apskats: registréto merijumu precizitate un apréekinatie blivumi.
¢ Pardomu jautajumi: izpratnes dzilums un pielietojums
koncepcijas.
Secinajums (5 mindtes):
* Kopsavilkums par galvenajam idejam: Blivums apraksta, kapéc objekti peld vai grimst.
e Veiciniet zinkari: Méginiet izméginat lietas majas vai ista tdeni.

e Uzsvert, ka virtualas laboratorijas var palidzét mums drosi apgut zinatni vizuali.

PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-
vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=10112200094
8706492484 &rtpof=true&sd=true
Saderibas saite:

https://phet.colorado.edu/en/simulations/density
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Macibu scenarijs 5: SGinu pétnieki: Organelles atkla$anas misija
Meérka grupas:
e Vecums: 12-16 gadi (pamatskola vai agrinais vidusskolas periods)

e Limenis: Pamatzinasanas biologija. Pazistamiba ar SUnam ir izdeviga
Grupas lielums: individi vai pari
Macisanas
Merki:
¢ |dentificét un saprast galveno organellu funkciju augos

dzivnieku Sunas.

e Tie atSkir struktdras augu un dzivnieku Stnas.

¢ |zmantojiet interaktivu simulaciju, lai izpétitu Stnu biologijas jédzienus.

* Praktizejiet zinatnisko terminologiju, kas saistita ar Stnam un organellam.

e lesaistieties izzinas balstita maciba un attistiet novérosanas prasmes.
Apsveriet iespéju macities rakstiski un grupu diskusijas.
Materiali un resursi:
¢ Datori vai plansetdatori ar interneta pieslégumu

e Projektors vai viedais panelis projekcijai

e Piekluve: https:// www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl
orerpagehtml5.html

e |zdrukats "Cell Explorer izaicinajuma lapa"
Piezimju gramatina vai papirs piezimém un skicém (péc izvéles)

lerasanas (15 mindtes):
e Akis: Stinas (auga/dzivnieka) attéla attélojums ar aizvértam etiketém.

Jauta: "Ko tu zini?"

* Konteksts: Paskaidrojiet, ka Stinas ir dzivibas pamatvienibas, un ietver

organellas ar specifiskam funkcijam.

e Interesanti: Pastastiet par Stnu izpratnes nozimi biologija,

veselibas un dzivibas zinatnes.
e Transportlidzek|a parskats: Paradi, ka darbojas Cell Explorer — velc un nomet organellas, lasi
informaciju, veic testu.
e Komandas veidoSana: lespéja studentiem stradat vienatné vai paros
Pieejamas ierices.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
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Darba atskaite (5 minates):

"Laipni lagti, Stnu pétnieki! Tu ieej maza pasaulé. Tavs mérkis ir identificét organellas un
uzzinat, ka tas darbojas, lai uzturétu stnu dzivu!"

Izdaliet izaicinajuma lapu (2 mindtes):
Izdaliet darba lapu. Paskaidrojiet: Vini ierakstis katras organellas nosaukumu, funkciju un
atrasanas vietu.

Pirmais organelles celvedis (5 minates):

Isi paradiet, ka vilkt organellu, izpétit tas informaciju un pierakstit tas funkciju.

Dodieties Sunu ekspedicija! (25-30 minates):

Skoléni mijiedarbojas ar spéli, izpilda vilkSanas un nometsanas aktivitati un testu.

Domu un izpétes diskusija (10—15 minates):

Skoléni dalas ar eksamenu rezultatiem un apspriez organellas, kuras ir grati atceréties
Skolotaju padomi un stratégijas:
Paradi, ka mijiedarboties ar spéli, bet neatklaj visu atbildes.

Vadiet skolénus, uzdodot jautajumu: "Kas notiek, ja St organela apstajas?
Vai tas darbojas?"
Veiciniet skolénus saistit struktidras ar funkcijam (pieméram, mitohondriji = energija).
Izceliet atSkirTbas starp augu un dzivnieku $Gnam (pieméram, Snu siena, Snu siena,
hloroplasti).
Vardu krajuma stiprinasana: iedroSiniet skolénus lietot zinatniskus terminus skaidrojot. MaciSanas

Rezultati un prasmes:
* Biologijas zinasanas: Stnu dalas un to funkcijas.

e Zinatniska domasana: novéros$ana un klasifikacija.
e Digitala pratiba: TieSsaistes riku izmantoSana macibam.
» Valodas attistiba: Zinatniskas leksikas lietosana.

* Pardomas: analize un diskusijas izpratnei.
Atsauksmju vaksana (10 mindites):
Grupas diskusija:

e Kura organelle bija visvieglak vai gratak atcerama?
e Ko jus uzzinajat, kas jus parsteidza?

e Jautajums, kas joprojam nak prata par Sunam:
Novértesana un izvértésana:
* VeidojoSa novérosana: Sekot lidzi iesaistei un iesaistei
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Riku un vardu krajuma izmantosana.

* |zaicinajuma lapas parskatiSana: Parbaudiet pabeigto atbilZu precizitati.

e Testa rezultatu parskats: lzmantojiet eksamena sniegumu ka formativu raditaju

macities.

e Pardomu apmaina: Novértét spéju skaidri izteikt to, ko vini ir iemacijusies un
Vinam tas bija gruti.

Secinajums (5 mindtes):

e Sviniet Cell Explorer izaicinajuma pabeigsanu.

e Tas pastiprina domu, ka katra Stina ir sarezgita un organizéta

sistéma.

e ledrosiniet skolénus turpinat Stnu un biologijas izpéti

Interaktivi resursi.

Connect izaicinajumi un CodeBlocks

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-
vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948

706492484 &rtpof=true&sd=true

Saderibas saite:

https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellex plorerpagehtm|5.html

Nodarbibas scenarijs 6: Kodu darbs: Interaktivas Eiropas kartes izveide Viktorina
Meérka grupas:

e Vecums: 10-14 gadi (pamatskola)

e Limenis: Pamatzinasanas datorzinatneés. lepriek$€ja programmeésanas pieredze nav
nepiecieSama.

¢ Grupas lielums: pasmacibas rezima (1 students uz ierici)

Macibu merki:

e Geografija: Identificét Eiropas valstis un atceréties to galvaspilsétas.

e Kodésana: notikumu izpratne un istenosana (klikskinot uz sprite attéliem), vienkarSiem
terminiem (lai parbaudttu if/else atbildes) un mainigajiem (vértésana).

e Dizains: lzveidot interaktivu saskarni, kur noklikSkinot uz vietas, tiek aktivizéts jautajums.

* SkaitloSanas domasana: Analizét viktorinu ar atkartotu modeli (Jautajums -> levade -> Atbilzu
kontrole -> Atgriezeniska saite).

Materiali un resursi:

e Datori ar interneta pieslegumu scratch.mit.edu.e Projektors demonstracijai.® Kartes elements:
Eiropas tuksas kartes attéls (vai skoléni var izmantot objektu/ainu "Europe", kas pieejams Scratch
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valod3, ja pieejams, vai augSupieladét vienu). ¢ Eiropas valstu un to galvaspilsétu saraksts

(brosiras vai tabula).
lerasanas (15 minates):

o Huks: "Cik labi jas pazistat Eiropu? Sodien, nevis pildot viktorinu, tu veiksi viktorinu, kas
parsteigs tavus draugus!"

o Kontexts: Paskaidrojiet , ka interaktivas kartes tiek izmantotas visur (Google Maps,
celojumu lietotnes). Noklikskinot uz valsts, més izveidosim vienkarsu versiju, kura lGgsim
nosaukt tas galvaspilsétu.

o lzsvitro atro raundu: Isi atgadini par saskarni. Paradi atkladanas blokus (ipasi [ ] jautat,
gaidit un atbildét) un vadibas blokus (ja/tad/citadi), jo tie ir riki viktorinai.

e Uzdevums: Jus izveidosiet spéli, kura spéletaji klikSkina uz valsts, ieraksta galvaspilsétu un
sanem punktus par pareizam atbildem.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)

e 1. Darba informacija (5 mindtes):

e Tavs mérkis ir izveidot viktorinu vismaz ar 5 dazadam Eiropas valstim.

e Tevvajag "Game Master" (objektu, kas uzdod jautajumus) un klikskinamus "Hotspots"
(objektus, kas novietoti virs valstim).

e 2. Ainas sagatavosana (5 miniites):

e Fons: Ludziet skoléniem augSupieladét Eiropas karti ka fonu.

e Spéles meistars: Izvélieties télu ka vaditaju, kas sniedz atsauksmes ("Pareizi!" vai "Méginat
vélreiz").

3. Celvedis: "Karsta punkta" tehnika (10 mindtes):

e Skolotaja demonstracija: Paskaidrojiet, ka més nevaram viegli noklikskinat tikai uz vienas
fona attéla dalas. Triks ir izveidot neredzamus (vai redzamus) sprite attélus, kas darbojas ka
pogas.

e Asolis: Uzzimé jaunu objektu. Uzzimé mazu punktu vai apli.

e B solis: Novietojiet So punktu valsti (pieméram, Francija).

e Asolis: Nosauciet objektu par "France Button".

e Jautajiet skoléniem: "Kadu aktivitates bloku mums vajag, ja vélamies, lai kaut kas notiktu,
kad noklikskinam uz st punkta?" (Atbilde: Kad noklikSkinat uz $1 objekta).

4. lzaicinajuma ilgums (40-50 mindtes):

e 1. posms: Jautajuma teksts: Skoléni kodé pirmo valsts pogu.

e Kad Sis gars klikskina

e [Kada ir Francijas galvaspilséta?] Uzdod jautajumus un gaidi (jati)

e Ja<(atbilde) = [Parize]>

o Saki [Patiesi!] 2 sekundes

o Citadi

e [Nepareizi! STir Parize.] Uz 2 sekundém

o 2. faze: Mérogs: Kopé pogas objektu, parvietojies uz citu valsti (pieméram, Vaciju) un
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modificé kodu (J: Vacija? Atbilde: Berline). Atkal piecam valstim.

3. solis: Véertéjums (Paplasinat): lzveido mainigo ar nosaukumu "Veértéjums". Skripta sadala
"Ja patiesiba" pievieno Mainit [Vértéjumu] ar (1).
5. Spéles izméginajums un demonstracija (10 minutes):

e Studenti maina savus datorus.

¢ lzaicinajums: Vai testetajs var sasniegt perfektu rezultatu sava kaimina karte?

Skolotaju padomi un stratégijas:

e Neredzamas pogas: Lai labak apskatitu, skoléni var iestatit pogu sprite "spoku efektu" uz
100. Objekts joprojam var klikskinat, bet tas ir neredzams!

o Pareizrakstiba ir svariga: Atgadiniet skoléniem, ka Scratch ir stingrs attieciba uz
pareizrakstibu. Ja spélétajs raksta "paris" (ar atstarpi), tas var tikt uzskatits par nepareizu.
(Divi padomi: Paradi, ka parbaudit atbildi /etver "Parize").

e Sadalisana: Nelauj viniem izméginat visas 5 valstis vienlaikus. Vispirms padari vienu valsti
perfekti stradajosu, tad reizini to.

e Geografijas asistents: Turiet kartité lielo burtu sarakstu, lai programmeésana nepal€ninas
geografijas zinasanu trakumu dé| iestatiSanas posma.

Macibu rezultati un prasmes:
1. Geografijas zinasanas un prasmes:

e |dentificejiet un atrodiet atrasanas vietu: pareizi identificéjiet un noklikskiniet uz
konkrétam Eiropas valstim karté, pamatojoties uz teksta pazinojumu.

e Geografiska izpratne: Lai labak izprastu lielako Eiropas valstu nozimigas pozicijas.

2. Scratch programmeésanas koncepcijas:

e Notikumi: Es to izmantoju, lai kontrolétu programmas plismu un objektu mijiedarbibu, kad
Zalais karogs klikskina, klikSkina uz objekta un sanem [broadcast] blokus.

e Mainigie: lzveidojiet un manipuléjiet ar globalu mainigo (TargetCountry), lai parvalditu
spéles stavokli (kura valsts paslaik ir vélama). Tiek izveidots punktu mainigais, lai sekotu
spélétaja progresam.

e Prieksnoteikumi: Piemérot if/else vaicajumus, lai novértétu spélétaja darbibas (sprite
klikskus) pret TargetCountry mainigo, sniedzot daZzadas atbildes gan pareizajam, gan
nepareizajam atbildem.

e Raidisana: Izmantojiet raidijuma zinojumus (Nakamais [imenis), lai nodroSinatu efektivu
komunikaciju un sinhronizaciju starp dazadiem objektiem (pieméram, prezentétajs uzdod
jaunu jautajumu péc pareizas atbildes).

e Detect and Show: Izmantojiet, pieméram, blokus jautajumiem un komentariem, saciet
skanas blokus akustiskajai atgriezeniskajai saitei, un var izmantot slépsanas/radisanas vai
spoku efektus sprite redzamibai.

e Objektu parvaldiba: Izveidojiet, novietojiet un nosauciet vairakus interaktivus objektus
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("valstu pogas"), lai attélotu klikskinamas vietas karté.

3. SkaitloSanas domasanas prasmes:

o Analize: Sadaliet sarezgito interaktivas viktorinas izveides uzdevumu mazakos, parvaldamos
apaksSuzdevumos (pieméram, jautajuma uzdosana, kliksku ierakstiSana, atbildes parbaude,
rezultatu atjauninasana, pareja uz nakamo jautajumu).

e Paraugu atpazisana: Identificéjiet atkartotus modejus koda (pieméram, kad Sis objekts
klikSkina uz katras valsts pogas skripta, lidzigi ka jautajumu-atbilZu-atgriezeniskas saites
cikla).

e Dedukcija: Izpratne par to, ka TargetCountry mainigais kalpo ka atskaitijums, lai atrastu
pasreizéjo valsti, padarot spéles logiku elastigaku.

e AtkludosSana: kludu identificéSana un novérsana vinu koda. 1pasi tie, kas saistiti ar mainigo
konsekvenci (TargetCountry kartésana sprite nosaukumiem), raidiSanas zinojumiem un
nosacijuma logiku.

4. Spéles dizains un lietotaja saskarne (Ul):

e Interaktivais dizains: Izstradat un ieviest interaktivu elementu (klikskinamu sprite karté)
izglitojosai spélei.

e Atgriezeniskas saites mehanismi: Izstradajiet un istenojiet skaidru vizualu un dzirdamu
atgriezenisko saiti, lai vaditu spélétaju (pieméram, pareizas/nepareizas skanas, rezultatu
atjauninajumi).

Atsauksmju vaksana (10 minates):

Izejas lapa:

Metode: Atra un Tsa atbilde, kas apkopota nodarbibas beigas.
NepiecieSami piemeri:

"Ir kaut kas, ko es uzzinaju par Eiropas geografiju Sodien..."
"Es Scratch bloku, pie kura stradaju Sodien, jo..."

"Es joprojam esmu mazliet apjucis par

Vértéejums:
Spéles rezimi:

e Vai, noklikskinot uz valsts, tiek uzdots jautajums? (Ja/Né)

e Vai spéle pareizi nosaka pareizo atbildi? (Ja/Né)

e Vaispéle sniedz atsauksmes par nepareizu atbildi? (Ja/Né)
Koda parskatisana: Parbaudiet, vai vini pareizi izmanto Ask and Wait bloku un If/Else bloku.
BieZi uzdots jautajums: "Kapéc més izmantojam If/Else, nevis If/Else?" (Atbilde: Jo més arl
véléjamies darit kaut ko konkrétu, kad atbilde bija nepareiza).

Secinajums (5 minites):

Apsveicam vinus ar geografijas un datorzinatnu apvienosanu.

Majas ideja/paplasinajums: "Ka tu vari padarit to grataku? Varbat karte pazudis, un tev naksies
minét, kur atrodas valsts?"
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PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://drive.google.com/drive/folders/1T8ILxLIg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY
Saderibas saite:

https://scratch.mit.edu/
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Macibu scenarijs 1: Pilsetu Minecraft scenarijs — lzglitojosa versija
Meérka grupas:
Skoléni vecuma no 15 lidz 18 gadiem
Macibu merki:
Izprotiet pilsétas ilgtspéjas un resursu parvaldibas pamatjédzienus
e Atzit saikni starp infrastruktiru, vidi, iedzivotaju veselibu un energiju
e Pielietojiet kritisko domasanu pilsétu attistiba resursu ierobezojumu apstaklos
e [zpétiet zalas tehnologijas, piesarnojuma kontroli, satiksmes planosanu un zonéjumu
eMiksto prasmju attistiba : sadarbiba, sarunas, IEmumu pienemsana scenarijos
¢ levads aprites ekonomikas, ekoinovaciju un sabiedriskas politikas dizaina koncepcijas
e Praktizéjiet datu vizualizacijas riku izmantosSanu, lai uzraudzitu piesarnojumu, troksni,
satiksmi un iedzivotaju apmierinatibu

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

Materiali un resursi:
Minecraft Education Edition datori
e Projektors/vieda tafele veiksmigu pilsétas planu prezentésanai vai klidu stavok|u
apspriesanai
o Pilsétplanotaja dienasgramatas brosiira (dizaina idejam, [Emumiem un ietekmes
ierakstiem)
e Drukatas izaicinajuma informacijas lapas
e Pécizvéles: interneta piekluve ilgtspéjigu pilsétu pétijumiem (pieméram, Kopenhagena,
Singapdra)

lerasanas (15 minates):
Akis: Radiet Tsus realus video fragmentus par pilsétas smogu, satiksmes sastrégumiem, zalajam
ékam un pilsétas lauksaimniecibu
o Kontexts: "JUs esat pilsétplanosanas komandas, kas noligtas, lai izstradatu jaunu ekologisku
pilsétu 100 000 iedzivotajiem. Tavs darbs? Padariet to ilgtspéjigu, tiru, efektivu un zaju!"
e Interesanti: Simulacijas mérku sasaistiS8ana ar ANO llgtspéjigas attistibas mérkiem un ipasi
#11: ligtspejigas pilsétas un kopienas
o Transportlidzekla ievads: Atra demonstracija, pieméram, zonéjuma dizains,
infrastruktiras izveide, energijas sistémas, tdens parvaldiba, vides pasakumi, novérosSanas
riki
e Komandas veidoSana: Skolénu lomu pieskirsana:
o llgtspéjas stratégis (fokuss uz vidi un energiju)
o Infrastruktiras projektésana (celi, transports, telpiskas planoSanas noteikumi)
e Pilsonu aizstavis (pakalpojumi, veseliba, izglitiba, laime)

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Darba atskaite (5 minates):
o "Paspietiekamas, videi draudzigas pilsétas projektésana ar minimalu piesarnojumu un
satiksmes sastréegumiem 60 dienu laika péc spélésanas."
¢ Piezimju klades izdalijjums (2 minates):
e lzmantojot kalendarus, skoléni plano regionus, infrastruktlru, atjaunojamas energijas
stratégijas utt.
e Simulacijas sakums (5 minites):
e Komandas sak planot savas pilsétas. lzvirziet mérkus: zems piesarnojums, atjaunojama
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energija, pilsonu laimes raditaji.
e lzaicinajuma ilgums (30-40 minates):
o Skoléni spélé grupas, pienemot reallaika lemumus un pielagojoties simulétam problémam
(pieméram, resursu trikumam, nepietiekamam partikas daudzumam, vides degradacijai).
e Krizes scenariji (péc izvéles, 10 minutes):
e Prieksa ir parsteidzoSi izaicinajumi: dabas katastrofas, budzeta samazinajumi, energijas
trikums. Komandam jareage tieSraidé.
e Pilsétas prezentacija un parskats (10—-15 minates):
e Komandas rada pilsétas ekranuznémumus, skaidro galvenas stratégijas un dalas ar to, kas
stradaja vai né

Skolotaju padomi un stratégijas:
ledroSiniet domat: "Kads butu jlsu pilsétas dizaina patiesais rezultats?"
e Vaditaja jautajums: "Kas izraisa sastrégumus? Ka zonéjums ietekmé vidi?"
e Dazadojiet izaicinajumus:
e Originala misija: izdzivot 60 dienas bez elektroapgades partraukumiem
e Nakotnes izaicinGjums: sasniegt atjaunojamas energijas patérinu lidz pat 80%, vienlaikus
saglabajot iedzivotaju apmierinatibas limeni > 75%

Macibu rezultati un prasmes:
Vides pratiba: izmesu, atkritumu ciklu, zalas energijas izpratne
o Sistemiska domasana: Skatieties, ka dazadi pilsétu rajoni mijiedarbojas (pieméram,
veseliba no satiksmes <> piesarnojuma <)
o Digitala pratiba: sarezgitas simulacijas vides funkcija
o Politiska un globala kapacitate: Izprotiet realas pasaules pilsétu izaicinajumus, izmantojot
simulaciju
¢ Komunikacija un lideriba: Darbs dazadas lomas komandas vide

Atsauksmju vakSana (10 minates):
Teamthink: Kadus kompromisus jusu komanda pienéma?
e lzejas bilete: "Ja §1 butu tava ista pilséta, ko tu prioritizétu nakamo?"

Novértésana un izvértésana:
Veidojosais: Noverot komandas sadarbibu, [Emumu pienemsanu, problému risinasanu
o Kopsavilkums:
e Parbaudiet komandas Zurnalus, lai iegutu stratégijas piezimes un pielagojumus
e Ekranuznémumu analize: Vai satiksme, energija un iedzivotaju vajadzibas ir
[idzsvara?
e lzvéles vértéjums: Zala energija %| Piesarnojuma limeni | Laimes raditajs | Noturiba
pret krizém

Secinajums (5 mindtes):
Sviniet ilgtspéjigas pilsétas panakumus un "skaistas neveiksmes"
e Apspriediet, ka spéles var simulét sarezgitas realas pasaules sistémas
o ledrosiniet skolénus izpétit karjeras iespé€jas zalajas tehnologijas, pilsétplanosana,
sabiedriskaja politika
e Nodrosinot savienojumus ar realiem viedpilsétu projektiem un atvértam pilsétas datu
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vartejam

Izaicinajumi un savienojums CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwWM-yktOOE628IBKIUHTS-
ein8/edit?usp=sharing

Saderibas saite:
https://education.minecraft.net/en-us

Macibu scenarijs 2: "Vulkani Minecraft: zinasanu un izpratnes spradziens"
Merka grupas:
9. un 10. klase. Geografijas studenti klase
Macibu merki:
e Studenti identificés un aprakstis dazadus vulkanu tipus un to veidoSanas procesus.
e Studenti analizés vulkana izvirdumu ietekmi uz vidi un cilvéku apmetném.
e Skoléni modelés un simulés vulkanisko aktivitati, izmantojot Minecraft Education
Edition rikus un funkcijas.
e Skoléni sapratis geologiskos procesus, kas saistiti ar platnu tektoniku, un to saistibu ar
vulkanismu.
e Skoléni attistis telpiskas domasanas un problému risinasanas prasmes, izmantojot
Minecraft aktivitates.
e Studenti efektivi komunicés savus secinajumus un interpretacijas, izmantojot
prezentacijas un sadarbibu

projektus.
Materiali un resursi:

e Datori/plansetdatori ar Minecraft Education Edition.

e Minecraft Education Edition ir ieprieks izstradata ar pasaules arhiviem, vulkaniskam
ainavam un scenarijiem.

e Informacijas avoti par vulkaniem (macibu gramatas, tiessaistes raksti, video,
geologiskas kartes).

e Vaditie jautajumi, pétijumu priekslikumi un
Vértésanas rubrikas.

e Baltas tafeles vai digitalie sadarbibas riki ideju generésanai un planosanai.

e Minecraft Education Edition kameras un portfela funkcijas
Dokumentacijai

lerasanas (15 minutes):

e Saciet ar aizraujoSu video vai attélu, kas parada vulkana izvirdumu un ta sekas.

e Apspriediet vulkanu globalo izplatibu un to saistibu ar tektoniskajam platnem.

e lepazistieties ar dazadu vulkanu tipu (vairogs, stratovulkans, pelnu konuss)
koncepciju un to 1pasibam.

e lIzskaidrojiet, ka Minecraft Education Edition var izmantot vulkanisko paradibu
modelésanai un izpétei.

o Isiilustréjiet Minecraft Education Edition pasauli, kas izveidota $im kursam.
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Scenarija prezentacija (soli pa solim)

1. diena: Vulkanu veidosanas un veidi (45 minates)

Skoléni izpéta Minecraft pasauli, identificeéjot dazadas reljefa iezimes un vulkaniskas
strukturas.

Studenti péta un dokumenté dazadu vulkanu veidoSanas procesus

Ta izmanto Minecraft kameras un portfolio iespéjas.

Skoléni veido dazadu vulkanu modelus, izmantojot Minecraft kluciSus un

materialus.

Majasdarbs: Platnu tektonikas izpéte un tas saistiba ar vulkaniskajiem Gdeniem
Aktivitate.

2. diena: Vulkana izvirdumu simulacija (45 minates)

Skoléni simulé vulkanisko kustibu, izmantojot Minecraft komandu panelus un citus rikus
spradzieni ar dazadu intensitates pakapi.

Skoléni analizé simuléto spradzienu ietekmi uz Minecraft vidi (pieméram, lavas plismu,
pelnu makoniem).

Studenti dokumenté un prezenté simulacijas rezultatus, apspriezot faktorus, kas ietekmeé
spradziena intensitati.

3. diena: Vides un cilvéku ietekme (45 mindites)

Skoléni izstrada un veido Minecraft scenarijus, kas attélo vulkanu izvirdumu ietekmi

uz cilveku apmetném un ekosistemam.

Skoléni péta realus vulkanisko katastrofu piemérus un ieklauj savus atklajumus
Minecraft scenarijos.

Skoléni veido prezentacijas vai video, kuros tiek paraditi Minecraft scenariji un
apspriesti izaicinajumi, dzivojot netalu no vulkaniem.

4. diena: Platnu tektonika un vulkaniska izplatiba (45 minates)

Skoléni izveido Minecraft modeli par Zemes tektoniskajam platném, izcelot platnu
robezZas un vulkaniskos karstos punktus.

Skoléni izmanto Minecraft, lai demonstrétu dazadu numura zimju robezu veidus un to
izgatavoSanu

Visi veidi veido vulkanus.
Studenti prezenté savus mode]us, kas apraksta attiecibas starp tektoniskajam platném
un vulkanu globalo izplatibu.

Skolotaju padomi un stratégijas:

Piedavajiet skaidras instrukcijas un vadlinijas Minecraft
Aktivitates.

Veiciniet sadarbibu un komandas darbu starp skoléniem.
leklauj realus datus un piemérus Minecraft simulacijas.
Lak, ka izmantot Minecraft kameras un portfolio funkcijas
Dokumentacija un novértésana.

Veicinat klases diskusijas un veicinat kritisko domasanu.
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komandu secibas.

e Veiciniet radoSu problému risinasanu.
Macibu rezultati un prasmes:

e Labaka izpratne par vulkaniskajiem procesiem un to ietekmi.
e Uzlabotas telpiskas domasanas un problému risinasanas prasmes.
e Digitalas pratibas un Minecraft prasmju attistisana.
e Komunikacijas un prezentacijas prasmes uzlabojas.
e Uzlabotas sadarbibas un komandas darba prasmes.
e Lailabak izprastu tektonikas platnes.
Atsauksmju vaksana (10 mindtes):
e Rikojiet klases diskusiju, lai iegltu atsauksmes no skoléniem par Minecraft
aktivitatem.
e Izmantojiet Tsu aptauju vai anketu, lai novértétu skolénu lidzdalibu un macisanos.
e legustiet ieskatu, parskatot studentu portfelus un prezentacijas
Izprast vinus.
Véertéjums:
e Minecraft mode|u un simulaciju novértésana.
e Studentu prezentaciju un pétniecisko darbu izvértésana.
e Rakstiskas pardomas un dokumentacijas vértésana.
e Noveértejums par dalibu klases diskusijas un sadarbibas aktivitateés.
e Novertésanas raditaji, pieméram, modela precizitate, pétijumu kvalitate un prezentaciju
skaidriba.
Secinajums (5 mindtes):
e Apkopojiet galvenos macibu rezultatus un geologiskos jédzienus, kas apskatiti
kursa.
e Uzsvert vulkanisko procesu izpratnes nozimi riska novértésana un mazinasana.
e Apspriediet iesp€jas izmantot Minecraft Education Edition citiem geografijas un
zinatnes tematiem.
e Pastiprinat pasaules dinamisko dabu.
Saites izaicinajumi un koda bloki
Minecraft vulkana izaicinajumi un codes.docx

Saderibas saite:
https://education.minecraft.net/en-us

Macibu scenarijs 3: Tinkercad izaicinajums: Atjaunojamas energijas glabsanas misija

Merka grupas:
Skoléni vecuma no 15 lidz 18 gadiem
Macibu merki:
Radit un manipulét ar 3D objektiem digitalaja telpa.

o Pielietojiet telpisko domasanu un geometriju, lai risinatu praktiskas problémas.

e lepazistieties ar dizaina domasanas un digitalas razoSanas pamatiem.

o Digitalas pratibas uzlabosana, izmantojot CAD rikus.
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Materiali un resursi:
Datori ar interneta pieslegumu un Tinkercad konti
e "IzbégSanas istabas miklas lapa"
o Paraugu projektors
e Pécizvéles: 3D printeris (pécstundu aktivitatém)

lerasanas (15 minates):

Akis: Digitalais seifs jaatraisa, pirms beidzas laiks!
e Kontexts: lepazistini ar Tinkercad ka riku, ko izmanto inZenieri, makslinieki un izgudrotaji.
o Relevance: Izskaidrojiet CAD arhitektdras, robotikas, prototipésanas jomas.
o Demonstracija: Paradi, ka apvienot, izlidzinat, grup€ét, mainit formu izméru.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Skolotaju padomi un stratégijas:
1. Uzdevumu atjauninasana (5 minates):
"Jisu komanda ir ieslégta virtuala telpa. Vienigais izejas ce|$? Uzzimé piecas atslégas ar specifiskam
Tpasibam (tilpums, lenki, simetrija). Izmanto Tinkercad, lai atvértu visas durvis!"
2. Miklas lapu sadalijums (2 mintes): Katra
mikla sniedz $adas norades: "lzveido atslégu ar 3 formam, kopéjo tilpumu 180 cm3 un vienu taisnu
lenki."
3. Tinkercad atjauno3ana (5 minates): Atri identificéjiet
visbiezak izmantotos rikus Sim uzdevumam.
4. lzaicinajuma laiks (30—40 mintes):
Izpildi ZiméSanas viktorinas péc skolotaja kritérijiem, péc tam parej pie nakamas miklas. Katra
mikla k|Ust arvien grataka.
5. Bégsana un svinibas (5-10 mindites):
Komandas, kas atrisina visus 5 skaitlus, var "izbégt" un redzét citus macibu rezultatus un prasmes:
Energijas avotu izpratne
e Geografijas, inZenierzinatnu un vides zinatnu pielietojumi
e Tinkercad izmantosSana ka dizaina un simulacijas riks
e Komandas darbs un radosa problému risinasana

Atsauksmju vaksana (10 mindtes):
Noveérot: telpiska logika, sadarbiba, lidzdaliba.
e Miklas lapas apskats: apjoma aprekini, ekranuznémumu pieradijums.

e lzvades jautajums: "Kadus realus objektus jus varétu uzzimét ar Tinkercad?"

Vértéejums:
Formativa: Vérojiet studentu sadarbibu un Iemumu pienemsanu dizaina procesa.
o Darba pérskatS' Izvertéet iesniegtos raséjumus un aprakstus par sapratigu atjaunojamas
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energijas sistému izmantosanu.

o Papildu mérisanas kritériji: vairak neka viena energijas avota izmantosana, klases realisms,
problému risinasana, komandas darbs.

Secinajums (5 minites):

e Sviniet pabeigtas buves.

e Apspriediet, ka Sis idejas saistas ar pilsétas infrastrukturas faktisko dizainu.

e ledrosiniet vinus izveléties vides inZenierijas karjeru vai pilsétplanosanu.
PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGgn7HieVuuo-
Mvluc/edit?usp=sharing

Saderibas saite:
https://www.tinkercad.com/

https://education.minecraft.net/en-us

Izglitibas scenarijs 4: Pilsétas: Silhouette Lines — Izglitibas izdevums
Merka grupas:
Skoléni vecuma no 15 lidz 18 gadiem
Macibu merki:
Izprotiet pilsétas ilgtspéjas un resursu parvaldibas pamatjedzienus
Vini atzist saikni starp infrastruktdiru, vidi, iedzivotaju veselibu un Energija
Kritiskas domasanas pielietoSana resursu ierobeZoto pilsétu attistiba Zalas tehnologijas
Simulacijas sakums (5 mintes):
e Komandas sak planot savas pilsétas. lzvirziet mérkus: zems piesarnojums, atjaunojama
energija, iedzivotaju laime.
Izaicinajuma ilgums (30-40 mindites):
Skoléni spélé komandas, pienemot |Emumus reallaika un simul€jot piesarnojuma kontroli,
satiksmes planosanu un zonésanu

Miksto prasmju attistiba : sadarbiba, sarunas, lemumu pienemsana scenarijos
levads aprites ekonomikas, ekoinovaciju un sabiedriskas politikas dizaina koncepcijas

Praktizéjiet datu vizualizacijas riku izmantoSanu piesarnojuma, trokSna un monitoringa joma,
un pilsonu apmierinatibu.
Materiali un resursi:
e Urban Computers: Skylines (vélams izglitibas izdevums)
e Projektors/vieda tafele veiksmigu pilsétas planu prezentésanai vai klidu stavok]u
apsprieSanai
e Pilsétplanotaja dienasgramatas brosiira (dizaina idejam, [Emumiem un ietekmes
ierakstiem)
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e Drukatas izaicinajuma informacijas lapas
Péc izvéles: interneta piek|uve ilgtspéjigu pilsétu pétijumiem (pieméram, Kopenhagena,
Singapura)
leraanas (15 mindites):
o Akis: Radiet isus realus video fragmentus par pilsétas smogu, satiksmes
sastrégumiem, zalajam ékam un pilsétas lauksaimniecibu
e Kontexts: "JUs esat pilsétplanosanas komandas, kas noligtas, lai izstradatu jaunu
ekologisku pilsétu 100 000 iedzivotajiem. Tavs darbs? Padariet to ilgtspéjigu, tiru,
efektivu un zau!"
e Interesanti: Simulacijas mérku sasaistiSana ar ANO llgtspéjigas attistibas mérkiem
un Tpasi #11: llgtspéjigas pilsétas un kopienas
e Transportlidzekla ievads: Atra demonstracija par zonu reguléjumu, komunalajiem
pakalpojumiem, budZetu, satiksmes transportlidzekliem un piesarnojuma
monitoringu spélé
e Komandas veidosana: Skolénu lomu pieskirsana:
o llgtspéjas stratégis (fokuss uz vidi un energiju)
e Infrastruktiiras projektésana (celi, transports, telpiskas planosanas noteikumi)

Scenarija prezentacija (soli pa solim)

Darba atskaite (5 minates):
e "Paspietiekamas, videi draudzigas pilsétas projektéSana ar minimalu piesarnojumu un
satiksmes sastregumiem 60 dienu laika péc spélésanas."
Piezimju klades izdalijums (2 minates):
e Izmantojot kalendarus, skoléni plano regionus, infrastruktiru, atjaunojamas energijas
stratégijas utt.

Tie pielagojas probléemam (pieméram, elektroapgades partraukumiem,
sastrégumiem, atkritumu parplidém).
Krizes scenariji (péc izvéles, 10 minates):
e Prieksa ir parsteidzosi izaicinajumi: dabas katastrofas, budzeta samazinajumi,
energijas trukums. Komandam jareage tieSraidé.
Pilsétas prezentacija un parskats (10-15 mindtes):
Komandas rada pilsétas ekranuznémumus, skaidro galvenas stratégijas un dalas ar to,
kas stradaja vai né.
Skolotaju padomi un stratégijas:
Veiciniet domasanu: "Kads butu iznakums realaja pasaulé
Tava pilséetas plans?"
Vaditaja jautajums: "Kas izraisa satiksmes atlécienus? Ka zonéjums ietekmé piesarnojumu?"
Dazadojiet izaicinajumus:
e Originala misija: izdzivot 60 dienas bez elektroapgades partraukumiem
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e Vides pratiba: izmesu, atkritumu ciklu, zalas energijas izpratne
e Sistemiska domasana: Skatieties, ka dazadas pilsétas dalas mijiedarbojas (pieméram,
&> veselibas ¢ piesarnojums )
o Digitala pratiba: sarezgitas simulacijas vides funkcija
e Politiska un globala kapacitate: Izprotiet realas pasaules pilsétu izaicinajumus,
izmantojot simulaciju
e Komunikacija un Iideriba: darbs dazadas lomas
Komandas vide
Atsauksmju vaksana (10 mindites):
e Teamthink: Kadus kompromisus jisu komanda pienéma?
e lzejas bilete: "Ja Si bUtu tava 1sta pilséta, ko tu prioritizétu nakamo?"
Véertéjums:
e Veidojosais: Novéerot komandas sadarbibu, IEmumu pienems3anu, problému risinasanu
e Kopsavilkums:
e Parbaudiet komandas Zurnalus, lai iegutu stratégijas piezimes un pielagojumus
e Ekranuznémumu analize: Vai satiksme, energija un iedzivotaju vajadzibas ir
lidzsvara?
e lzvéles vértéjums: Zala energija %| Piesarnojuma limeni |
Laimes raditajs | Noturiba pret krizém
Secinajums (5 minates):
e Sviniet ilgtspéjigas pilsétas panakumus un "skaistas neveiksmes"
e Apspriediet, ka spéles var simulét sareZgitas realas pasaules sistémas
e ledrosiniet skolénus izpétit karjeras iesp€jas zalajas tehnologijas, pilsétplanosana,
sabiedriskaja politika
e Piedavajot savienojumus ar realiem viedas pilsétas projektiem un atvértus urbanos datus
Varti
Saite uz Challenges & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwWM-yktOOE628IBKIUHTS-
ein8/edit?usp=sharing
Saderibas saite:
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about

Macibu scenarijs 5: MinecraftEDU izaicinajums: Atjaunojamas energijas glabsanas misija
Merka grupas:
Skoléni vecuma no 15 lidz 18 gadiem
Macibu merki:
e Radit un manipulét ar 3D objektiem digitalaja telpa.
e Pielietojiet telpisko domasanu un geometriju, lai risinatu praktiskas problémas.
e lepazistieties ar dizaina domasanas un digitalas razoSanas pamatiem.
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e Digitalas pratibas uzlaboSana, izmantojot CAD rikus.
Materiali un resursi:
e Datori ar interneta pieslégumu un Tinkercad konti

e '"lzbégSanas istabas miklas lapa"

e Paraugu projektors

e Pécizvéles: 3D printeris (pécstundu aktivitatém)
Iera§an5§ (15 minates):

e Akis: Digitalais seifs jaatraisa, pirms beidzas laiks!

e Kontexts: lepazistini ar Tinkercad ka riku, ko izmanto inZenieri, makslinieki un
izgudrotaji.
e Relevance: Izskaidrojiet CAD arhitekturas, robotikas, prototipésanas jomas.
e Demonstracija: Paradi , ka apvienot, izlidzinat, grupét, mainit formu izmeru.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)

Skolotaju padomi un stratégijas:
1. Darba informacija (5 minates):
"Jisu komanda ir ieslégta virtuala telpa. Vienigais izejas cel|S? Uzzimé piecas atslégas ar
specifiskam 1pasibam (tilpums, lenki, simetrija). Izmanto Tinkercad, lai atvértu visas durvis!"
2. Miklu lapu sadalijums (2 minites):
Katra mikla sniedz $adas norades: "lzveido atslégu 3. attél3, tas kopé€jais tilpums ir 180 cm3 un ta
sastav no taisna lenka."
3. Tinkercad renovacija (5 mindites):
Atri identific&jiet visbieZzak izmantotos rikus $im uzdevumam.
4. lzaicinajuma ilgums (30—40 mindtes):
Planojiet, parbaudiet péc skolotaja kritérijiem un tad parejiet pie nakamas miklas. Katrs
Mikla klUst arvien grutaka.
5. Bégsana un svinibas (5-10 minates):
Komandas, kas atrisina visus 5, var "aizbégt" un redzeét citus zimeéjumus.
Macibu rezultati un prasmes:
e Energijas avotu izpratne
e Geografijas, inZenierzinatnu un vides zinatnu pielietojumi
e Minecraft izmantoSana ka dizaina un simulacijas riks
e Komandas darbs un radosa problému risinasana

Atsauksmju vaksana (10 mindites):
Noveérot: telpiska logika, sadarbiba, lidzdaliba.
Miklas lapas apskats: apjoma aprékini, ekranuznémumu pieradijums.
Izejas jautajums: "Ar kadiem realiem objektiem tu vari ziméet?

Tinkerkant?"
e Sviniet pabeigtas blves.

e Apspriediet, ka Sis idejas saistas ar pilsétas infrastruktiras faktisko dizainu.
e ledrosiniet vinus izpétit vides inZenierijas karjeru vai
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Pilsétplanosana.
Saite uz Challenges & CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-
Ph15nH4TGan7HieVuuo-Mvluc/edit?usp=sharing
Saderibas saite:

https://education.minecraft.net/en-us

Macibu scenarijs 6: MBlock misija: Satelita palaiSanas simulacija
Merka grupas:

Skoléni vecuma no 15 lidz 18 gadiem

Macibu merki:

e |zprotiet fizikas pamatus: gravitaciju, dzinéju, atrumu un masu
e Pielietojiet zinatnisko metodi caur dizainu un testésanu

o Stacionara kosmosa kuga blvésana

¢ Noturibas veidoSana un atkartota problému risinasana

Materiali un resursi:

o Datori ar mBlock atbalstu
e Misijas kopsavilkums un palaiSanas Zurnali
e Projektors vai vieda tafele koplietotam saknésanas iericém

lerasanas (15 minates):

o Akis: Radiet dramatiskas me3anas/neveiksmes klipus
o Kontexts: Studentu iepazistinasana ka aeronautikas inZenieriem
¢ Interesanti: realas pasaules kosmosa izpétei nepiecieSamas lidzigas prasmes
o Transportlidzekla prakse: Kosmosa kuga pamati, motori, posms, palaiSanas vadiba
Komandas sastavs: Pari vai trio tadas lomas ka pilots, dizainers, analitikis
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Véertéjums:
e Formeéjosa metode: Novérot skolénu sadarbibu un lemumu pienemsanu
dizaina procesa.
e Darba parskats: Izvertéet iesniegtos raséjumus un aprakstus par sapratigu
atjaunojamas energijas sistéemu izmantosanu.
e lzvéles kriteériji: vairaku energijas avotu izmantosana, realisms

Nodarbibas, problému risinasana, komandas darbs.
Secinajums (5 mindtes)

1. Misijas instruktaza (5 minates): "lzstradat un palaist satelttu simuléta pasaulé."
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2. lzdaliet Zurnalu piezimju gramatinas (2 minites): Pievienojiet dizaina skices, testu
zurnalus

Transportlidzekla parbive (5 miniites): Parbaudiet galvenas detalas un koncepcijas
PalaiSanas misija (5 minates): Komandas sak bveét
Izaicinajuma ilgums (30—40 miniites): TestéSana, parskatiSana un uzdevumu uzsaksana

o v kW

Uzdevumu novértésana (10 minates): Apspriediet veiksmigos un neveiksmigos uzdevumus

Skolotaju padomi un stratégijas:

e Uzsvars uz izméginajumu un kliGdu metodi
e Uzdodiet vadlinijas: "Kur ir jisu masas centrs?"
e Neveiksmju analizes veicinasana

Macibu rezultati un prasmes:

e Natona fizika un spéki

e Mehaniska konstrukcija

e Kritiska domasana un atkartosana
e Zinatniska dokumentacija

Atsauksmju vaksana (10 minites):

e Komandu vértéjumi: "Kas neizdevas un kapéec?"
o lzejas bilete: "Ja tas butu ists satelits, ko vini novérotu?"

Vértéjums:

o Formatejums: Sekojiet progresam, atzimejiet komandas darbu un izmantojiet fizikas
principus.

e Kopsavilkums: Parbaudiet kalendarus un galigos palaiSanas rezultatus.

o Papildu kritériji: dizaina stabilitate, zinatniska domasana, problému risinasanas pieeja.

Secinajums (5 minites):

e Padoma par panakumiem un neveiksméem.
e Sasaistiet misijas mérkus ar realam kosmosa misijam (pieméram, ESA, NASA).
e Veicinat interesi par STEM un fizikas karjeram.

PieslégSanas izaicinajumiem un CodeBlocks
https://docs.google.com/document/d/179eZ1jKa3ZITlyneHaxwwgn0QncEUmMSXC19d9P1l|
fK8/edit?usp=sharing

Saderibas saite:
https://mblock.cc/
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Macibu scenarijs 1: Elements Quest: Kimijas izpéte caur Minecraft
Merka grupas:
e Skoléni vecuma no 14 lidz 18 gadiem

e Pamatskolas dabaszinatnu / kimijas kursi
e STEAM klubi vai spéloSanas macibu sesijas
Macibu merki:
Kursa beigas studenti:
e Kimisko simbolu izpratne un galveno elementu atpazisana
e Demonstré zinasanas par kimiskajam reakcijam (pieméram, Gdens veidoSanos)
e Pielietojiet kritisko domasanu, lai risinatu oksidacijas-reducésanas (redoks) problému
e Periodiskas tabulas dalas kopiga rekonstrukcija

e Attistit komandas darbu, problému risinasanas un radoSuma prasmes spélota vide
Materiali un resursi:
e Minecraft Education Edition vai Java/Bedrock Edition (Radosais rezims)

e leprieks izveidota Minecraft pasaule (ar Elements Quest zonam)

o Komandu bloki, redstone materiali

e Datori/plansetdatori ar piekluvi Minecraft

e lzdrukajama darba lapa piezimju veikSanai spéles laika (péc izvéles)

e Skolotaja celvedis (Sis dokuments!)

lerasanas (15 mindtes):

e Saciet ar isu skaidrojumu, ko nozimé STEAM (Zinatne, Tehnologijas,
InZenierzinatnes, Maksla, Matematika).

e Pastastiet, ka tadas spéles ka Minecraft var izmantot zinatnisko modeli
Jédzieni (simulacija, eksperiments, sadarbiba).

e Atrs iepazi$anas bridis: Uzdodiet skoléniem 5 faktus, ko vini zina 30 sekunZu laika!

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. zona: Elementu izpétes laboratorija

e Skoléni atbild uz kimijas jautajumiem, atrodot un atrodot elementu Zetonus.

e Spéletaji izmanto laktas, lai pardévetu kartis ar kimiskiem simboliem.

e Pareizas atbildes atver durvis uz nakamo zonu.

2. zona: Kimisko reakciju izraisiSana

e Studentiem ja"apvienoj" kritoSie Gdenraza un skabek]a eksameni.

e Pareiza kombinacija rada Udeni (spéles laika).

e Nepareizas kombinacijas izraisa zinojumu "nav reakcijas".

3. zona: Redoks reakcijas mikla
e Skoléni mijiedarbojas ar rokam, kas attélo oksidacijas stavok]us.
e Labas rokas iestatijumi atbloké nakamo miklu.

e Nepareizas izvéles izsauc "Kimiskos Sargus" (skeletveida radibas).
4. zona: Periodiskas tabulas montaza

e Skoléni karto objektus ar pielagotu nosaukumu objektu kastés.
e Pareiza novietoSana atver gala durvis.

e Kad tas ir pabeigts, tiek aktivizéts "Apsveicam" banera ekrans.
Skolotaju padomi un stratégijas:

e Pieskiriet lomas: vaditajs , ierakstitajs, navigators (ja stradajat komanda).
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e Vadi, nesaki: Dod padomu, ja iestrégsti, bet lauj skoléniem izpétit.

e Laika kontrolpunkti: Zinojiet par atlikuso laiku ik péc 10 minatém
Vin$ izmantoja taimeri.
e Novérosanas prasmes: Pievérsiet uzmanibu komunikacijai, logikai un radoSumam.
e lzmantojiet vizualu paliglidzekli: pakariet vienkarsu istu galda zZurnalu klasé
Informacijai!
Macibu rezultati un prasmes:
e Kimijas zinasanas: elementarie simboli, kimiskas reakcijas, redoks
pamatelementi.
e Problému risinasana: logiska solu seciba mérku sasniegSanai.
e Sadarbiba: Stradajiet komanda, lai atrisinatu miklas.
e RadoSums: domasana arpus ramjiem, lai risinatu izaicinajumus.
e Tehnologiju prasmes: digitalo prasmju pielietoSana macibas
Vide.
Atsauksmju vaksana (10 minutes):
e Atra klases diskusija:
"Kas bija vissmagakais?"
"Tas, ko tu iemacijies par kimiju, ir tas, ko tu neesi iemacijies, ko tu neesi iemacijies
Vai vins to zina ieprieks?"
e Pécizvéles: Vertésanas veidlapa uzdod sadus jautajumus:
1 Jauns fakts, ko uzzinaju
1 lzaicinajums, ko esmu parvaréjis
1 leteikums spéles uzlabosanai

Véertéjums:

Kriteriji Metode

Kimija Spéles sasniegumi (savaktie Zetoni,
Informacija Reakcijas ir pilnigas)

Problému risinasana NovéroSana spéles laika

KOMANDAS DARBS VienaudZzu komentari vai skolotaju piezimes
Pardomas ("Ko es iemacijos")
(Péc izvéles vari tos nedaudz noveértét, ja vélies pierakstit.)
Secinajums (5 mindtes):
e Sviniet finiSu ar grupas uzmundrinajumu vai Minecraft tematikas balvu (pieméram,
izdrukajamu "Top Alchemist" sertifikatu).
e Atpakal pie realas pasaules lietotnem:
"Kapéc ir svarigi apvienot elementus ista kimija?"
"Ka sadarbiba var atrisinat lielakus zinatniskus izaicinajumus?"
ledroSiniet skolénus domat, kuras stundas nakamreiz varétu bt spélotas (biologija? fizika?).

Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p BcwKycrltQ8tIEST
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fewGE6VKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
Saderibas saite:
https://makecode.com/ MT87q1dHOhoX

MaciSanas scenarijs 2: Raksti un veido kodu! — Zinatnes un makslas nakotnes veidoSana
Merka grupas:
Vecums 14-18 gadi
Maksla, zinatne, tehnologijas un
InZenierija.
Macibu merki:
e Skolénivarés veidot 3D mode)us, izmantojot Minecraft, balstoties uz realiem
zinatniskiem konceptiem.
e Skoléni sapratis atjaunojamas energijas nozimi un to, ka to modelét, izmantojot Code
Blocks spéle.
e lesaistoties interaktivaja maksla, skoléni attistis dzilaku izpratni par digitalas makslas
radiSanu.
e Studentiiegus praktisku pieredzi programmeésanas joma
Minecraft koda bloku vide.
Skoléni attistis sadarbibas un problému risinasanas prasmes, piedaloties komandas darba
izaicinajumos.
Materiali un resursi:
e Minecraft Education Edition ir instaléts skolénu iericés.
e Piek|luve koda blokiem Minecraft.
e Projektors vai interaktiva tafele demonstracijam.
e Bukleti ar kodésanas blokiem un isi pamacibu materiali par to, ka izmantot Minecraft
koda blokus.

e Drukatas instrukcijas dazadiem STEAM uzdevumiem.
Markieri un papirs rakstu zimésanai (péc izvéles).

lerasanas (15 mindites):

¢ levads Minecraft koda blokos: Saciet ar kaut ko isu
Minecraft koda bloku apraksts un to izmantoSana
Lai kodétu spéles ieksejas darbibas.

e Apskatisim STEAM aktivitates parskatu: lepazistiniet skolénus ar galvenajiem STEAM
izaicinajumiem:

Saules sistémas modela izveide, izmantojot kodu blokus (Zinatne).
Biosimilaru projektéSana un rekonstrukcija (Maksla un zinatnes).
Atjaunojamas energijas izgudroSana Minecraft (tehnologija un
inZenierija).

Interaktivas makslas galerijas (Art & Technology) izveide.

e Meérku izvirziSana: Izskaidrojiet aktivitates kop€jo meérki: radit Minecraft pasauli, kas
demonstreé zinatniskus konceptus un maksliniecisko dizainu, izmantojot programmeésanu
ka buvniecibas riku.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
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1. Saules sistémas modela izaicinajums (10 minites):
Skoléni izmantos koda blokus, lai raditu planétas, ménesus un Sauli. Uzsvert

nepiecieSamibu péc realistiskam proporcijam un trajektorijam.

Paradi, ka programmeét planétu veidoSanas pamatus, orbitas mehaniku un ka to
darit

izmanto dazadus blokus (pieméram, zeltu saulei, zali Zemei).

2. Biomu parstavniecibas izaicinajums (10 mindites):
Skoléni izvélésies biomu (tuksnesis, mezs, okeans utt.) un atveidos to, izmantojot
Code Blocks Minecraft spélé.
Paradi, ka radit zemi (smiltis tuksnesim, koki mezam utt.)
un augu valsti (kaktusus, ozolus u.c.).

3. Atjaunojamo energoresursu konkurence (10 minites):
Skoléni izvélésies saules panelus, véja turbinas vai Gdens ratus un izmantos Code
Blocks energijas raZoSanas automatizacijai.
Paradi, ka radit un aktivizét energijas avotus Minecraft, izskaidrojot zinatni aiz
katra (pieméram, ka darbojas saules energija dienas laika).

4. Interaktiva galerija (10 mindtes):
Skoléeni izveidos makslas galeriju, kura tiks ieklautas interaktivas makslas,
pieméram, gleznas, skulptiras un skanas.

Paradiet skoléniem, ka veidot blokus gleznam, skulptiram un izmantot koda blokus, lai
aktivizetu skanas vai attélotu aprakstus, mijiedarbojoties ar makslu.
Skolotaju padomi un stratégijas:

e Veiciniet radoSumu: Atgadiniet skoléniem, ka izaicinajumi balstas zinatniskos principos,
bet radoSumam ir daudz vietas gan dizaina, gan buvésana.

e Studentu parosana: Savienojiet skolénus ar dazadam prasmém — tos, kas izcelas
programmeésana, ar tiem, kuriem patik radosais dizains. Tas veicinas komandas darbu
un nodrosinas lidzsvarotu lidzdalibu.

e lzmantojiet piemeérus: Paradiet piemérus no pasaulém vai koda fragmentiem, pirms
skoléni sak sniegt atsauces punktus.

e Detalizeti: Apraksti katru izaicinajumu iesacéjiem

e Tas partop mazos, parvaldamos uzdevumos. Veiciniet skolénus koncentreéties soli pa
solim (pieméram, vispirms kodét Sauli, tad pievienot planétas utt.). Progresu
uzraudziba: Pastaiga pa klasi un palidz skoléniem pamanit kjudas vai pariet arpus
sava koda
[zaicinajumi.

Macibu rezultati un prasmes:
Nodarbibas beigas skoléni redzeés:

e Programmeésana un iekséjas problému risinasanas prasmes
Minecraft.

e Zinatnisko principu izpratne (pieméram, biomi, atjaunojama energija un Saules sistéma),
kas tiek pielietoti virtuala vide.

e Es attistiju makslinieciska dizaina prasmes, veidojot Minecraft pasaules.

e Vins strédéja komanda, lai risinatu programmeésanas izaicinajumus, uzlabojot savas
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sadarbibas un komunikacijas spéjas.

e Esieguvu praktisku ievadu programmeésana, izmantojot grafiku
Bloket.

e Veiciniet radoSumu: Atgadiniet skoléniem, ka izaicinajumi balstas zinatniskos principos,
bet radoSumam ir daudz vietas gan dizaina, gan buvésana.

e Studentu parosana: Savienojiet skolénus ar dazadam prasmém — tos, kas izcelas
programmeésana, ar tiem, kuriem patik radosais dizains. Tas veicinas komandas darbu
un nodrosinas lidzsvarotu lidzdalibu.

e lzmantojiet piemeérus: Paradiet piemeérus no pasaulém vai koda fragmentiem, pirms
skoléni sak sniegt atsauces punktus.

e Detalizeti: Apraksti katru izaicinajumu iesacéjiem
Tas nozimé mazus, parvaldamus uzdevumus. Veiciniet skolénus koncentréties soli pa
solim (pieméram, vispirms kodét Sauli, tad pievienot planétas utt.).

e Progresu uzraudziba: Pastaiga pa klasi un palidz skoléniem pamanit klidas vai pariet
arpus sava koda

Atsauksmju vaksana (10 mindites):

e Atsauksmes caur klases diskusijam: Ludziet skolénus dalities ar to, ko vini ir iemacijusies
un kas viniem skiet visinteresantakais. Apspriediet izaicinajumus, ar kuriem vini saskaras.

e lzejas bilete: Izdaliet 1su veidlapu ar Sadiem jautajumiem:

Ko jus Sodien uzzinajat par atjaunojamo energiju?
Vai biotopi?
Kas bija vissarezgitaka dala programmeésana Minecraft? Ko jus mainitu vai uzlabotu
sava gala projekta?
Véertéjums:
Formeéjosa véertesana: Sekot skoléniem macibu laika

e Jebkurs izaicinajums. Pieraksti programmeésanas risinajumus un uzdevumu izpildi.

e Vienaudzu vertésana: Aktivitates beigas skoléni prezentés savu darbu. Vienaudzi
sniegs atsauksmes par radoSumu, precizitati (zinatnisku un maksliniecisku) un
komandas darbu.

e Nosléguma noveértéjums: Izvértéjiet katru projektu (Saules sistéma, Biomasa,
Atjaunojama energija un Makslas galerija). Vértéjiet, balstoties uz Siem punktiem:

RadoSums un precizitate modelu dizaina un
sistémas.
Izmantojiet koda blokus, lai automatizétu un izveidotu funkcionalas
komponentes.
Demonstrétas sadarbibas un komunikacijas prasmes
grupu aktivitates.
Secinajums (5 minates):

e Kopsavilkums: Apkopojiet, ko skoléni ir iemacijusies par zinatni, makslu un
programmeésanu Minecraft pasaulé. Apspriediet, ka Sie jédzieni saistas ar realo pasauli.

e Pardomas: Aiciniet skolénus pardomat, ka $i pieredze var iedvesmot nakotnes
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projektus vai karjeras STEM jomas.

e Nosleguma komentari: Pateicieties studentiem par vinu smago darbu un radoSumu visa
kursa laika.

Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1gSDdA-

| keZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA
/edit?tab=t.0#fheading=h.sptd31r1uk78

Saderibas saite:
https://makecode.com/ 1mhDut5LK94A

Macibu scenarijs 3: Logikas un automatizacijas veidosana virtualaja pasaulé
Merka grupas:
e Vecuma grupa: 14-18 gadi
e Kursa veids: Tehnologiju/Informacijas tehnologiju studenti
e Prasmju limenis: Vidéja [ilmena programmeésanas zinasanas vai pamata izpratne par
logiku un automatizaciju.
Macibu merki:
Kursa beigas studenti varés:
1. lIzprotiet un izmantojiet pamata programmeésanas jédzienus, pieméram, ciklus,
nosacijumus un notikumu bazétu programmeésanu.
2. lzveidojiet automatizétas sistémas, izmantojot Minecraft koda blokus
un objektu kontrole.
3. Pielietojiet problému risinasanas prasmes, lai izstradatu funkcionalus risinajumus
Minecraft pasaulé.
4. Demonstréjiet spéju integrét programmeésanu spélée
inZenierija (pieméram, Redstone, kustigas platformas, Ml mijiedarbiba).
Materiali un resursi:
e Minecraft Education Edition (vai Java Edition ar ieslégtiem koda blokiem)
e Koda generators Minecraft
e Dators ar interneta pieslégumu
e Projektors skolotaja demonstracijai (péc izvéles)
e Minecraft World Standard ar ieprieks definétiem programmeésanas
izaicinajumiem
e Gatavi izglitojosi materiali vai soli pa solim celveZi skoléniem (ja nepiecieSams)
lerasanas (15 mindtes):
1. Skolotaja ievads (5 minutes):
Izskaidrojiet Minecraft izmantoSanas mérki programmeésanas apguvé un ka
spéli var izmantot ka platformu realas pasaules logikas un programmésanas
koncepcijam.
Apspriediet automatizacijas, problému risinasanas un logikas nozimi musdienu
tehnologijas.
2. levads Minecraft Code Blocks (10 mindtes): Isi iepazistiniet ar Minecraft Code

oz

< . \“’.’~ - s os "
2 YT 74 R uLTl 1R
= RIGAS | §‘- 2
:%; \Y /&5 GANIDUSSKOLA F] fet P B3
‘ J ~ \ / PN A

71150

i}



https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A
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Parauga koda bloks (pieméram, bloka parvietosana) un Tsi apraksti ta logiku.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)

1. solis: lzaicinajuma sagatavosana un ievads (10 mindites)

e lzvirziet pirmo izaicinajumu: Izveidojiet kustibu platformu, izmantojot koda blokus.

e lIzskaidrojiet izaicinajumu: Skoléniem jaizveido platforma, kas ar kodu parvietojas
Minecraft pasaulé. Vini vispirms atrisinas So problému ar doto globalo standartu.

e Piedavajiet vienkarsu scenariju, lai saktu.

2. solis: Pasmaciba izaicinajumiem (25 mindtes)
e Skoléni strada patstavigi vai paros, raksta kodu un parbauda savus risinajumus
izaicinajumiem:

Izaicinajums 1: Kustibu platforma

Izaicinajums 2: Redstone Circuit

Izaicinajums 3: Gudro durvju uzdevums

4: Auto Farm Uzdevums 5: Battle Guard

NPC
Skolotajs staiga apkart un sniedz nepiecieSamo vadibu. 3. solis: Nosléguma projekta izveide (10
mintes)

e Izmantojot iepriekséjas izaicinajumos iegltas zinasanas, skoléni izveidos nosléguma
projektu: unikalu projektu, kas papildina apgito (pieméram, pilntba automatizéta pilséta
ar kustigam platformam, vartiem un sargiem).

Skoléni dalas ar saviem gala uzdevumiem ar klasi.
Skolotaju padomi un stratégijas:

1. Praktiska vadiba:

Parliecinieties, ka katrs vai divi skoléni aktivi darbojas ar Code Builder un izpilda
kodu Minecraft vide. Ir svarigi, lai vini uzreiz redzétu rezultatus no sava koda.

2. lzaicinajumi sikak:

Veiciniet skolénus koncentréties uz vienu uzdevumu vienlaikus. Ja viniem ir
gratibas, sadali problému mazakas dalas (pieméram, vispirms parvieto platformu,
tad pievieno trigeri).

3. Kopiga maciSanas:

Ja skoléeni iestrégst, iedroSiniet vinus apspriesties ar klasesbiedriem. Sadarbiba
bieZi noved pie jaunam idejam un risinajumiem.
4. lzaicinajumu pagarinajumi:

Atrakiem apguvéjiem var piedavat papildu izaicinajumus, pieméram, izveidot funkciong&jo3u liftu,
uzstadit sareZgitu redstone shému vai automatizét slazdu sistému.

Macibu rezultati un prasmes:
1. Tehniskas prasmes:

Pamatzinasanas par MakeCode vai Python kodéSanas sintaksi Minecraft konteksta.
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Spé€ja izveidot automatizétas sistémas
Redstone un Minecraft komandu bloki.
2. Problému risinaSanas prasmes:
Attisti kritiskas domasanas prasmes, veidojot efektivu kodu, lai risinatu spéles
izaicinajumus.
Pielieto logiku operétajsistéemu projektésana un kjudu risinasana.
3. Sadarbiba un komunikacija:
Stradajiet kopa pie izaicinajumiem, dalieties idejas un apspriediet risinajumus.
4. RadoSums:
Izmantojiet savu radoSumu, lai izstradatu pielagotus tehnologiskus risinajumus
spéles videi, pieméram, buvejot unikalas kustigas platformas, redstone kédes vai
automatizétas fermas.
Atsauksmju vaksana (10 minates):
e Izmantojiet Tsu, anonimu aptauju vai atras domas jautajumus
e leglstiet atsauksmes no skoléniem par nodarbibu.
e Paraugu atsauksmju jautajumi:
1. Kads bija interesantakais izaicinajums, ko Sodien pabeidzat?
2. Kura aktivitates dala jums bija visgrutaka?
3. Katu doma, ka Sodien apgltas prasmes var pielietot arpus Minecraft?
e Alternativi, studenti var sniegt atsauksmes mutiski péc gala projekta iesniegSanas.
Véertéjums:
1. Formativa novértésana:
Novérojiet skolénu lidzdalibu izaicinajumu posmos. Vai vini aktivi programmeé un risina
problémas? Parbaudiet katra izaicinajuma koda funkcionalitati (pieméram, vai
platforma kustas, vai ferma ir pareizi automatizéta?).
2. Kopsavilkuma novértejums:
Novértéjiet studentu gala uzdevumus, pamatojoties uz:
« Sarezgitiba (iegult vairak neka vienu?
Pieméram, tadi komponenti ka Redstone, maksligais intelekts ;)
«  Funkcionalisms (darbojas ka paredzéts?)
« Radosums (pielagoja savu darbu?)
3. Recenzésana:
Laujiet studentiem prezentét savu nosléguma uzdevumu klasei. Veiciniet kolégu
atsauksmes, izceliet radosas idejas un pieegjas.
Secinajums (5 mindtes):
1. Kopsavilkums par pamatmacibam:
Apkopojiet kursa galvenos elementus: programmeésanas pamatus, logikas
pielietoSanu un tehnologiju integréSanu Minecraft.
2. Veiciniet talaku izpeéti:
lesakiet skoléniem izpétit sarezgitakus programmesanas uzdevumus Minecraft
un apsvert iespéju pielietot apglto realas programmeésanas projektos.
3. Nodrosiniet papildu resursus:
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citiem programmeésanas izaicinajumiem

Vin$ var turpinat izpétit arpus klases.
Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/11jWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E
70Wg48IS7yVIKagpvnwphY/edit?tab=t.0

Saderibas saite:
https://makecode.com/ CRk6aDK9FdOs

Apmacibu scenarijs 4: EcoTech inZenieri: Atjaunojamas energijas sistému bivnieciba ar
normativiem
Merka grupas:

e Vecums: 14-18 gadi

e Kursi: Tehnologijas, Zinatne, InZenierzinatnes, Programmeésana

e Grupas lielums: pari vai grupas pa 3-4 skoléniem
Macibu merki:
Studenti:

e Izprotiet un simuléjiet atjaunojamas energijas sistémas (saules, véja, hidroenergijas),
izmantojot programmeésanas koncepcijas.

e Automatizéjiet un kontrol€jiet, izmantojot bloku bazétu planosanu
vides simulacijas.

e Stradajiet komandas, lai izveidotu efektivu energijas tiklu, un jus varésiet atrisinat
problémas.

e Attistiet kritisko domasanu par ilgtspéjibu un tehnologiju integraciju.
Materiali un resursi:

e Minecraft Education Edition ir instaléts uz datoriem/plansetdatoriem.
e Lejupieladét pasaules failu: GreenstoneValley_EcoTech.mcworld.
e Piekluve MakeCode for Minecraft (bloku kodésanas saskarne).
e Izmantojiet projektoru vai viedtafeli skolotaju noradijumiem.
e Skolénu celvedis/materials (péc izvéles).
lerasanas (15 mindtes):
1. Akis: Saciet ar 1su sarunu — "No kurienes nak misu energija?"
No kurienes? Kapéc mums ir vajadzigi atjaunojamie energijas avoti?"
2. Aprakstiet misiju: "Sodien jis esat EcoTech inZenieri! Jisu uzdevums ir radit un kodét
atjaunojamas enerdijas sistémas, kas strada, lai glabtu Greenstone ieleju!"
3. Isi paradiet pamata bloku kodé&$anas koncepcijas, izmantojot Code Builder.
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. Narsts Greenstone ieleja — dzimst skoléni.
2. Saciet "BuildSolar" izaicinajumu:

Dienas laika kodgjiet aktivos saules panelus ar bloku kodésanu.
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3. ParcelSanas uz véja turbinas vietu:

leprogramme turbinu, kas grieZas, kad tiek aktivizéta komanda "véjs".
4. Transports uz Watermill apgabalu:

Uztveriet tekoSo Gdeni un automatiski pagrieziet idens ratu.
5. Noslédzosais izaicinajums: Savienot visas sistémas, lai izveidotu

viedo tiklu: saules paneli (dienas)

VEja turbinas (vétra)

Udens rati (dens detektésana)

Izveidojiet centralizétu péc pieprasijuma vadibas centru, izmantojot térzésanas
komandas.
6. Bonusa izaicinajums (ja laiks atlauj): Pievienojiet sistému ar bateriju uzglabasanas kodu.
Skolotaju padomi un stratégijas:
e Paradi vienreiz: Sniedz skoléniem pamata programmeésanas pieméru tiesraidé.
e Izmantojiet komandas darbu: pieskiriet komandas programmeésanas, radisanas un
dizaina lomas.
e Veiciniet atkartoSanu: Laujiet skoléniem méginat, kludities un pielagot savu kodu.
e Kontrolpunkti: Parbaudi progresu péc katra izaicinajuma (saule, véjs, Gdens).
o Kodeéesanas sintakses atbalsts: palidziba ar logiskajiem blokiem, pieméram, ja
Atkal, starp citu.
e Laika pazinojumi: 10 minutes lidz beigam un 5 minGtes mainigu atgadinajumu.

Macibu rezultati un prasmes:
Studenti attistis:
e SkaitloSanas domasana (faktos balstita programmeésana, automatizacija)
e Zinatnes pratiba (atjaunojamas energijas sistémas, ilgtspéja)
e Sadarbiba un komunikacija (darbs grupas)
e Kritiska domasana un problému risinasana (rezga optimizacija)
e RadosSums un inovacijas (vadibas centru un efektivu izkartojumu projektésana)
Atsauksmiju kolekcija
(10 minates):
e Express Exit bilete (Google Form or kagiz):
"Kuru energijas sistemu tev visvairak patika bavet?" "Kads bija lielakais
izaicinajums?"
"Vai Sodien kaut ko iemacijies par programmeésanu vai zinatni?"
e Isa atsauksme no vienaudZiem grupam:
"Viena lieta, kas man patik musu komandas sistéma..."
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Véertéjums:
Kriteriji Atsauksmes
Saules panelu kodéts un funkcionals +5

Véja turbinas kodéts un animéts +5
Udens dzirnavas ar Gdens detekté$anu +5

+10 Vieda tikla integracija

Bonusa baterija/vadibas centrs +5
Komandas sadarbiba un radoSums +5

Kopéjais iespéjamais punktu skaits 35 punkti
e 30-35 punkti: Galvenais inZenieris
e 20-29 punkti: Jaunais inZenieris
e Zem 20 punktiem: Maceklis — prasa vairak testu
Secinajums (5 minites):
e Sasauciet visus un jautajiet:
"Kas bija vissarezgitaka koda daja?"
"Ka programmeésana saistas ar redlu atjaunojamas energijas tehnologiju?"
e Sviniet visas komandas un rado3os energijas tiklus!
e Nakamas stundas prieksskatijums: Viedpilsétas sensoru un komponentu
pievienosana.
Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1i99tDgzEmTSdp5C8Bvulf4i

LjIT37z70yTMR5n3Pim4/edit?usp=koplietosana
Saderibas saite:
https://makecode.com/ 7WHMjgbmofM5

Macibu scenarijs 5: Fraktalu darzs — atminu un radosa dizaina izpéte ar Minecraft
Merka grupas:
e Skoléni vecuma no 14 lidz 18 gadiem
e STEAM fokuss (zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla, matematika)

e Piemeérots jauktas spéjas programmeésanai vai radosam klasém
Macibu merki:
e Izproti atminu atgrieSanos caur vizualo kodésanu.
e Pielieto matematiskos jédzienus (lenki, mérogosana, attieciba).
e Radiet makslinieciskas dizaina idejas, izmantojot algoritmiskus modelus.

e Attistiet problému risinasanas un radosas domasanas prasmes.
Materiali un resursi:

e lerices ar Minecraft Education Edition
e Piekluve koda generatoram (bloki)
e Projektors vai liels ekrans skolotaja demonstracijai



https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

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

e Skolénu piezimju gramatinas ziméjumu zimésanai
lerasanas (15 mindtes):
e Isa diskusija:

= "Vai esi redzéjis kokus, kas izskatas ka mini koki?
Zari? Ta ir retrospekcija!"
e Paradiet realus fraktalu piemérus (koku zari, sniegparsla, brokoli).
e lzskaidrojiet merki:
-> "Sodien més programmésim kokus Minecraft — kokus, kas aug matematiski un
makslinieciski."
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. Palaist un instalét Minecraft (5 minates)
Atver plakanu pasauli.
Atveriet koda generatoru (nospiediet C).
2. lzveido pamata scenariju (10 minates)
Izveido "koka" térzéSanas komandu.
Izveidojiet funkciju koku (garums).
Pievieno koda bloku datus.
3. Palaid un testé (5 minGtes)
Saruna ieraksti /tree, lai vérotu agenta struktdru. Ja
garums = 10, paskatieties, cik mazs ir koks.
4. Modificé un izpéta (15 minGtes)
Garuma maina = 15 vai 20.
Maini lenkus: padari to 20° vai 45°.
Pameégini maintt no 0,7 uz 0,5, lai redzétu asakas, izteiktakas fraktales.

Skoléni var pielagot: vini var izmantot krasainu vilnu zariem vai lapam.
Skolotaju padomi un stratégijas:
e Programmeéjot paliec tuvuma. Tas palidz noveérst darbibas kludas.

e Veiciniet eksperimentésanu ar lenkiem un mérogosanu.

Studentiem, kuriem ir gratibas:

=> Aizpildi to, izmantojot ieprieks aizpilditas veidnes ar trikstosam dalam.
e Prieks pieredzejusiem skoléniem:
=> Liec tiem veidot divslanu fraktalus (koks pret koku).
Macibu rezultati un prasmes:
e SkaitloSanas domasana: Retrospekcijas izpratne.
e Matematiskas prasmes: lenki, mérogosanas faktori, geometriska domasana.
e Makslinieciska izpausme: Skaistu dabisku fraktalu dizains.
e Komandas darbs (péc izvéles): dubléSanas programmeésanas izaicinajumi.
e Kritiska domasana: problému risinasana, kad koki "neizskatas pareizi".
Atsauksmju vaksana (10 minates):
e lIsaizejas bilete:
"Kas bija vissmagakais?"
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vai
e Atra klases saruna: 1kdki uz augsu / uz saniem / uz leju
pasparliecinatibu.
Vértéjums:
e Galvenais sasniegums: agents izveido bazes koku.
e Vidéja limena sasniegumi: Skoléni radosi maina garuma/lenka/méroga iestatijumus.
e Augstaka llmena sasniegumi: Skoléni rada makslinieciskas vai tematiskas darbus
Fraktalu darzi.
Rubrici vértéjums:
Kriteriji Saciet attistit progresivas spéjas
Matematiskie jedzieni, ko izmanto kodésanas integracija
Secinajums (5 minates):
e Sviniet fraktalu darzus — |aujiet skoléniem apskatit katru no tiem
citu radijumi.
e Uzsvert, ka programmeésana + matematika var radit skaistus makslas darbus.
e lzaicinajums nakamajai nodarbibai:
=> "Vai tu proti kodét sniegparslinas fraktali? Kalnu fraktalis?"
Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHIw-

TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
Saderibas saite:
https://makecode.com/ MEL5Fk8ta48x

Maci$anas scenarijs 6: Stinu izdzivo$ana — biologijas izpéte caur Minecraft
Merkis
Komandas:
e Vecums: 14-18 gadi

e Klasu limenis: vidusskola
Macibu merki:
Kursa beigas studenti:
1. Laiizprastu un izskaidrotu Sunas pamatstruktiras un funkcijas, tostarp kodolu,
mitohondrijus un Siinas membranu.
2. lIzmanto programmeésanu, lai automatizétu un pabeigtu specifiskus biologijas saistitus
izaicinajumus Minecraft.
3. Pielietojiet zinaSanas par Stinu procesiem, pieméram, DNS labosanu, virusu
aizsardzibu un energijas razosanu, lai risinatu izaicinajumus.
4. Attistiet kritisko domasanu un sadarbibas prasmes, stradajot komanda un
kodéjot problému risinasanu.
5. legustiet praktisku pieredzi ar Minecraft Education Edition un
Bloku bazeta kodesana.
Materiali un resursi:
e Minecraft Education Edition (Alkimijas resursu pakotne ieslégta)
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e Datori/plansetdatori ar Code Builder un MakeCode blokiem
lespéjots
e Interneta piekluve pétniecibai (péc izvéles)

e Pasaules/Minecraft karte: leprieks izveidota "Siinu pasaules" karte (ar citoplazmas
regionu, kodolu, membranas vartiem, mitohondriju regionu)

e Kodeésanas instrukcijas (nodrosinatas ar soli pa solim celvedi)

e Minecraft Biome buklets (péc izvéles: drukati materiali, lai skoléni varétu sekot lidzi un

dokumentét savu progresu)
lerasanas (15 mindtes):

1. Kontexts: Saciet kursu, apspriezot pamata Sinu biologiju
Nozimes: Stinas struktira, ko katra daja dara (kodols, mitohondriji, membrana) un
kapéc ta ir nepiecieSama tas izdzivosanai.

2. Interaktivitate: Paradiet 1su video vai demonstraciju par Stinu kustibu (pieméram,
YouTube video par DNS laboSanu vai $linu elpo$anu). Péc tam jautajiet skoléniem, ka
Sos procesus var modelét Minecraft.

3. Meérkis: Paskaidrot, ka Sodien vini izpétis virtualas vides iekSpusi
Izpildi misijas, kas saistitas ar Sinam un Stnu biologiju Minecraft, izmantojot kodu.

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. 1.solis: leejizaicinajumos
Paradiet skoléniem attélu ar Minecraft "Cell World" un aprakstiet katru sadalu:

= Citoplazmas zona: Drosa vieta Sunu veidoSanai un modifikacijai.
= Kodols: Kur studenti labos DNS.
= Membranas varti: Vieta, kur agents aizsarga Sunu no virusiem.
= Mitohondriju regions: Veido Sunas energijas centru.
2. 2.solis: Pieskiriet lomas/uzdevumus
Sadaliet klasi mazas grupas. Katrai komandai dodiet vienu no sadiem
izaicinajumiem:
= DNS labosanas konkurss
= Virusu aizsardzibas izaicinajums
= Partikas savak$anas konkurss
= Mitohondriju energijas veidoSanas izaicinajums
3. 3.solis: Praktizé programmeésanu
Katra komanda izmantos Minecraft Education Edition Code Builder, lai importétu
piedavatos koda blokus. Vini risina savas specifiskas problémas, ieplanojot agentu
uzdevumu veikSanai.
4. 4. solis: Sadarboties un risinat problémas
Kopa skoléni parbaudis un uzlabos savu kodu. Veiciniet grupu diskusijas un
sadarbibu, lai palidzétu rast risinajumu.
5. 5. solis: Parskati un dalies
Kad izaicinajumi ir izpilditi, ludziet katrai grupai prezentét savu risinajumu un
izskaidrot biologijas koncepciju aiz ta (pieméram, kapéc DNS labosana
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NepiecieSamas lietas, pieméram, ka mitohondriji nodrosina energiju).
Skolotaju padomi un stratégijas:
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1. Saciet ar vadlinijam: Vispirms soli pa solim vadiet skolénus cauri programmésanas
procesam. Palidziet viniem saprast pamata komandas Minecraft Code Builder.

2. Veiciniet komandas darbu: Veiciniet komandas darbu, aicinot skolénus sadarboties
problému risinasana. ledroSiniet vinus palidzét viens otram labot kodu.

3. Esiet gatavi problému risinasanai: Ja studentiem ir tehniskas problémas vai k|tdas koda,
sagatavojiet dazus izplatitus risinajumus vai padomus.

4. Izmantojiet optiku: apsveriet iespéju vizualizét pabeigtos uzdevumus vizuali, lai studenti
labak saprastu jedzienu pirms programmeésanas uzsaksanas.

5. Realas pasaules saiknes: Savieno Minecraft uzdevumus ar realas pasaules biologiju,
palidzot skoléniem saskatit saikni starp vinu darbibam spélé un realiem biologiskiem
procesiem

Tie darbojas.
Macibu rezultati un prasmes:

Kursa beigas studenti varés:

1. Zinasanas: legustiet dzilaku izpratni par galvenajiem biologiskajiem procesiem,
pieméram, DNS labosanu, virusu aizsardzibu un Stnu elposanu.

2. Prasmes: Demonstréjiet bloku bazétas programmeésanas prasmes ar Minecraft Code
Builder, kas lauj risinat problémas ar logisku domasanu.

3. Sadarbiba: Attistiet komandas darba un komunikacijas prasmes, risinot grupu problémas
un prezentéjot prezentaciju.

4. RadoSums un inovacijas: Domajiet radosi, lai izstradatu risinajumus spéles
izaicinajumiem, pielietojot gan zinatniskas zinasanas, gan programmeésanas
metodes.

5. Kritiska domasana: attisti kritiskas domasanas prasmes
interpretéjot biologijas jédzienus un pielietojot tos Minecraft vide.

Atsauksmiju kolekcija
(10 minates):

1. Veidojosa atgriezeniska saite: Vérojiet kursa gaita
Sniedzot talitéju atgriezenisko saiti par skolénu lidzdalibu un progresu. Ja nepiecieSams,
uzdodiet jautajumus, lai virzitu vinus pareizaja virziena.

2. Atsauksmes péc nodarbibas: Péc aktivitates lidziet skoléniem aizpildit Tsu aptauju vai
anketu par:

Vinu milaka spéles dala.
Kuri izaicinajumi viniem skiet visgrutakie un kapéc?
Ko vins uzzina par biologiju spéles gaita.
Paraugu jautajumi:
"Kadu biologisko procesu tu Sodien iemacijies?"
"Ka tas tev palidzéja saprast programmeésanas biologiju
Sanu?"
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Novértesana un izvértésana:
1. Nepartraukta vértésana: Uzraugiet skolénu progresu, parvarot programmeésanas
izaicinajumus. Sniedziet moderatoru atsauksmes un palidzibu problému risinasana.
2. Nosléguma vertéjums:
Noveértéjiet skolenus, pamatojoties uz:
« Uzdevumu pabeig$ana (Vai vini ir izpildijusi programmeésanas
uzdevumus un ar biologiju saistitus mérkus?).
« Biologijas jédzienu izpratne (vai ta var izskaidrot biologisko procesu aiz
tiem?).

» RadoSums problému risinasana (Vai vini spélé atrada inovativus
risinajumus?).

3. Recenzésana: Lauj studentiem novértét viens otra darbu
levieSot kodus un to risinajumus klase.

Secinajums (5 mindtes):

1. Kopsavilkums: Noslédziet nodarbibu, izcelot galvenos biologiskos jédzienus, kas apguti
spéles laika. Apspriediet, ka vini var pielietot programmeésanu un spélu dizainu, lai
izpétitu citas zinatniskas témas.

2. Pardomas: Aiciniet skolénus pardomat, ko vini ir iemacijusies biologija un
programmeésana, ka ari to, ka Sis zinasanas var pielietot citas studiju vai dzives jomas.

3. Paplasinajums: Majasdarbiem vai papildu nodarbibam skoléni var izpétit sarezgitakas
biologijas temas, pieméram, genétiskas mutacijas, fotosintézi vai ekosistémas, izmantojot
Minecraft.

Saites izaicinajumi un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/119bHbQP7HLYOfjcbvknR2id
YhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing

Saderibas saite:

https://makecode.com/ 80cYhLRCK2vR
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Macibu scenarijs 1: Ekologiskas glabsanas misija: planétas glabsana ar atjaunojamo energiju
Merka grupas:
e Vecums: 12-15 gadi (pamatskola)

e Limenis: Pamatzinasanas vides zinatné (starp atjaunojamo un neatjaunojamo
energiju)

e Grupas lielums: Mazas grupas (2-3 skoléni)

Macibu merki:

e lzpratne par atskiribam starp atjaunojamo un neatjaunojamo energiju
atjaunojamie energijas avoti.

e Pielieto inZenierijas principus, lai izstradatu ilgtspéjigu energijas risinajumu spéles
vide.

e Attistiet problému risinasanas prasmes, izmantojot energijas problému novérsanu
Izstrades izaicinajumi.

e Veicinot komandas darbu un radoSumu caur sadarbibu
Spélu bazéta macisanas.

Materiali un resursi:

o Datori/plansetdatori ar interneta pieslégumu

e Scratch (tieSsaistes vai bezsaistes redaktors)

e "Eko-glabsanas izaicinajuma lapa" (ar uzdevumiem un domu jautajumiem)

e Projektors/viedais panelis monitoriem

e Pécizvéles: Dabigi materiali prototipam (papirs, zimulis, rokdarbu piederumi)

lerasanas (15 minutes):

e Akis: Paradiet Tsu fragmentu par distopisku pilsétu, kas cie$ no piesarnojuma fosila
kurinama del. Probléema: "Ka més varam glabt so pilsétu, izmantojot atjaunojamo
energiju?"

e Kontexts: Paskaidrojiet, ka studenti bis "Ekomehanika" un spélétaji izstradas spéli, kura
spélétajiem jaizmanto energija, izmantojot saules, vé€ja un hidroelektrostaciju energiju
pilséta.

e Transportlidzekla ievads: Atra Scratch demonstracija

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. Darba atskaite (5 minates):

o "Pilsétas elektrotikls sabriik! Tavai komandai vajadzétu izveidot Scratch spéli,
kura spélétaji vac atjaunojamo enerdiju (saules, véja, Gdens) un atjauno energiju
pirms laika beigam."

2. lzaicinajuma lapu sadalijums (2 minates):

e Pienakumi:

1. lzstradajiet sprite ka "energijas plavéju" (pieméram, dronu).
2. Koda animacija (bulttaustini), lai parvietotos pa pilsétu.
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4. Pievieno taimeri, kas skaita atpaka) no 60 sekundém.
2. Praktiskais darbs (40 minites):
e 1. posms: Izveido pamata mehanikas (kustiba, energijas vaksana).
e 2. posms: Pievieno skérs|us (pieméram, "piesarnojuma makonus", kas palénina
spélétaju).
o 3.faze (pécizvéles): Pielagosana ar skanas efektiem/makslas makslu.
2. Spéles tests un atsauksmes (10 minites):
e Komandas maina spéles un sniedz atsauksmes, izmantojot "2 zvaigznes un 1
vélésanas" formatu (2 lietas, kas viniem patik, 1 teikums).
Padomi skolotajiem un
Stratégijas:
e Atskiriba: Nodrosinat ieprieks sagatavotus koda fragmentus
Studenti, kuriem ir gritibas? lzaiciniet pieredzéjusus skolénus pievienot "bateriju
uzkrasanas" mehanismus.
e Atkludosana: Veiciniet "parprogrammeésanu" (vienu ar kodu, otru testu).
e Savienojums ar realo pasauli: Apspriediet, ka spéles mehanikas atspogulojas
realas energijas tiklus (pieméram, partrauktu saules/véja energiju).
Macibu rezultati
un prasmes:
e Zinatne: Atjaunojamas energijas jédzieni.
¢ InZenierija: Sistemas projektésana un efektivitate.
e Tehnologija: Scratch kodésana (notikumi, mainigie).
e Maksla/dizains: Pielago sprite un fonu.

e Sadarbiba: Komandas bazéta problému risinasana.
Atsauksmiju kolekcija

(10 minates):
e lzejas lapa:
e '"Definéjiet atjaunojamas energijas avotu un ka tas darbojas jasu spéle."
e "Kas bija vissarezgitaka vina plana daja?"
Noveértésana un izvértésana:
e Veidojosais: Novéerojiet komandas darbu un atklidoSanas stratégijas.
e Kopsavilkums: Vértéjiet spéles, izmantojot rubriku (pieméram,
funkcionalitate, radoSums).
Secinajums (5 minates):
e lzskats: 1-2 komandas demonstré savas spéles.
e Domaja: "Ka si spéle var mdcit citiem par ilgtspéjibu?"
e Paplasinajums: Izaiciniet skolénus izveidot realas pasaules prototipu
energijas risinajums (pieméram, saules energijas modelis).
Saites bloki un kods izaicinajumiem
https://docs.google.com/document/d/11peo74SglaSnxiivbE4llc-
2hdh6ucTb7poCWwIFp40/edit?usp=dalisanas

Saderibas saite:
e Scratch Editor Online: https://scratch.mit.edu/
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e Treninu sesijas: https://scratch.mit.edu/ideas

e Amerikanu kalninu brauciens
e Interaktiva redstone spéle
e Makslinieciska vai dekorativa detala, kas izgatavota no sarkana akmens (pieméram, salts,
mazika)
Macibu scenarijs 2: "Redstone braucieni: fizikas tematikas parka inZenierija Minecraft" (STEAM
fokuss: zinatne, tehnologijas, inZenierija, maksla, matematika)
Merka grupas:
Vecums: 12-15 gadi
Limenis: levads fizikas jédzienos (spéki, kustiba, energija)
Grupas lielums: 3-4 skolénu grupas
Objektiva maciSanas:
Izprotiet fizikas pamatprincipus: dinamisko/kinétisko energiju, spéku, kustibu un vienkarsas
masinas
Projektéjiet un buvejiet funkcionalus kalninus, virzulu vartus, liftus un slazdu izaicinajumus
Mehaniska logika tiek pielietota, izmantojot redstone shémas
Praktizéjiet tému radoSumu un maksliniecisko dizainu atpUtas zonas un parkos. Stradajiet kopa
ka komanda, lai izstradatu, raditu, testétu un uzlabotu darba modelus

Problému risinasanas un iterativas domasanas attistisSana, izmantojot méginajumus un kjadas
Materiali un resursi:
Datori ar projektoru vai viedo tafeli Minecraft Education Edition

"Redstone tematiska parka melnraksta lapa" ir izdrukata
Piekluve MakeCode/Code Builder (péc izvéles kodésana)
Grafiskais papirs un zimuli dizaina shemam
lerasanas (15 mindtes):
Akis: Paradi man 30 sekunzu Minecraft kalninu video ar for$u redstone
funkcijas (gaismas, skana, slazdi). Jautajiet: "Ka jis domajat, ka tas tika uzblvéts?"
Kontexts: Paskaidrojiet, ka komandas tagad ir inZenieri, kas noligti, lai izstradatu un uzbtvétu
idealu Minecraft atrakciju parku, izmantojot redstone dzinéju sistémas.
Instrumentu parskats: Redstone pamatdemonstracija: baroSanas avoti (svira, poga, spiediena
plaksne), redstone pulveris, atkartotajs, virzulis, sadalitajs, sliedes, komandu bloki.
Komandas veidoSana: Lomas pieskirsana: Redstone inZenieris, radosais dizainers, brauciens
Testétajs, buvetajs
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Darba atskaite (5 minates):
"Redstone Realm, pasaulé jaundkais Minecraft tematiskais parks, pienem darba inZenierus, lai
izstradatu aizraujosas atrakcijas! No dabas lauzosiem kalniniem lidz gudram sarkano akmenu
spéléem — jusu parks noteikti parsteigs!"
Dizaina posms (10 minutes):
Grupas plano 2-3 pastaigas/atrakcijas uz Blueprint Sheet un atzimé, kur tiks izmantots sarkanais
akmens (durvis, automasinas, slazdi, gaismas). Tam jaietver:
Mini trenini (péc izvéles - 5 minates):
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Skolotajs parada, ka izveidot virzula vartus un ka izmantot atkartotajus laika mérisanai.

Biivniecibas laiks (40-50 minates):
e Komandas veido atrakciju parkus un interaktivas atrakcijas
e Izmantojiet redstone kabelus, sliezu sistémas un logikas blokus
e Teste funkcijas, labo kludas, iteré planus.
Prezentacija un ekskursija (10-15 minates):
e Komandas ved viena otru savos celojumos

e Radrtt vismaz vienu interaktivu redstone sizetu tiesraideé
Skolotaju padomi un stratégijas:

Veiciniet atklUdoSanu, balstoties uz logiku: "Kur redstone ce|$ saliza?"
Nodrosiniet redstone komplektus (iepriek$ sagatavotus trases paraugus) sacensibu
komandam. Atlaut daléju automatizaciju: apvienot redstone ar MakeCode,

Skoléni ir augsta limeni
Dodiet radoSuma izaicinajumus: "Dodieties pastaiga, kas stasta stastu" vai "leklaujiet liftu"
Sadarbibas uzlaboSana: Komandas locekliem vajadzétu rotét savas lomas

Blvniecibas posms
Macibu rezultati un prasmes:

Fizika: speks, kustiba, energijas parveidosana Mehanika: shémas, mehanismi,
sistemiska domasana Tehnologija: komandbloki un redstone logika Maksla:
vizualais dizains, téma, simetrija

Matematika: simetrija, telpiska domasana, laika izjuta ar tikiem

Sadarbibas un komunikacijas prasmes
Atsauksmes

Panemsana (10 mindites):
Komandas dalisanas: "Kura bija visjautraka funkcija?" "Kas neizdevas pirmaja reizé?"
Izejas biletens: "Fizikas koncepts, ko izmantoju Sodien:" un "Sarkanais akmens
Skaitlis, ko es iemacijos:"
Vértéjums:
Piezime: Ka skoléni mijiedarbojas, risina problémas un testé risinajumus
Raséjumu lapa: Dizains un nodoms atspogulojas galigajas konstrukcijas
Brauksanas funkcionalitate:
e Vaikalnins darbojas gludi?
e Vai Redstone sistémas aktivizéjas ka planots?
e Vai pieredze ir drosa un aizraujosa?
e Radosums: Tema, dekorativo bloku izmantoSana, originalitate
e Prezentacija: Skaidriba, entuziasms, spéja izskaidrot redstone logiku
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Secinajums (5 mindtes):
Apsveicam studentus, kuri kluva par "Redstone inZenieriem"
Uzsvert, ka isti inZenieri projekté, testé un iteré péc lidzigiem principiem.

JUs varat parvaldit savus projektus ar sensoriem, taimeriem vai

Stasta fakti
Saites bloki un kods izaicinajumiem

https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw70U9ZE
cX XvNgMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=koplietosana

Saderibas saite:
https://education.minecraft.net/en-us

Macibu scenarijs 3: "Symmetry Studio: Digitalas makslas radiSana ar matematiku no pasiem
pamatiem"
Merka grupas:
e Vecums: 12-14 gadi
e Limenis: Pamatzinasanas par koordinatém, simetriju un Scratch saskarni
e Grupas lielums: 2-3 skolénu grupas
Macibu merki:
e lIzprotiet matematiskas transformacijas: atspogulosana, atgrieSanas, tulkoSana
e lzmanto Scratch, lai simulétu simetriskus rakstus un pievienotu kustibu
e lzstradajiet un kodgjiet interaktivu makslas darbu, kas reagé uz lietotaja informaciju.
e Apvieno maksliniecisko radoSumu ar logisku secibu un koordinatam

e Attistit algoritmisko domasanu, atk]idosanas un komandas darba prasmes
Materiali un resursi:

Scratch (tieSsaisté: scratch.mit.edu) projektoru vai viedtafeles datori

lzdrukats "Symmetry Studio Challenge Sheet"

Péc izvéles: rezga papirs simetrijas ideju skicéSanai Paraugu ziméjumu paraugi

iedvesmai (pieméram, vérpSana
kaleidoskops, zimésanas riks)
lerasanas (15 minutes):

Akis: Paradi isu kustiga kaleidoskopa skrapéjuma pieméru
vai rakstu maksla. Jauta: "Ka tu dom3, ka tas ir kodéts?"

Kontexts: Prezentéjiet Scratch ka radoSu programmeésanas riku, kas var simulét maksliniecisko
simetriju, izmantojot matematisko logiku.

Matematiska saikne: Apspriediet simetriju tipus (vertikalo, horizontalo, rotéjoso) un
koordinatu transformacijas.

Skrapéjuma parskats: Atra kustibu bloku, pildspalvas pagarinajuma un parraides zinojumu
demonstracija.

Komandas lomas: leteicams: Logikas kodétajs, Makslas dizainers, Testu veidotajs
Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Darba atskaite (5 minates):
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"Laipni liidzam Symmetry Studio! Sodien jis apvienosiet matematiku un makslu, lai raditu
interaktivu digitalu simetrijas makslu Scratch vidé. Doma par to ka matematisku radosumu!”

Dizaina faze (10 minites): Atspulgu atgriesanas
e Bivnieciba un kods (40-50 mindites):
Tu vari zimét linijas vai formas, izmantojot pildspalvas pagarinajumu
e Pievieno kustibas blokus ar matematiski balstitu izvietojumu (spogulattéls uz x vai y ass)
e lzveido atkartotus pagriezienus vai pagriezienus, izmantojot cilpas
e Integréjiet lietotaja mijiedarbibu:
e Nospied taustinu, lai mainttu krasu vai saktu jaunu dizainu
e Parvietojiet peli, lai vilktu vai novietotu formu
Makslas galerijas izstade (10—15 mindtes):
e Komandas demonstré savus projektus
e Dalieties, kura matematiska transformacija tiek izmantota
e Pécizveles jus varat nosutit vinu projektu uz klases studiju Scratch programma
Skolotaju padomi un stratégijas:
Paradi pietiekami, lai saktu — Jauj skoléniem izpétit makslinieciskas variacijas
Ir pieejami parauga koda fragmenti (pieméram, "ka spogulot objektu y?"
=0")
Veiciniet vienaudzu atkludoSanu un remiksu idejas
Mudiniet skolénus izskaidrot simetrijas izvéli un to, ka kods vinus atbalsta

Izmantojot rezga parklajumu uz skrapéjuma fona telpiskai sprieSanai
Macibu rezultati un prasmes:

Matematika: simetrija, koordinatu limenis, transformacijas Tehnologijas: skrapéjoss
bloks, zZimula pagarinajums, interaktivitate Maksla un zimésana: krasu izmantosana,
atkartojums un forma
Logiska domasana: seciba, cilpas, if teikumi
Sadarbiba un rado$a komunikacija

Atsauksmes

Panemsana (10 mindites):
Grupas domatajs: "Kads bija tavs milakais dizaina elements?" "Cik gruti bija zimét ar kodu?"
Izejas lapa: "Es to izmantoju Simetrija un macisanas mana darba

”

Vértéjums:

Scratch projekta apskats:
e Koncepta pieradijuma transformacijas logika koda
e Funkcionala mijiedarbiba
e Makslinieciska kvalitate un simetrija

Dizaina lapas apskats: skaidra matematikas makslas koncepcija un pielietojums
e Komandas zimé savas idejas rakstiem uz rezga papira (pieméram, taurina sparni,

mandalas, virpulojoss zieds)
e lzvelieties, kadus simetrijas veidus ieklaut:
Prezentacija: Komanda skaidri izskaidro gan dizaina, gan matematiskos elementus
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Izvéles vértésanas kategorijas:

e Koda logika
e Transformaciju izmantoSana
e RadoSums/makslinieciska vértiba
e Komandas sadarbiba
Secinajums (5 mindtes):
Sviniet visus darbus galerija
Pastipriniet, ka matematika var veicinat radosu izpausmi Veiciniet skolénus jaukt vai
izpétit projektus majas
Dizaina riki Scratch
Saites bloki un kods izaicinajumiem
https://docs.google.com/document/d/1rtCplfg3-brzFT-8 PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U
/redigét?usp=dalities
Saderibas saite:
https://scratch.mit.edu
Izglitojosais scenarijs 4 (parskatits): "GeomeTricks: Gleznosana no nulles ar formam"
Meérka grupas:
Vecums: 12-15 gadi

Limenis: Pazistams ar pamata geometriskajiem jédzieniem. Saku pétit transformacijas un
programmeésanas logiku

Grupas lielums: 2-3 skoléni

Macibu merki:

Pielietojiet geometriskos principus kodésana un izveidojiet precizas formas Scratch vidé

Transformaciju izpratne un pielietoSana: rotacija, atstarosana un mecelacija

Izmantojiet matematisko domasanu, lai aprékinatu regularu daudzstlru lenkus un malu
garumus

Izstradajiet sarezgitu geometrisko makslu, ieklaujot ligzdotus ciklus un mainigos Scratch
programma

Izpétiet attiecibas starp simetriju, rakstu un vizualo estétiku

Sadarbiba un domasana par matematikas krustpunktu

Makslinieciska izpausme
Materiali un resursi:

scratch.mit.edu Projektora/viedas tafeles piek|uves datori

GeomeTricks drukata raséjuma un dizaina lapa

Péc izveles: kompass, méritajs, grafiskais papirs aizkadra dizainam
lerasanas (15 mindtes):

Akis: Radiet redlus geometriskas makslas piemérus (islama gridas, digitalie fraktali, Op Art).
Jautajiet: "Vai meés varam atdarinat Sos rakstus, izmantojot matematiku un kodu?"

STEAM ietvars: lzskaidrojiet, ka makslinieki un arhitekti izmanto geometriju un ka
programmatdra var parveérst algoritmus vizualos darbos

Skrapéjamo riku demonstracija: zimula paplasindjums, lenka matematika (360/n
daudzstlriem), mainigo izmantosana, ligzdotas cilpas un pielagoti bloki
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Komandas veidosana: leteicams: koda arhitekts, vizualais dizainers, kvalitates nodrosinasanas
testétajs

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Darba atskaite (5 minates):
"Jas esat digitalas geometrijas makslinieki, kuru uzdevums ir izstradat sarezgitu makslas darbu,
kas pilniba sastav no kodétam formam un matematiskam transformacijam. Skrapé savu
audeklu. Tavi riki ir daudzstdri, cilpas un tava iztéle."
Dizaina posms (10-15 minutes):
e Izmantojiet dizaina lapu sadi :
e Aprékiniet lenkus vismaz diviem daudzstlriem (pieméram, piecstdris: 360° + 5 =72°
atgriezas)
e Plano, ka tie rotés, atstaros vai mozésies
e Uzzimé grafikas struktlru (centra simetrija, radialais izkartojums, flizu efekts)
Struktiira un kodésana (40-50 minites):
e Zimeé daudzsturus, izmantojot cilpas un lenka matematiku
e Dinamiski mainiet malas garumu vai malu skaitu, izmantojot mainigos
e Pievienojot ligzdotas cilpas, lai raditu pagriezienus vai rakstus
e Izmantojiet if komandas vai tastatiras ievades mijiedarbibai (piemé&ram, mainit
krasu, atiestatit audeklu)
e Pécizvéles: Izveidot pielagotus blokus (funkcijas), lai zimétu dazadas formas vai rakstus
Makslas seanss un recenzésana (10-15 miniites):
e Katra komanda piedava savu Scratch makslu
e Viniem jaizskaidro:
e Izmantota geometrija (pieméram, "S1 spirale ir rot€joss trijstdris ar pieaugosu
malu garumu")
e Kadiirizaicinajumi, ar kuriem vini saskaras?
e Atlaut vienaudzu jautajumus un konstruktivu kritiku
e Skolotaju padomi un stratégijas:
e Mudiniet skolénus iet talak par vienkarsam formam (pieméram, izmantot daudzstirus ka
lielaka plana elementus)
e Piedava izaicinajumu banku: "Pameégini izvilkt flizes ar vienadiem trijstiriem un
seSsturiem"
e Modelésana, ka sadalit formas logiku atkartoti izmantojamos pielagotos blokos
(atnemsana)
e Uzsvert precizitati matematiskaja domasana, kodéjot dizaina algoritmus
e Veiciniet radosu problému risinasanu un dizaina sajauksanu
e Macibu rezultati un prasmes:
e Geometrija: daudzstura struktura, lenka summa, transformacija, mozaika
e Matematikas pielietojums: formulu un logiskas domasanas izmantoSana dizaina
e Kodeésana: zimésana mainigajiem, cilpam, Tpasiem blokiem, mijiedarbibas Maksla un
dizains: kompozicija, simetrija, atkartosanas, lidzsvars
e Komandas sadarbiba: komunikacija, dizains, lomu dalisana
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e Refleksija: kods, matematika un estétika

Atsauksmju vaksana (10 mindtes):
Izejas lapa: "Forma, ar kuru es visvairak lepojos, ir programmeésana __ Tapeéc, ka
Vienaudzu refleksijas jautajums: "Cik labi Sis ziméjums parada lidzsvaru vai simetriju?"
Vertéjums:
Veidojosais komentars:

Skolotajs norada, cik labi ir skoléni, un stasta:
e Pielietot matematisko domasanu (pieméram, lenku aprékinasana, transformaciju

izpratne)
e Izmanto Scratch rikus (zimulis, cilpas, mainigie, pielagotie bloki)
Piemérots
e Vini sadarbojas un komunice idejas sava komanda
Dizaina un koda parskatiSana:
Skolotajs verte:
e Formu precizitate (pieméram, pareiza daudzstiru struktlira un rotacijas logika)
e Izmantojot cilpas un mainigos, lai palielinatu dizaina elastibu
e Mijiedarbibas istenoSana (pieméram, atiestatiSanas poga, krasu kontrole)
e lzveles pielagotu bloku izmantoSana koda redigésanai
Makslinieciska kvalitate un radoSums:
e Vai gala dizains parada simetriju, atkartosanos un vizualo lidzsvaru?
e Vaiir kadas norades par rupigu krasu un izkartojuma izvéli?
Komandas prezentacija:
Raidijuma laika grupas sniedz 1su aprakstu:
e Matematika aiz izmantotajam formam (pieméram, lenka aprékinasana)
e Makslinieciskas preferences vina kompozicijas
Izaicinajumi, ar kuriem vini saskaras, un ka vini tos parvaréja

Secinajums (5 mindtes):
Izcelot skolénu radoSumu un precizitati Uzsvars uz matematikas lomu radosajas tehnologijas
un dizaina

ledroSiniet skolénus parveidot vai paplasinat savu makslu sava Scratch konta
Savienojuma un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/16bMsj1Xrg7eEDSFuc1hPi5Du02pA59E5EDbsCkO2jt0/
redigét?usp=dalities
Saderibas saite:
https://scratch.mit.edu/
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Apmacibu scenarijs 5: "Glabiet straumi: Gdens piesarnojuma simulacija ar mBlock"
Meérka grupas:
Vecums: 12-15 gadi
Limenis: Pamatzinasanas par udens ekosistemam un iepaziSanas ar programmeésanas logiku
iesacejiem
Grupas lielums: 2-3 skoléni
Macibu merki:
Izpratne par tdens piesarnojuma céloniem, veidiem un ietekmi uz ekosistemam un cilvéku
veselibu
Simuléjiet Gdens monitoringu, izmantojot mBlock un virtualos sensorus (vai realus, ja
piemérojams: pH, dulkainibu, temperatiru)

Izveidojiet Udens piesarnojuma noteik§anas programmu, izmantojot programmeésanas
prasmes

Mainigie un nosacitas logikas izmantosana

Virtuala vai fiziska Gdens attiriSanas vai monitoringa risinajuma prototipa izstrade
Veicinat izpratni par vides izaicinajumiem un veicinat risinajumus
Virzita domasana

Materiali un resursi:
Datori ar uzstaditu mBlock (https://mblock.makeblock.com), mBot vai saderigu robotu (péc
izvéles — pieejams, ja ir pieejama fiziska aparatdra)
Projektors/Viedais panelis
Drukata udens izsekotaju izaicinajuma lapa
Interneta piek|uve gadijumu izpétei vai piesarnojuma datiem

lerasanas (15 mindtes):

Akis: Radit Tsus klipus vai video ar piesarnotam upém un jaras vidi. Probléma: "Ko jis raditu
vai programmeétu, lai atrisinatu So problemu?"

Konteksts: Paskaidrojiet , ka studenti bls ekoinZenieri un izmantos
Programmeésana + zinatne Udens piesarnojuma atklasanai un apkarosanai.

Science Connection: Iss kopsavilkums par to, ka tiek kontroléti Gdens (kimiskie, plastmasas,
biologiskie) un Gdens (pH, dulkainiba, temperatira, vaditspéja) piesarnotaji.

Tehniska sagatavosana: iss parskats par mBlock saskarni un ka savienoties
Zinatniska logika ar vizualo programmeésanu.
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Scenarija prezentacija (soli pa solim)
1. Darba atskaite (5 minates):
"Pievienojies Udens Sargu darba grupai! Jisu uzdevums ir izstradat simuldciju vai robotu,
kas atklaj piesarnojumu vietéja udent un rikojas—vai nu bridinot sabiedribu, vai aktivizéjot
sanitaro sistemu."
2. Dizaina posms (10-15 minutes):
e Izmantojiet Water Watchers izaicinajuma lapu ar:

e Meklgjiet biezak sastopamos Udens piesarnotajus ezeros, upés vai okeanos
e lzstrada planu: piesarnojuma noteik$anas sistému, bridinasanas robotu

vai tiriSanas prototipu

e lzvéléties ievades (pieméram, sensora vértibas vai simulétus mérijumus),
un

izejas (pieméram, LED bridinajums, motors, zinojumu displejs)
2. Programmas posms (40-50 mindites):
e mBlock programma skoléni izveido $adas programmas:
e Simulé sensora datus (vai nolasijumus no realiem sensoriem)
e Izmanto if-else pazinojumus, lai aktivizétu pazinojumus
e Rada radijumus (pieméram, "Atklats liels izplGdums! Bridinajums!")
e Pécizvéles: kontrolé motorus (pieméram, parvieto robotu uz brivu
zonu vai simulé reakciju)
e Plusmu, mainigo un cilpu integracija
e Jaroboti netiek izmantoti, izmantojiet skatuves logrikus, lai vizuali simulétu netiru
adeni
2. Demonstracija un kopigosana (10-15 minutes):
e Katra komanda piedava savu prototipu vai simulaciju

e lzskaidrojiet, ka tas darbojas, uz kadiem piesarnojuma datiem tas reagé un
ka tas var palidzet realaja dzive

Skolotaju padomi un stratégijas:
Nav fizisku robotu? Mérijumu simulacija, izmantojot mBlock iericu simulatoru un skatuves
sprite
Pasreizéjas datu robezas simulacijai (pieméram, "pH zem 6 vai virs 8 = probléma")
Izaiciniet pieredzéjusus skolénus izmantot vairakus sensorus vai informacijas paneli

Displejs Atseviski atkritumu slaucitaji vai sensoru bojas
Macibu rezultati un prasmes:

Zinatnes izpratne: Udens kvalitates raditaji un piesarnojuma ietekme
Kodeésana: Nosacita logika , sensoru simulacija, mainigo uzraudziba Masindomasana:
Risinajumu izstrade, ievades/izvades sistémas Vides apzina: Tehnologiju apvienosana ar
globalo

ligtspéjas mérki
Sadarbiba un komunikacija: Darbs komanda, tehnisko ideju prezentésana
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Atsauksmju vaksana (10 mindites):
Pardomu jautajumi:

e "Kads bija lielakais izaicinajums, kas palidzéja atrisinat jusu programmu?"
e '"Jatev batu vairak automasinu, ka tu uzlabotu savu dizainu?"
Izejas lapa:
e "Esuzzinaju Sodien ____ Par Gdens piesarnojumuun __
par programmeésanu".
Véertéjums:
Piezime:
e Vai studenti pielago savas zinatniskas zinasanas realiem apstakliem?
e Vaivini pareizi izmanto mBlock blokus (sensorus, logiku, izvadi)?
e Vai komandas sazinas un atk|ido kopa?
Izaicinajuma lapas apskats:
e Sakotnéja plana pilnigums un skaidriba, ka art logiska plisma
e Simulacijas vai materialu modela precizitate
Prototipa izvertesana:
e Logiska piesarnojuma noteik$anas funkcionalitate
e Pazinojuma vai atsauksmju skaidriba un precizitate
e Piedavata risinajuma radoSums un realisms
Prezentacija:
e Sistémas darbibas skaidrojums
e Izpratne par piesarnojuma jautajumiem un zinatni, kas slépjas aiz to koda
e Spéja pardomat ierobeZzojumus un iespéjamos uzlabojumus
Secinajums (5 minates):
Svinot vinu inovativos un videi draudzigos centienus Uzsvért, ka mazas koda idejas var
novest pie lielam parmainam vides zinatné un robotika

Savienojuma un koda bloki
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW dhG-

LZmYx20AmDTWI| 09IEnIDVFCOOb8cLiU/redigét?usp=dalities
Saderibas saite:

https://mblock.makeblock.com/

Izglitojosais scenarijs 6: "ReCraft City: Parstrades sistémas izstrade Minecraft"
Merka grupas:

Vecums: 12-15 gadi
Limenis: Videja limena Pazistamiba ar Minecraft, pamatzinasanas par atkritumu veidiem un
parstradi
Grupas lielums: 2—3 skolénu grupas
Macibu merki:
Izprotiet atkritumu veidus (organiskie, plastmasas, metala, papira) un parstrades nozimi
Izstradat un simulét pilsétas méroga parstrades sistému, izmantojot Minecraft Education
Edition

Pielietojiet inZeniertehniskos principus, lai izveidotu automatizétas SkiroSanas stacijas,
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parstrades centrus un atkritumu samazinasanas infrastruktiiru

Izmanto Redstone logiku, komandu blokus un programmeésanu (MakeCode) automatizacijai
Veiciniet radoSumu, integréjot ilgtspéjibu pilsétas dizaina
Materiali un resursi:

Minecraft Education Edition kodu generatora (MakeCode)

projekcijas/viedas tafeles drukata ReCraft City izaicinajuma lapa

izméginajumam

Atsauces materiali parstrades procesiem (video, plakati, ista pilséta)

modeli)

lerasanas (15 mindites):

Akis: Fotografiju vai Tsu video attélo3ana par muasdienigu parstrades iekartu vai atkritumu krizi
(pieméram, plastmasas sala okeana). Probléma: "Ka més varam izmantot tehnologijas, lai to
atrisinatu?"

Konteksts: Izaicinajuma prezentésana: "Jusu komanda izveidos parstrades sistému Minecraft,
kas palidzes virtualajai pilsétai labak parvaldit atkritumus."

Science Review: Apskatisim Tsi atkritumu veidus un to parstrades veidus

Tehniska sagatavosana: Paradiet, ka Redstone var simulét mehanisko

secibu un ka Code Builder var automatizét kustibu vai objektu

noteikSanu

Scenarija prezentacija (soli pa solim)
Darba atskaite (5 minates):
e Izglitibas centrs vai muzejs
e lzvélies, kuras automatizacijas funkcijas izmantot (Redstone vartejas, hopperi,
MakeCode Skirosanas logika)
Izveide un automatizacija (40-50 minites):

e lzveidojiet pilsétas rajonus un simulgjiet atkritumu savaksanu ar atkritumu
apsaimniekosanu
e Izmantojot Redstone+ komandu blokus, izveidojiet:
e Krasu kodétas kastes ar objektu filtriem
e Raktuves tramvaju konveijeru sistémas
o Skiro%anas masinas vai konveijeri
e Izmantojiet MakeCode, lai automatizétu zinojumus (pieméram, "Plastmasas kaste ir
pilnal") vai vértésanu
Pareiza parstrade
e Peécizveles: Izveidojiet "Ekoskolu", kur NPC vada parstrades pasakumus
Uzstasanas un celvedis (10—15 mindtes):
e Komandas vada savus kolégus caur savam sistemam
e lzcelt galveno inovacijas vai automatizacijas funkciju

e lzskaidrojiet, ka tas saistas ar realas pasaules parstrades problémam
Skolotaju padomi un stratégijas:

Piedavajiet redstone secibas piemérus vai modelus, lai palidzétu komandam sakt darbu

Veicinat vides vestijumus uz zimém, NPC vai plakatiem
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Soli pa solim vadiet skolénus testéSanas automatizacijas sistémas: - tukstosi - Skirotaju

RaZoSana
Piedava paplasinasanas iespéjas pieredzéjusiem skoléniem: reallaika uzraudzibas paneli,

energoefektivas sistémas
Macibu rezultati un prasmes:
Vides pratiba: atkritumu kategoriju un parstrades procesu izpratne

InZenierija: automatizétu sistemu buvnieciba , izmantojot redstone un bunkurus
Tehnologija un programmeésana: MakeCode izmantos$ana logikas simulacijai (ja-tad, cilpas)
Dizaina domasana: funkcionalas un vizuali tiras sistémas izveide
Komandas sadarbiba un domasana: Dizains, testésana un darba skaidrosana
Atsauksmes
Panemsana (10 mindites):
Atra dalisanas: "Kura sistéma bija visgrataka un kapéc?"
Izejas lapa:
o "Ista parstrades ideja, ko es ieklavu, bija
e "Jauns veids, ka es izmantoju Redstone/Code Builder
Vértéjums:
Veidojosais komentars:
e Komandas mijiedarbojas, sadarbojas un testé sistémas

”

”

e Studenti parbauda un parstrada testu bazéto automatizaciju
Blueprint apskats:

"ReCraft pilséta ir atkritumu krize! Jisu komanda ir noligta, lai izveidotu gudru un ilgtspéjigu
parstrades sistému. Jums bus jaizveido SkiroSanas stacijas, jaizglito iedzivotaji un japarada, ka
tehnologijas var palidzét samazinat atkritumus."

Dizaina posms (10-15 minutes):
e Komandas ideju generésana un skices
Atkritumu parstrades sistéma
e Identificéjiet galvenas vietas:
e Sadzives atkritumu tvertnes
e Kolekcijas un SkiroSanas centrs
e Parstrades rlpnica

e Dizaina kvalitate, sistemas diagrammas pilnigums
e Saikne starp atkritumu veidiem un konteineru logiku
Strukturas novértésana:
e Klasifikacijas sistéma darbojas pareizi (Redstone vai MakeCode logika)
e Parstradajamie produkti nonak pareizajas vietas
e Strukturas vizuala skaidriba un radoSums
Prezentacija:
e Skaidrs skaidrojums par to, ka sistémas darbojas
e Vides apzinas demonstracija

e Katrs skoléns kaut ko iegulda
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Secinajums (5 mindtes):

Apsveicam skolénus ar viedo pilsétu buavniecibu
Apspriediet, ka inZenieri un realas pasaules dizaineri saskaras ar lidzigiem izaicinajumiem
ledroSiniet vinus domat par realiem parstrades risinajumiem
Skolas un majas
Sazinieties izaicinajumiem un
Koda bloks
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH20onalzA3ZKekCkgOrBZAERVHOhIO dw8H9v5vA/edi
t?tab=t.0
Saderibas saite:
https://education.minecraft.net/en-us
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SECINAJUMS

Nosléguma, 36 inovativu un starpdisciplinaru STEAM macibu scenariju izstrade iezimé nozimigu

progresu izglittbas modernizacija un STEAM kursu padarisana pieejamakus, saistosakus un
nozimigakus studentiem visa Eiropa. leklaujot neformalas sp€ju balstitas maciSanas metodes tadas
platformas ka Scratch, mBlock un Minecraft, Sis projekts sniedz klasém jaunu energiju un atbalsta
batisku 21. gadsimta prasmju, pieméram, kritiskas domasanas, radoSuma, sadarbibas un problému
risinasanas, attistibu.

Sie macibu scenariji ne tikai palielina skolénu interesi un motivaciju, bet arT apriko skolotajus ar
jauniem rikiem un stratégijam, lai nodroSinatu interaktivaku un jegpilnaku STEAM izglitibu. Ar So
koordinéto darbu més veicinam pareju no tradicionalas testu izglitibas uz pieredzei balstitu un
skolénu centrétu macibu vidi.

Sis sasniegums nebditu bijis iespéjams bez misu projekta partneru izcilas sadarbibas, rado$uma un
apnémibas. Més izsakam visdzilako pateicibu katrai partnervalstij un organizacijai par vinu
ieguldijumu So macibu scenariju radiSana.

Meés no sirds pateicamies Griekijai par spécigo vadibu un ieguldijumu :

EK KAVALA (E10199014 - EL) par projekta vadibu ar viziju un macibu scenariju izstradi, kas
apvieno inovacijas un izglitibas véertibu.

Nafpaktos 2. Par vina veltito darbu gimnazijai (E10222923 - EL)

Starpdisciplinari scenariji, kas iesaista studentus ar praktisku pielietojumu un radosu
domasanu.

Meés no sirds pateicamies vinam par vina dinamisko ieguldijumu Turcija un izglitibas pieredzi:
Ar Cukurovas universitati (E10208716 - TR) par augstas kvalitates, akadémiski bagatu
kursu scenariju piedavasanu, kas apvieno zinatni un tehnologijas ar spélu bazétu
macisanos.

Daudzaktivais STDD (E10283562 — TR) TPASI KONCENTREJAS UZ DIGITALO INOVACIU
UN
atbalstija interaktivo riku integraciju STEAM komandas.

Meés augstu veértéjam Latvijas inovativo un ieklaujoSo pieeju:

Rigas 64. vidusskola (E10150517 - LV) ir novértéta par saistoSu, studentiem orientétu
kursu scenariju izstradi, kas veicina aktivu macisanos un starpdisciplinaras saiknes.

Meés esam pateicigi ari par vinu praktisko un efektivo ieguldijumu Horvatijas laba:

Srednja skola Metkovic (E10040054 - HR) par praktisku macibu scenariju izstradi, kas
savieno STEAM témas ar realas dzives izaicinajumiem un sniedz dzilaku izpratni.

Kopa $is organizacijas ir izveidojusas vertigu pamatu STEAM izglitibas attistibai, izmantojot

starpdisciplinaru sadarbibu un neformalas maciSanas stratégijas. Generétie scenariji

tie kalpos ka pastavigi resursi gan skolotajiem, gan skoléniem $i projekta laika, palidzot veidot
nakotnei gatavus skolénus visa Eiropa.

Velreiz vélos pateikties visiem musu partneriem — Griekijai, Turcijai, Latvijai un Horvatijai.
izcila sadarbiba, kopiga aizrausanas ar inovacijam un apnemsanas izglitibas izcilibai.

101

/e uLTI TR
RIGAS f ﬁ‘. ‘ :
GANIDUSSKOLA 5 el s




n Erasmus+
Enriching lives, opening minds.

2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

Co-funded by the

m Erasmus+ Programme
of the European Union

m
w with /5
HOH-FOEMAL

‘Ehased
FIDRED GRAMES

2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

Contributors:
EK KAVALAS / GREECE
Srednja skola Metkovie / CROATIA
2nd Gymnasium of Nafpaktos / GREECE
University of Cukurova / TURKIYE
Rigas 64. Vidusskola / LATVIA
MULTI-ACT STD / TURKIYE

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

QLO®

TR

102 ”“ uLT
5 Mch s

To lidzfinansé Eiropas Savieniba. Tomér izteiktie viedokli un uzskati ir tikai autora(-u) viedokli un ne vienmér atspogujo Eiropas
Savienibas vai Naciondlds adentiiras nostdju. Ne Eiropas Savieniba, ne Nacionald agentdra par tiem nevar tikt sauktas pie

atbildibas.

'\\Nl N“’.’« -

&7 4T -
P > » RIGAS

* \J 2y GAVIDUSSKOLA
| ) 3 S




LaPYMA
Co-funded by the BRI “ Erasmus+

Erasmus+ Programme g . 2 s .
IKY Enriching lives, opening minds.

of the European Union
2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

103 N

/ \ uLTI
RIGAS | .|
GAVIDUSSKOLA \ 7 ct




