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l KOPSAVILKUMS

Integrativa pedagogiska stratégija (IPS) nodrosina visaptverosu ietvaru STEAM (zinatne, tehnologijas,
inZenierzinatnes, maksla un matematika) izglitibas uzlabosanai, veicinot starpdisciplinaru macisanos,
rado$umu un problému risinaanu. ST stratégija uzsver dazadu STEAM disciplinu integraciju, lai iesaistitu
studentus praktiskas, realas dzives pielietojumos, kas veicina kritisko domasanu, sadarbibu un komunikaciju
(Saavedra & Opfer, 2012). IPS ietvara galvenas sastavdalas ir projektu bazéta macisanas, izzinas balstita
macisanas, makslas integracija STEM joma, tehnologiju un digitalo riku izmantoSana, ka ari realas pasaules
kopienas iesaiste (Holbrook & Kolb, 2009). Turklat IPS pieeja veicina reflektéjosu un iterativu macisanos, lai
nodros$inatu nepartrauktu uzlaboSanos. Pedagogiskas metodes, pieméram, apgrieztas klases, dizaina
domasana un spélodana, vél vairdk uzlabo skolénu iesaisti un izpratni (Gee, 2003). So ietvaru atbalsta
dazadas novértésanas stratégijas, tostarp formativas, summativas un portfela vértésanas, ar uzsvaru uz
radoSumu, sadarbibu un problému risinasanu (Marzano & Heflebower, 2012). Izmantojot $is stratégijas, IPS
meérkis ir sagatavot skolénus nakotnes izaicinajumiem, attistot 21. gadsimta prasmes un veicinot inovacijas.

Atslégvardi: Integrativa pedagogiska stratégija, STEAM izglitiba, starpdisciplinara macisanas, projektu
bazeta macisanas, izzinas balstita macisanas, makslas integracija, tehnologijas, kritiska domasana, problému
risinasana, sadarbiba, vértésanas stratégijas, radoSums, inovacijas.
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l IEVADS

Sis dokuments piedava integrativu pedagogisko stratégiju, kas izstradata, lai uzlabotu STEAM (zinatne,
tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla, matematika) izglitibu, integréjot neformalas videospéles ka
pedagogisku riku. Sis neformalas videospéles — 1pasi Scratch, Mblock, Minecraft un 3D modelé$ana ar
Tinkercad — tiek izmantotas, lai atbalstitu interaktivas un multidisciplinaras macisanas pieejas visas
piecas galvenajas STEAM disciplinas.

Neformalas videospéles piedava vairakas prieksrocibas, tostarp studentu iesaisti, teoriju pielietot
praktiskas situacijas un iespéjas kopigai macibam. Sis stratégijas mérkis ir aprikot STEAM skolotajus ar
rikiem, metodém un ietvariem, kas nepieciesami, lai efektivi integrétu sis videospéles sava macibu
prakse.

Saskanojot katru nodarbibas nodalu ar konkrétu STEAM priekSmetu, ST stratégija censas padzilinat
skolotaju izpratni par to, ka izmantot Sos digitalos rikus, lai veicinatu radosumu, kritisko domasanu un
problému risinasanas prasmes skolénos. Stratégijas galvenais mérkis ir radit praktisku, saistoSu macibu
vidi, kura skoléni var izpétit sareZgitus jédzienus, izmantojot spélu bazétu macisanos. Katra nodala
sniedz skolotajiem metodologijas, rikus un stratégijas, ka integrét videospéles savas stundas, padarot
STEAM priekSmetus pieejamakus, aizraujosakus un iedarbigakus.

Sis stratégijas beigas skolotaji varés parliecinosi izmantot digitalas spéles, lai palidzétu skoléniem izpétit
galvenos jédzienus zinatnes, tehnologiju, inZenierzinatnu, makslas un matematikas disciplinas,
vienlaikus veicinot kritisko domasanu, radoSumu un problému risinasanas prasmes.

I STEAM izglitibas pdrskats

STEAM izglitiba ir starpdisciplinara pieeja, kas apvieno zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu
un matematiku, lai veicindtu radosumu, problému risind$anu un praktisku pielietojumu. Si pieeja
uzsver So disciplinu savstarpéjo saistibu, laujot studentiem redzét praktiskas un radosas macibu sekas
vairakas jomas. Apvienojot makslu ar STEM (zinatne, tehnologijas,

InZenierzinatnes, matematika), pedagogi var radit holistisku macibu pieredzi, kas uzlabo skolénu
kritisko domasanu, rado$umu un inovaciju spéjas (Bequette & Bequette, 2012). Si integracija atbalsta
dazadu 21. gadsimta prasmju attistibu, tostarp sadarbibu, komunikaciju un pielagosanas spéjas, kas ir
batiskas panakumiem strauji mainiga globalaja ekonomika (Beers, 2011).

STEAM izglitiba uzsver pieredzes macisanos, kur skoléni risina realas problémas un rada taustamus
risinajumus, apvienojot tehniskas un radosas prasmes (Saavedra & Opfer, 2012). Makslu un STEM
disciplinu apvienosana ir Tpasi spéciga kritiskas domasanas veicinasana, jo skoléni macas risinat
problémas gan analitiska, gan radosa skatijuma. Saskana ar Bequette & Bequette (2012), makslas
ieklausana STEM izglitiba uzlabo skolénu spéju domat arpus ramjiem un pielietot savas zinasanas
inovativos un radosos veidos, mudinot vinus paplasinat tradicionalas domasanas robezas. Musdienu
pasaules konteksta, kur tehnologijas ir visuresoSas un sareigitas problémas bieZi prasa
starpdisciplinarus risinajumus, STEAM izglitiba sniedz studentiem prasmes, kas nepiecieSamas, lai
risinatu izaicinajumus gan tehniskajas, gan radosajas jomas (Beers, 2011). Pieméram, ilgtspéjigas
pilsétas projektésana ietver inZeniertehnisko principu, matematisko aprékinu un vides zinatnes apguvi,
vienlaikus ieklaujot makslinieciskos elementus, lai padaritu dizainu vizuali pievilcigu un cilvékcentrétu.
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St holistiska pieeja ir bitiska, lai sagatavotu studentus sniegt ieguldijumu realas pasaules risindjumos

arvien sarezgitaka sabiedriba (Bequette & Bequette, 2012).

Turklat makslas integrésana ar STEM priekSmetiem veicina iesaisti, jo tas var padarit tehniskos
priekSmetus skoléniem saprotamakus un aizraujoSakus. K& norada Birss (2011), maksliniecisko
disciplinu ieklausana izglitiba palidz skoléniem savienot abstraktus jédzienus ar personigo pieredzi un
realas pasaules kontekstiem, padarot macisanos jégpilnaku un pieejamaku. Pétljumi ir paradijusi, ka
STEAM ieklausana macibu programmas var ari uzlabot skolénu iesaisti un motivaciju. Kad skoléniem
lauj apvienot dazadas prasmes un domat starp disciplinam, vini, visticamak, izjit atbildibu par savu
macisanos un ir motivéti izpétit jaunas iespéjas (Wurdinger & Carlson, 2010). Tas var veicinat augstakus
skolénu sasniegumus, jo skoléni tiek mudinati riskét, eksperimentét un pienemt neveiksmes ka macibu
procesa dalu (Saavedra & Opfer, 2012). Tehnologiju ieklausana STEAM izglitiba vél vairak atbalsta 21.
gadsimta prasmju attistibu, Jaujot skoléniem stradat ar digitalajiem rikiem, programmeésanu, 3D
drukasanu un citdm masdienu tehnologijam (Capraro, Capraro, & Morgan, 2013). Sis tehnologijas ne
tikai uzlabo macibu pieredzi, bet ari sagatavo skolénus karjerai jomas, kur tehnologijas ir galvenais
virzitajspeks, pieméram, datorzinatneés, robotika un digitalajas makslas.

Turklat pétijumi liecina, ka STEAM izglitiba var ar1 parvarét sasniegumu plaisas, sniedzot iespéjas
dazadam skolénu grupam iesaistities radosa problému risinasana un kritiskaja domasana tada veida,
kas rezoné ar vinu unikalajam stiprajam pusém un interesém (Holbrook & Kolb, 2009). Tadéjadi STEAM
izglitiba tiek uzskatita par parveidojosu spéku, kas veicina ieklausanu un sagatavo skolénus nakotnes
izaicinajumiem gan tehniskaja, gan radosaja joma. Nosléguma STEAM izglitiba nodrosina dinamisku un
integrétu pieeju macibam, kas ne tikai uzlabo skolénu akadémisko sniegumu, bet art veicina kritisko
domasanu, sadarbibu un radoSumu, kas nepiecieSams panakumiem misdienu pasaulé. Makslas
apvienosSana ar STEM |auj skoléniem pieiet problémam holistiski, nodrosinot, ka vini ir labi sagatavoti,
lai palidzétu risinat nakotnes sareZgitos izaicinajumus.

I Integrativas pedagodiskds stratégijas nozime

Integrativas pedagogiskas stratégijas (IPS) nepiecieSamiba rodas no tradicionalo izoléto macibu metozu
izaicinajumiem. IPS nodroSina strukturétu pieeju pedagogiem, lai izstradatu un Tstenotu STEAM
stundas, uzsverot starpdisciplinaru sadarbibu un realas pasaules pielietojumus.

I IPS ietvara mérki

MErkis ir attistit skolénu spéju pielietot zinasanas no dazadam disciplinam, lai risinatu sarezgitas, realas
pasaules problémas. Integréjot makslu ar STEM, ST stratégija veicina radoSumu un kritisko domasanu,
mudinot skolénus pieiet izaicinajumiem no dazadam perspektivam. Si pieeja uzsver projektu bazétas,
izpétes virzitas un sadarbibas macibu metodes, kas lauj studentiem dzili iesaistities materiala un kopigi
meklét inovativus risinajumus. Tehnologijam Saja procesa ir izSkirosa loma, kalpojot ka spécigs
instruments starpdisciplinarai problému risinasanai, laujot studentiem parvarét plaisu starp
teorétiskajam zinasanam un praktisko pielietojumu. Turklat stratégija prioritizé studentu
komunikacijas un prezentacijas prasmju pilnveidosanu, nodrosinot, ka vini var efektivi dalities ar savam
idejam un risinajumiem ar dazadam auditorijam.

I IPS ietvara pamatkomponentes

I Starpdisciplindra projektu balstita macisSands (PBL)
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Sis pieejas projekti ir veidoti, lai apvienotu vairakas STEAM jomas, mudinot studentus apvienot dazadas

zindsanu jomas, lai risinatu realas pasaules problémas. Pieméram, studenti var izstradat saules
energijas darbinamu skulptlru vai programmeét interaktivu makslas instalaciju, pielietojot savas
teorétiskas zinasanas, lai raditu prototipus un risinatu praktiskus izaicinajumus. Viens konkréts piemérs
varétu bat 3D drukata modela izveide videi draudzigai majai, kur skoléni apvieno vides zinatnes,
matematikas — pieméram, geometrijas un mérijjumu — un inZenierzinatnu jédzienus, lai izstradatu
funkcionalu un ilgtspéjigu risinajumu. Ar So projektu palidzibu studenti iesaistas praktiska maciba,
vienlaikus stiprinot savas starpdisciplinaras prasmes.

I Izzinas balstita macisands (IBL)

Skoléniem jabat mudinatiem uzdot jautajumus un izpétit risinajumus, veicot praktiskus eksperimentus
un novérojumus. Vadot vinus hipotézu izstradé, eksperimentu veikSana un rezultatu izvértésana, vini
ieglst dzilaku izpratni par jédzieniem caur aktivu izpéti. Pieméram, projekta, kas apvieno fiziku un
makslu, studenti var izpétit, ka dazadi materiali ietekmé instrumenta akustiku, ko vini izstrada. Sis
process lauj viniem iesaistities zinatniskaja domasana, vienlaikus attistot radosumu un problému
risinasanas prasmes.

I Makslas integrdcija STEM joma

Maksla kalpo ka spécigs lidzeklis stastniecibai, radoSsam dizainam un cilvékcentrétai problému
risinasanai, piedavajot unikalus veidus, ka iesaistities sarezgitas témas. leklaujot vizualo makslu, dramu
un maziku, tehniskie priekSmeti kldst saprotamaki un pieejamaki, parvérSot abstraktus jédzienus
taustamas pieredzés. Pieméram, multimediju prezentacija, kas modelé ilgtspéjigu pilsétu, var integrét
datu vizualizaciju, arhitektdru un pilsétplanosanu, demonstréjot, ka makslinieciska izpausme veicina
izpratni un inovacijas dazadas jomas.

I Tehnologiju un digitdlo riku izmantoSana

Studenti var uzlabot savu macibu pieredzi, izmantojot daZzadus digitalos rikus, pieméram,
programmésanas platformas, 3D modelésanas programmatiru un digitalas makslas rikus, lai attistitu
savas tehniskas un radosas prasmes. Macibu vadibas sistému (LMS), virtualo laboratoriju un sadarbibas
tieSsaistes telpu integracija veicina interaktivu un praktisku iesaisti. Pieméram, skoléni var izmantot $os
resursus, programmeéjot Arduino déli, lai kontrolétu vides sensorus darza, laujot viniem izpétit
tehnologiju pielietojumus realaja pasaulg, vienlaikus attistot problému risinasanas un komandas darba
prasmes.

I Redlds pasaules saiknes un kopienas iesaiste

Sadarbiba ar vietéjam kopienam, uznémumiem un organizacijam var sniegt vértigas iespéjas
praktiskiem projektiem, kas uzlabo maciSanos un praktisku pielietojumu. Sadarbiba ar nozares
ekspertiem, rikojot vieslekcijas vai mentorésanas sesijas, vél vairak bagatina pieredzi, piedavajot
profesionalas atzinas un vadlinijas. Pieméram, sadarbojoties ar vietéjo muzeju, lai izstradatu
interaktivu izstadi bérniem, var integrét zinatnes un tehnologiju témas, padarot macisanos gan
aizraujosSu, gan ietekmigu.

I Reflektiva un iterativd macisands
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Skoléni |oti gust labumu, reflektéjot par savu macibu procesu, kas Jauj identificét uzlabojumu jomas un

augt, izmantojot atgriezenisko saiti un iteraciju. Tadu riku ka Zurnali, macibu portfeli vai video blogi
(vlogi) ieklausana veicina dzilaku pasnovértéjumu un nepartrauktu attistibu. Pieméram, péc robotikas
projekta pabeigSanas skoléni var rakstit pardomas par savu pieredzi, analizéjot apglto un apsverot
veidus, ka uzlabot savu dizainu. Si prakse veicina kritisko domasanu, noturibu un nepartrauktas
pilnveides domasanu.

I Pedagogiskdas metodes un klases prakse

I Dizaina doméasanas metodologija

Dizaina domasana ir dinamiska un iterativa pieeja problému risinasanai, kas koncentréjas uz lietotaju
vajadzibu izpratni, izaicinajumu pilnveidosanu, radosSu risinajumu radiSanu un nepartrauktu
uzlabosanu, izmantojot prototipéSanu un testésanu. Dzili iejltoties lietotaju vidQ, tas atklaj ieskatus,
kas veido skaidri definétas problémas, radot inovativas idejas. Sis idejas péc tam tiek parvérstas
taustamos prototipos, kurus testé un pilnveido, balstoties uz atgriezenisko saiti. Sis cikls veicina
pielagosanas spéjas, sadarbibu un lietotajam orientétu skatijumu, nodrosinot, ka risinajumi efektivi
risina realas pasaules izaicinajumus.

I Kombinétds macisands stratégijas

Kombinéta macisanas rada aizraujosu izglitibas pieredzi, integréjot digitalos resursus ar klatienes
mijiedarbibu. TieSsaistes materiali nodrosina elastibu, laujot macibniekiem iesaistities satura sava
tempa, savukart klatienes aktivitates veicina sadarbibu, diskusijas un praktisku praksi. St pieeja uzlabo
iesaisti, pielagojoties dazadiem maciSanas stiliem, veicinot aktivu lidzdaltbu un stiprinot jédzienus ar
dazadiem macibu veidiem. Apvienojot tieSsaistes platformu pieejamibu ar tradicionalas apmacibas
personisko saikni, jaukta macisanas rada dinamisku un bagatinatu macibu vidi, kas veicina dzilaku
izpratni un nozimigas mijiedarbibas.

I Spélésana studentu iesaistei

Macibu vidé spéles dinamikas ieklausana var parveérst izglitibas pieredzi aizraujosa un motivéjosa
celojuma. Integréjot interaktivus izaicinajumus, apbalvojot progresu ar punktiem un veicinot
sasniegumu sajatu, skoléni klast dzilak iesaistiti macibas. Prieks parvarét skérslus un sasniegt jaunus
mérkus baro vinu iekSéjo motivaciju, mudinot neatlaidibu un dzilaku iesaisti materiala. Ar So pieeju
klase attistas par dinamisku vidi, kur zinkare un konkurence virza nepartrauktu pilnveidosanos, padarot
macibu procesu gan patikamu, gan efektivu.

I Novértésana un novértésanas stratégijas

I Formativie un summativie novértéjumi

Formativie novértéjumi spélé bitisku lomu skolénu macidanas uzraudziba projekta laika. Sie
novertéjumi tiek veikti nepartraukti, lai sniegtu savlaicigu atgriezenisko saiti, |aujot gan skoléniem, gan
pedagogiem identificét stipras puses un uzlabojumu jomas. leklaujot dazadas metodes, pieméram,
viktorinas, vienaudzZu atsauksmes un reflektéjosas diskusijas, pedagogi var novértét skolénu izpratni un
attiecigi pielagot macibu procesu. Sis nepartrauktais process veicina interaktivu macibu vidi, kura
skoléni aktivi iesaistas materiala, pilnveido savas prasmes un stiprina kritisko domasanu. Rezultata
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formativie vértéjumi ne tikai seko progresam, bet art veicina dzilaku macisanos un veicina uz izaugsmi

vérstu domasanu skolénos.

Summativie novértéjumi koncentréjas uz projekta gala rezultata izvértésanu, neatkarigi no ta, vai tas
ir zinojums, prototips vai prezentacija. Sie novértéjumi méra darba efektivitati, pilnigumu un kopéjo
kvalitati, sniedzot visaptverosu izpratni par macibspéjam pielietot zinasanas un prasmes. lzpétot gala
produktu, summativas novértésanas sniedz veértigas atzinas par izpratnes dzilumu un sasniegto
kompetences limeni. Sada veida novértéjums nodrosina, ka macibnieki ne tikai apgist teorétiskos
jédzienus, bet art demonstré to pielietojumu realas situacijas, padarot to par bitisku macibu procesa
sastavdalu.

I Radosuma un sadarbibas rubrikas

Skolénu novértésana prasa holistisku pieeju, kas parsniedz tehniskas zinasanas, ieklaujot radosumu,
komandas darbu un problému risinasanas prasmes. Labi strukturétai rubrikai janodrosSina skaidri
kritériji So aspektu novértésanai, nodrosinot, ka skoléni tiek atziti par spéju domat inovativi, efektivi
sadarboties un risinat izaicinajumus ar kritisku domasanu. RadoSumu var vértét, balstoties uz
originalitati, pielagosanas spéju un spéju radit unikalus risindjumus. Sadarbiba javérté péc
komunikacijas, ieguldijuma grupas centienos un spéjas sadarboties ar kolégiem. Problému risinasanas
prasmes javérté analitiskas domasanas, [emumu pienemsanas un spéjas pielietot zinasanas dazados
kontekstos konteksta. Integréjot Sos elementus rubrikas, vértéjumi klGst visaptverosaki, veicinot
macibu vidi, kas novérté gan individualu izdomu, gan sadarbibas garu.

I Portfela vértéjumi

Portfela balstita novértéjuma skoléni aktivi apkopo savu darbu kolekciju laika gaita, demonstréjot savu
macibu progresu un attistibu dazados projektos. Si pieeja |auj dokumentét savas attistitas prasmes,
reflektét par izaugsmi un demonstrét izpratni ar taustamiem pieradijumiem. lzvéloties daZzadus
uzdevumus, projektus un pardomas, studenti ieglst dzilaku izpratni par savu akademisko celu,
vienlaikus ieglistot iespéju pa$novértét un sanemt nozimigu atgriezenisko saiti. ST metode veicina
visaptverosaku novértéjumu, izcelot ne tikai gala rezultatus, bet art maciSanas procesu, radosSumu un
kritiskas domasanas prasmes, kas attistitas cela.

I 1. nodaja: Zindtnes stunda integréta ar neformalam videospélém

I Parskats

Zinatnes nodala censas izpétit pamatprincipus, izmantojot neformalas videospéles ka pieredzes
macisanas lidzekli. Integréjot interaktivas platformas, pieméram, Minecraft un Tinkercad, skoléni var
praktiski iesaistities fizikas, biologijas un kimijas pamatjédzienos, veicot digitalus eksperimentus. Sie
riki piedava dinamisku macibu vidi, kura skoléni var veidot mode]us,

simulét realas pasaules paradibas un piedaltties virtualas laboratorijas, kas uzlabo vinu izpratni un
zinasanu saglabasanu.

Midsdienu izglitibas pétijumi liecina, ka spélosana un interaktiva maciSanas batiski uzlabo skolénu
motivaciju un kognitivo iesaisti. Neformalo videospé|u integracija lauj skoléniem vizualizét sarezgitas
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Veicinat dzilaku izpratni par zinatniskajiem jédzieniem, laujot skoléniem izpétit un
eksperimentét virtuala vide.

Uzlabot digitalo pratibu, izmantojot simulacijas rikus, kas veicina interaktivu macisanos.
simulacijas.

Atvieglot eksperimentésanu, laujot studentiem veikt digitalas zinatnisko principu un jédzienu
virtualajas macibu telpas.

Veicinat sadarbibu un problému risinasanu zinatniska konteksta, veicinot komandas darbu

izmantojot interaktivu macisanos.

Parvarét plaisu starp teoriju un praksi, demonstréjot zinatniskas zinasanas realaja dzive,
I leviesanas stratégijas

Minecraft izmantosana zindatnisko vidi simuléSanai:
[ ]

ekologisko lidzsvaru.

Modelgjiet dabiskas ekosistemas, lai pétitu biologisko daudzveidibu, klimata ietekmi un
[ J
[ J

Simule fizikas jedzienus, pieméram, gravitaciju, spéku un impulsu, izmantojot spéles mehaniku.
turbinas un saules panelus.

Projektéejiet atjaunojamas energijas modelus, pieméram, hidroelektrostaciju dambjus, véja
I Tinkercad izmantosSana 3D modelésanai un zindatniskai vizualizacijai:

Veidojiet un manipuléjiet ar 3D modeliem molekulam un atomiem, lai izprastu kimiskas saites.
sviras.

Izstradat biologisko siinu zvinveida struktiras, lai vizualizétu organellas un to funkcijas.

Izstradajiet mehaniskos modelus, lai izpétitu fizikas principus, pieméram, zobratu sistémas un

I Grupu problému risindsanas aktivitasu veicinasana:

Uzdodiet skoléniem kopigus projektus, kas prasa kritisko domasanu un komandas darbu.

Veiciniet vienaudZu macisanos, izmantojot kopigas spélu pieredzes.

rezultatus spéles vidé.

Integrét izzinas balstitas maciSanas pieejas, kur skoléni hipotézé, eksperimenté un analizé
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Riki un metodes

Minecraft Education

Edition:

Izmantojiet Minecraft, lai veidotu interaktivus ekosistému modelus, lai pétitu tadas témas ka
ilgtspéja, oglekla cikls un cilvéka ietekme uz vidi.

leviesiet fizika balstttus uzdevumus, kuros skoléniem japielieto spéka, kustibas un energijas
transformacijas jedzieni.

Veiciniet skolénus veidot zinatniskas struktidras, pieméram, kosmosa stacijas, zemudens
pétniecibas laboratorijas vai vulkaniskas salas, lai izpétitu Zemes zinatnes principus.

I Tinkercad:

Nodrosiniet studentiem platformu molekularo struktdru izstradei, kas ilustré dazadu veidu
kimiskas saites.

Izmantojiet 3D modelésanu, lai demonstrétu Siinu, organu un veselu biologisko sistému

arhitektdru.

Veiciniet studentus izstradat fizika balstitas simulacijas, pieméram, vienkarsas masinas un
tiltu konstrukcijas, lai parbauditu tadus jédzienus ka svara sadalijums un nestspéja.

I Piemeéri aktivitatéem

Minecraft Bio-Dome izaicind@jums:

Skoléni strada komandas, lai izstradatu un bavétu paspietiekamus bio-kupolus Minecraft spélé.

Tam jalidzsvaro skabekla [Tmenis, Gdens avoti, augu dziviba un dzivnieku populacijas, lai
saglabatu ekosistémas stabilitati.

Apskatitie jedzieni: ekosistémas, ilgtspéjiba, vides zinatne, fotosintéze un partikas kédes.

I Minecraft atjaunojamas enerdijas simuldcija:

Skoléni bive un eksperimenté ar dazadiem atjaunojamiem energijas avotiem, pieméram,
saules elektrostacijam, véja turbinam un hidroelektrostacijam.

Vini analizé katra energijas avota efektivitati un apspriez realas pasaules pielietojumus.

Apskatitie jédzieni: energijas transformacija, elektroenergijas razosana, vides ietekme.

I Tinkercad molekuldra modeja izveide:

skatltleJedglenl atomu struktidra, kimiskas saites, molekulara geometrija. o
8 e uLTI 1R
\5 @ (;I\Il)l SSKOLA & Mcb oI

Studenti veido 3D molekularas struktiiras no biezak sastopamiem savienojumiem,
pieméram, Gdens (H,0), oglekla dioksida (CO,) un glikozes (C¢H1,0s).

Vini manipulé ar atomiem un saitém, lai izprastu molekularo geometriju un kimiskas reakcijas.
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I Tinkercad InZenierfizikas laboratorija:

e Studentiizstrada vienkarsas masinas (sviras, troses, slipas plaknes) un parbauda, ka tas
darbojas dazadas slodzés.

e Vini analizé efektivitati, mehaniskas prieksrocibas un realas pasaules pielietojumus.
e Apskatitie jédzieni: speki, mehanika, NGtona likumi, energijas saglabasana.

I Secin@jums

Integréjot neformalas videospéles zinatnes izglitiba, skoléni var parvarét plaisu starp teorétiskajam
zinasanam un praktisko pielietojumu. Minecraft un Tinkercad praktiska daba veicina zinkari, veicina
rado$umu un uzlabo sadarbibu, padarot zinatniskos jédzienus pieejamakus un saistosakus. Si pieeja
atbalsta 21. gadsimta macibu prasmes, tostarp digitalo pratibu, kritisko domasanu un problému
risinasanu, sagatavojot skolénus nakotnes zinatnes un tehnologiju attistibai.

I 2. nodala: Tehnologiju nodarbiba integréta ar neformaldm videospélém

I Parskats

Tehnologiju izglitiba spélé batisku lomu misdienu macibas, aprikojot skolénus ar nepiecieSamajam
prasmém, lai saprastu un mijiedarbotos ar digitalo pasauli. Tas ne tikai palidz skoléniem apgut
programmésanas un dizaina koncepcijas, bet ari veicina izpratni par tehnologiju ietekmi uz sabiedribu.
Videospélu integrésana tehnologiju stundas nodroSina aizraujoSu un interaktivu pieeju
programmésanas, logikas un skaitloSanas domasanas apguvei.

St nodala péta Scratch un Mblock, divu bloku bazétu programmésanas platformu, izmantosanu, lai
uzlabotu skolénu izpratni par programmeésanu un tehnologiju jédzieniem. Izveidojot savas videospéles,
skoléni var attistit logisko domasanu, problému risinasanas prasmes un radosumu, vienlaikus iegistot
ieskatu pamatprincipos datorzinatne.

B weri

e lepazistiniet skolénus ar programmeésanu un skaitloSanas domasanu aizraujosa un interaktiva
veida.

e Izpétiet tehnologiju un sabiedribas saikni, aplikojot digitalo riku lomu ikdienas dzive.

e Attistit problému risinasanas un kritiskas domasanas prasmes, izmantojot tehnologiju rikus un
digitalas platformas.

e Veicinat skolénu radoSumu, Jaujot viniem izstradat savas spéles un interaktivus projektus.

e Veiciniet sadarbibu un komandas darbu, rikojot grupu programmeésanas izaicinajumus un
aktivitates.

I Stratédijas
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Izmanto Scratch un Mblock, lai macitu programmeésanas pamatus caur spélu radisanu un

interaktivo dizainu.

leviesiet projektu balstitu macisanos, kur skoléni izstrada vienkarsas lietotnes vai
interaktivas spéles, kas risina realas problémas.

lepazistiniet skolénus ar atklidosSanu un iterativu problému risinasanu, kamér vini
pilnveido un uzlabo savus programmeésanas projektus.

Veiciniet vienaudZu macisanos un sadarbibu, mudinot skolénus daltties ar saviem
projektiem un kodu ar klasesbiedriem.

Integréjiet diskusijas par étiskiem apsvérumiem tehnologijas, pieméram, digitalo pilsonibu,
kiberdrosibu un atbildigu spélu izstradi.

Riki un metodes

Scratch: Izmantojiet Scratch, bloku bazétu vizualo programmeésanas valodu, lai iepazistinatu
skolénus ar pamata programmeésanas koncepcijam, izmantojot spélu izstradi, animacijas un
interaktivu stastniecibu.

Mblock: Izmantojiet Mblock, vél vienu bloku bazétu programmeésanas vidi, lai iepazistinatu
studentus ar robotiku un fizisko skaitlosanu, palidzot parvarét plaisu starp programmataru
un aparatdru.

Spélosanas elementi: lek|aujiet spélei lidzigus elementus, pieméram, punktus, lideru tabulas
un sasniegumus, lai veicinatu skolénu iesaisti.

Projektu balstita maciSanas: Laujiet skoléniem stradat pie praktiskiem projektiem, kas prasa
kritisku domasanu un programmeésanas principu pielietosanu.

Realas pasaules pielietojumi: Veiciniet studentus radit tehnologijas balstitus risinajumus
ikdienas izaicinajumiem, pastiprinot programmeésanas prasmju praktisko vértibu.

Spélu dizaina pieméri:

e Skoléni veido vienkarsas videospéles, izmantojot Scratch, lai apgltu programmeésanas
logiku, stastniecibu un lietotaja mijiedarbibu.
e Piemeéru projekti ietver labirinta spéles, platformera vai viktorinas spéles izstradi, kas
maca konkrétu jedzienu.
e leviesiet mainigos, ciklus, nosacijumus un notikumu parvaldibu, lai padaritu spéles
interaktivakas un dinamiskakas.
Mblock robotika:
e Skoléniizmanto Mblock, lai programmeétu robotus vai mikrokontrolierus dazadu uzdevumu

veiksanai.
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e Pieméru projekti ietver robotizétas automasinas izstradi, kas seko sliedém, gaismai jutigu

signalizacijas sistému vai viedas majas automatizacijas projektu.

e Veiciniet studentus izpétit sensorus, motorus un Ml integraciju, izmantojot praktisku

programmeésanas pieredzi.

I Programmésanas izaicindjumi un hakatoni:

e Rikojiet mini-konkursus, kuros skoléni strada komandas, lai noteikta laika izstradatu un
bavetu funkcionalas spéles vai robotizétus risinajumus.

e Nodrosiniet izaicinajumus, kas saistiti ar realam problémam, pieméram, izstradajot
izglitojosu spéli jaunakiem skoléniem vai robotu, kas palidz majas darbos.

I Starpdisciplindrd integracija:

e Izmantojiet Scratch, lai izveidotu interaktivas simulacijas dabaszinatnes, véstures vai
matematikas stundam. leviesiet stastniecibu un animaciju, lai uzlabotu valodas makslas un
radosas rakstiSanas prasmes.

e Savienojiet programmeésanu ar miziku un makslu, laujot skoléniem komponét digitalo
maziku vai veidot animétus stastus.

I Secin@jums

Neformalo videospélu integrésana tehnologiju izglitiba sniedz inovativu veidu, ka macit
programmeésanu, problému risinasanu un skaitloSanas domasanu. lzmantojot tadas platformas ka
Scratch un Mblock, studenti ne tikai ieglst tehniskas prasmes, bet ari iemacas domat radosi un
sadarboties. Sis metodes veicina dzilaku izpratni par tehnologiju ietekmi uz sabiedribu, vienlaikus
padarot macibu procesu patikamu un aizraujosu. Galu gala $ada pieeja palidz sagatavot skolénus
nakotnei, kur digitala pratiba ir bltiska panakumiem dazadas jomas.

I 3. nodala: InZenierzinatnu nodarbiba integréta ar neformaldm videospélém

I Parskats

InZenierzinatnu izglitiba veicina problému risinasanas prasmju attistibu un izpratni par to, ka lietas tiek
blvétas un funkcioné. Saja nodala skoléni izmantos Minecraft un Tinkercad, lai izpétitu inZenierijas
jédzienus, pieméram, konstrukciju projekté$anu, mehaniku un sistému domasanu. Sie riki nodrosina
saistosu un interaktivu pieeju inZenierzinatnu principu izpratnei, izmantojot praktisku digitalo pieredzi.

B weri

e Izprast inZenierijas projektéSanas procesu, izmantojot interaktivas aktivitates.
e Veicinat radoSumu prototipu izstradé un testésana virtuala vide.
e [zpétit pamatprincipus inZenierzinatnés, izmantojot digitalos rikus netradicionala macibu vidé.

e Veicinat sadarbibu un komandas darbu, risinot inZeniertehniskus izaicinajumus spélu videé.
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e Attistit kritiskas domasanas prasmes, izvértéjot un pilnveidojot digitalas inzenierijas mode]us.

I Stratédijas

e Izmantojiet Minecraft, lai veidotu un testétu virtualas struktiiras un sistémas.

e leviesiet Tinkercad, lai izstradatu, simulétu un prototipétu inZeniertehniskos mode]us.

e Veiciniet iterativu dizainu un problému risinasanu, izmantojot izméginajumu un klGdu metodi.
e Veiciniet komandas darbu un sadarbibu, pieskirot grupu projektus un izaicinajumus.

e Integréjiet realas inZenierijas gadijumu izpétes digitalas modelésanas aktivitatés.

I Riki un metodes

e Minecraft Education Edition: Nodrosina smilSu kastes vidi, kur skoléni var projektét, blavét
un testét inZenierijas struktiliras, pieméram, tiltus, tornus un pilsétu izkartojumus.

e Tinkercad: Lauj studentiem izveidot 3D modelus inZeniertehniskam detalam, pieméram,
zobratiem, skriemeliem un vienkarsam masinam, kuras var testét virtuali vai 3D drukat.

e InZenierzinatnu piezimju gramatinas: Studenti dokumenté savu projektésanas procesu,
izmantotos materialus un testésanas rezultatus, lai analizétu sniegumu un ieteiktu
uzlabojumus.

e \Veicinat sadarbibu un komandas darbu matematikas izaicinajumos.
e Veicinat radoSumu un problému risinasanas prasmes, izmantojot spélu bazétu macisanos.
e Integrét STEM prasmes, sasaistot matematiku ar tehnologijam un inZenierzinatném.

I Stratédijas

e Izmantojiet Minecraft, lai macitu gan pamatprincipus, gan sarezgitus geometrijas jédzienus,
pieméram, mérogosanu, mérogosanu un transformaciju.

e Izmanto Tinkercad, lai vizualizétu un manipulétu ar 3D geometriskam formam, stiprinot
matematiskos modelus un principus.
e leviesiet problému risinasanas izaicinajumus, kas prasa sadarbibu un kritisko domasanu.

e Veiciniet studentus dokumentét un prezentét savus atklajumus, izmantojot multimediju
formatus, pieméram, video vai digitalos portfelus.

leklaujiet spéloSanas elementus, pieméram, punktu sistémas, lideru tabulas un nozimites,
lai uzlabotu iesaisti.

Riki un metodes

Minecraft:
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e Veidojiet geometriskas struktilras un izpétiet matematiskas 1pasibas, pieméram, laukumu,
tilpumu un mérogu.

e lzveidojiet realu éku mérogosanas modelus un analiz&jiet to proporcijas.
e Izmanto redstone shémas, lai izpétitu logiskos vartus un binaras operacijas.

e lzstradat koordinatu plaknes aktivitates, kuras skoléniem jaorientéjas un jakarté atrasanas

vietas.

I Tinkercad:

e Izveidojiet un manipuléjiet ar geometrisku formu 3D modeliem, lai izpétitu tadus jédzienus

ka simetrija, tilpums un virsmas laukums.
e Projektéjiet sarezgitas struktiiras, apvienojot vienkarsas geometriskas figtras.
e Eksperimentéjiet ar transformacijam, tostarp rotacijam, translacijam un atstarojumiem.
e Integréjiet inZenierijas principus, blvéjot tiltus, tornus vai mehaniskas detalas.

I Piemeéri aktivitatéem

Minecraft geometrijas izpéte:

e Skoléni izstrada geometriskas struktdras, pieméram, piramidas, kubus un taisnstlira prizmas

Minecraft spéle.
e Vini aprékina savu radijumu izmérus, virsmas laukumu un tilpumu.

e Skolotaji var pieskirt realas situacijas, pieméram, izstradat slavena orientiera modeli méroga.

I Tinkercad 3D geometrija:

e Skoléni veido dazadu geometrisku formu 3D modelus un péta to Tpasibas.
e Vini eksperimenté ar formu apvienoSanu un modificésanu, lai izprastu sarezgitas struktiras.

e Uzdevumi var ietvert nakotnes pilsétas projektésanu ar matematisku precizitati.

I Meérogosana un mérisanas izaicinGjums:

e Skoléniizvelas realu objektu un atveido to Minecraft vai Tinkercad spélés, pielietojot pareizo

merogu.
e Vini salidzina savus modelus ar realiem mérijumiem un analizé to precizitati.

I Simetrija un transformdcijas Tinkercad:

e Skoléni veido simetriskus objektus un péta transformacijas, pieméram, rotacijas un atspulgus.

e Vinivar veidot modelus, kas demonstré geometrisko figliru kongruenci un lidzibu.
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I Matematiska bégsanas istaba Minecraft:

e lzveidojiet escape room, kur skoléniem jaatrisina matematikas uzdevumi, lai virzitos uz prieksu.

e lzaicinajumi var ietvert vienadojumu risinasanu, lai atrastu sléptas atslégas, lenku aprékinasanu,
lai orientétos labirintos, vai koordinatu geometrijas izmantosanu objektu atrasanai.

I MatematiskaG maksla un raksti:

e Izmantojot gan Minecraft, gan Tinkercad, skoléni veido mozaikas, fraktalus vai mandalas
tipa rakstus, kas seko matematiskiem likumiem.

e Vini péta tadus jédzienus ka Fibonaci virkne, zelta griezums un matematiska simetrija.

I Novértéjums un pardomas

e Projektu balstita vértésana: Skoléni iesniedz savus Minecraft vai Tinkercad projektus kopa ar
skaidrojumiem par matematiskajam lietojumprogrammam.

e VienaudZu vértésana: Studenti prezenté savus dizainus un sniedz atsauksmes klasesbiedriem.

e Digitalie portfeli: Skoleni dokumenté savu macibu ceu, tostarp ekranuznémumus,
rakstiskas pardomas un aprékinus.

e Spélu viktorinas: Izmantojiet interaktivas viktorinas un minispéles, lai nostiprinatu aktivitatés
apgutas koncepcijas.

e Pasrefleksijas dienasgramatas: Veiciniet skolénus rakstit par savu problému risinasanas
procesu, izaicinajumiem un gutajam macitbam.

I Secin@jums

Minecraft un Tinkercad integréSana matematikas stundas palidz parvarét plaisu starp abstraktiem
jédzieniem un realas pasaules pielietojumiem. Izmantojot Sos digitalos rikus, pedagogi var attistit
dzilaku izpratni par geometriskajiem principiem, telpisko domasanu un problému risinasanas
prasmém. Sis aizraujo$as, interaktivas pieredzes ne tikai padara matematiku patikamaku, bet ari
sagatavo skolénus nakotnes STEM saistitam nodarbém. So aktivitadu sadarbibas un rado$a daba veicina
vidi, kura skoléni attista kritisko domasanu, komunikaciju un komandas darbu — batiskas prasmes 21.
gadsimtam.

l SECINAJUMS

Integrativa pedagogiska stratégija (IPS) parstav transforméjosu pieeju STEAM izglitiba, uzsverot
starpdisciplinaru macisanos, radosumu un praktisku iesaisti. Balstoties uz projektu macisanas,
makslinieciskas izpétes un tehnologiskas integracijas principiem, IPS apriko skolénus ar batiskam 21.
gadsimta prasmém, sagatavojot vinus risinat sareZgitus realas pasaules izaicinajumus. Sis ietvars
veicina izglitibas vidi, kura kritiska domasana, sadarbiba un inovacijas kllst par macibu procesa centralo
dalu, mudinot skolénus klat par aktiviem problému risinatajiem, nevis pasiviem zinasanu sanémeéjiem.
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Izmantojot IPS, pedagogi var izstradat dinamiskas un ietekmigas nodarbibas, kas parsniedz tradicionalo

priekSmetu robezas, veicinot holistisku izpratni par STEAM disciplinam. Stratégija atbalsta iterativas un
reflektéjosas macisanas prakses, Jaujot studentiem dzili iesaistities jédzienos, eksperimentét ar idejam
un pilnveidot savas pieejas, izmantojot nepartrauktu atgriezenisko saiti un pielago$anos. Sis pieredzes
macisanas process attista noturibu un pielagosanas spéjas, Tpasibas, kas klGst arvien vértigakas
mainigaja globalaja vide.

Svarigs IPS aspekts ir digitalo riku un interaktivo platformu, tostarp Scratch, Mblock, Minecraft un
studentiem attistit skaitloSanas domasanu, inZeniertehniskas prasmes un maksliniecisko radosumu,
vienlaikus iesaistoties problému risinasanas aktivitatés, kas atspogulo realas pasaules pielietojumus.
Ipasi videospéles izcelas ka efektivs STEAM izglitibas medijs, nodrosinot skoléniem interaktivu, spélotu
pieeju, kas uzlabo motivaciju, iesaisti un zinasanu saglabasanu.

Skolotaji var izmantot IPS ietvaros aprakstitas stratégijas, rikus un metodologijas, lai izstradatu macibu
planus, kas ne tikai atbilst izglitibas standartiem, bet art iedvesmo zinatkari un inovacijas. Nevainojami
apvienojot radosumu ar stingru akadémisko izpéti, IPS nostiprina STEAM izglitibas pamatfilozofiju —
integrét zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un matematiku vienota macibu pieredzé. St
starpdisciplinara pieeja nodrosina, ka studenti attista daudzpusigu prasmju kopumu, kas sagatavo
vinus darba un tehnologisko sasniegumu nakotnei.

IPS ieviesana var parveidot STEAM izglitibu, piedavajot bagataku, saistosaku un jégpilnaku macibu celu.
Veicinot starpdisciplinaru domasanu, praktisku izpéti un digitalo pratibu, ST stratégija paver celu
nakotnei, kur izglitiba nav ierobeZota ar stingram struktlram, bet attistas ka dinamiska un savstarpéji
saistita joma. Studenti, apglstot So inovativo izglitibas modeli, ieglst spéku nozimigi dot ieguldijumu
sabiedriba, veicinat tehnologisko progresu un pienemt musdienu pasaules izaicinajumus un iespéjas.

e Simulacija un testésana: lzmantojiet spéles fizikas simulacijas Minecraft un mehaniskos
testus Tinkercad, lai novértétu dizaina efektivitati.

I Piemeéri aktivitatéem

I Minecraft tilta izaicinGjums:

e Skoléni projekté un blvé dazada veida tiltus (pieméram, sijas, arkas, piekares) Minecraft
spéle.

e Tiek nemti véra tadi faktori ka svara sadalijjums, materialu izvéle un konstrukcijas
integritate.

e Tilti tiek parbauditi, simuléjot dazadas slodzes un spriegumus spélé.
e Studenti analizé neveiksmes un iesaka uzlabojumus, balstoties uz saviem novérojumiem.

I Tinkercad inZeniertehniskais dizains:

e Studenti veido 3D mode]us masinam vai instrumentiem, kas paredzéti konkrétu inzeniertehnisku

problému risinasanai.
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e Piemeéri ir vienkarsas troses sistémas izstrade, lai efektivi paceltu priekSmetus, vai zobratu

izveide, kas mijiedarbojas mehaniska sistema.

e Studenti prezenté savus dizainus un skaidro inZeniertehniskos principus, kas stav aiz vinu

modeliem.

e Prototipus var izdrukat 3D formata turpmakai praktiskai testésanai.

I Redstone inZenierija Minecraft:

e Skoléni apglst pamata elektrotehnikas jedzienus, izmantojot Minecraft Redstone sistemu.

e Uzdevumi ietver funkcionalu kézu, automatizétu durvju vai pat logisko vartu bavniecibu, lai

izprastu elektrisko plismu un automatizaciju.
e Vini analizé, ka redstone mehanika var simulét realas elektrotehnikas pielietojumus.

I Tinkercad strukturdlds integritates eksperiments:

e Studentiizstrada dazadas atbalsta struktlras un parbauda to stabilitati simulétos apstaklos.
e Vinisalidzina dazadu materialu un geometrisko izvietojumu ietekmi dizaina.

e Rezultati tiek dokumentéti un prezentéti, apspriezot uzlabojumus un realas pasaules

pielietojumus.

I Pilsétplanosana un infrastruktiras attistiba Minecraft:

e Skoléni projekté un biveé funkcionéjosu pilsétu ar batisku infrastruktdru, pieméram,
celiem, tiltiem, elektrostacijam un tGdensapgades sistémam.

e Vini savos dizainos nem véra tadus faktorus ka ilgtsp€ja, satiksmes plisma un arkartas

situaciju sagatavotiba.

e Kurss vérté dazadus dizainus, balstoties uz efektivitati, realismu un inovacijam.

I Reversds inZenierijas izaicin@jums:

e Skoléniizvelas realu masinu vai struktdru un censas to atdarinat Minecraft vai Tinkercad

vide.
e Vini analizé funkciju, materialus un dizaina procesu pirms modela izveides.

e Péc modela testésanas vini apsprieZ, ka inZenieri uzlabo dizainus realas pasaules

pielietojumos.

I Secin@jums

Neformalo videospélu, pieméram, Minecraft un Tinkercad, izmantosana inZenierzinatnu izglitiba
uzlabo iesaisti, radoSumu un problému risinasanas prasmes. NodroSinot studentiem interaktivu
latformu inZenierzinatnu principu eksperimentésanai, vini ieglst dzilaku izpratni par dizaina,
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testéanas un iteracijas procesiem. Sie digitalie riki parvar plaisu starp teoriju un pielietojumu, veicinot
praktisku pieeju macibam, kas atbilst misdienu izglitibas metodem.

I 4. nodala: Mdakslas stunda integréta ar neformalam videospélém

I Pdarskats

Makslas izglitiba STEAM (zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un matematika) konteksta
uzsver radosumu un dizaina domasanu, mudinot skolénus vienlaikus attistit makslinieciskas un
tehnologiskas prasmes. Si nodala integré Tinkercad un Minecraft ka digitdlas platformas, kas lauj
skoléniem izpétit maksliniecisko dizainu, digitalo radoSumu un makslas lomu tehnologijas un
inZenierzinatnés. leklaujot neformalas videospéles makslas stundas, skoléni var iesaistities iesaistosas,
praktiskas pieredzes, kas savieno tradicionalas makslas formas ar digitalo inovaciju.

B weri

e Veicinat radoSumu un maksliniecisko izpausmi skolénos.

e Izpétiet makslas, tehnologiju un inZenierijas krustpunktu.

e Attistiet dizaina un vizualizacijas prasmes, izmantojot digitalos rikus.

e Veiciniet problému risinasanu un kritisko domasanu caur maksliniecisko radisanu.
e \Veicinat sadarbibu un komandas darbu virtualos makslinieciskos projektos.

e Nodrosiniet aizraujoSu un interaktivu macibu pieredzi, izmantojot spélu platformas.

I Stratédijas

e Izmanto Tinkercad digitalai skulptdrai, prototipésanai un dizaina domasanas vingrinajumiem.
e Izmantojiet Minecraft, lai veidotu, dizainétu un kurétu virtualos makslas darbus 3D vidé.

e \Veiciniet skolénus sadarboties lielapjoma virtualajos makslas projektos.

e Integréjiet stastijuma elementus, lai uzlabotu maksliniecisko radisanu un iesaisti.

e leklaujiet pardomu un kritikas sesijas, lai apspriestu makslinieciskos IEmumus un tehnikas.

Riki un metodes

Tinkercad:

e Lietotajam draudzigs, parlikprogramma balstits 3D modelésanas riks, kas piemérots
skulptiru, modelu un digitalo makslas darbu radisanai.

e lLauj skoléniem izpétit pamatprincipus 3D dizaina, pieméram, formu, lidzsvaru, simetriju un
proporcijas.

e Lauj skoléniem prototipét un vizualizét savas radosas idejas digitala formata.
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Veicina eksperimentésanu ar digitalas skulpturésanas tehnikam un geometriskam

transformacijam.

I Minecraft:

e SmilsSu kastes videospéle, kas nodrosina skoléniem atvértu vidi, lai veidotu un veidotu

virtualus makslas darbus.

e Mudina studentus radtt pikselu makslu, skulpttras un arhitektlras struktiras.

e Atbalsta interaktivu makslas galeriju un instalaciju izveidi.

e Uzlabo telpisko uztveri un problému risinasanu, izmantojot digitalo bivniecibu.

e lauj sadarboties vairaku spélétaju rezZima, laujot skoléniem kopa stradat pie makslinieciskiem

projektiem.

I Piemeéri aktivitatém

Tinkercad skulptiru izaicindjums:

e Skoléni veido 3D digitalas skulptlras ar abstraktiem dizainiem, funkcionaliem makslas

darbiem vai slavenibu makslas darbu attélojumiem.

e Vini var izpétit dazadas tekstiras, formas un rakstus, lai uzlabotu savus radijumus.
e Gatavos dizainus var eksportét 3D drukasanai vai paradit digitala portfolio.

I Minecraft makslas galerijas izstade:

e Skoléni izstrada un bave virtualu makslas galeriju Minecraft, lai demonstrétu savu pikseju
makslu, 3D darbus un digitalas skulptiras.

e Vini var veidot tematiskas izstades un ieklaut interaktivus elementus, pieméram, ekskursijas
ar gidu vai digitalus makslinieku pazinojumus.

[ J

Nosléguma galeriju var prezentét vienaudZiem vai izstadit skolas méroga virtuala pasakuma.

I Pikselu maksla un stastnieciba Minecraft:

e Skoléni rada pikselu makslu Minecraft vide, kas attélo télu, tému vai stasta elementu.

e Viniraksta Tsu stastu vai aprakstu, kas papildina vinu makslu, sasaistot vizualo un literaro
radoSumu.

[ J

Pikselu makslu var attélot kopiga digitala sienas gleznojuma vai integrét lielaka spéles pasaulé.

I Sadarbibas virtudlais skulptiru darzs:

e Skolénu grupas kopa izstrada tematisku skulptiru darzu Minecraft spéle.

e Katrs skoléns sniedz unikalu skulptdru, izmantojot Minecraft bloku struktiru, lai radttu

makslinieciskas formas.
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e Nosléguma projektu var izpétit virtuala galerijas pastaiga, kur skoléni apspriez savas

iedvesmas un tehnikas.

I STEAM tematikas digitdla makslas izpéte:

e Skoléniizmanto Tinkercad un Minecraft, lai raditu makslu, kas iedvesmota no STEAM
koncepcijam (pieméram, matematiskie raksti, zinatniskas ilustracijas vai arhitektiras modeli).

e Vini péta maksliniecisku tehniku, kas apvieno tehnologijas, un pielieto tas savos digitalajos

darbos.

e Talak seko klases diskusija, kura izcelts, ka maksla un tehnologijas krustojas musdienu

radosajas industrijas.

I Novértéjums un pardomas

e Portfe]a apskati: Studenti apkopo savus digitalos makslas darbus portfeli un pardoma savu

radoso procesu.

e Vienaudzu kritika: Skoléni prezenté savu darbu un sniedz konstruktivu atgriezenisko saiti

vienaudziem.

e Pasnoveértéjums: Skoléni raksta pardomas par savu maksliniecisko celu, apspriezot
izaicinajumus un sasniegumus.

e Pasniedzéju vértésana: Skolotaji vérté skolénus péc radoSuma, tehniskas izpildes, problému
risinaSanas un iesaistes makslinieciskaja procesa.

I Secin@jums

Tinkercad un Minecraft integrésana makslas izglitiba piedava skoléniem dinamisku un aizraujosu veidu,
ka izpétit maksliniecisko izpausmi digitalaja vide. Apvienojot radoSumu ar tehnologijam, skoléni ne tikai
attista savas makslinieciskas spéjas, bet art uzlabo problému risinasanas, sadarbibas un digitalas
pratibas prasmes. Caur Sim interaktivajam platformam maksla kllst pieejamaka, aizraujosaka un

aktualaka muasdienu pasaulé.

I 5. nodaja: Matematikas stunda integréta ar neformalam videospélém

I Parskats

Matematikas izglitiba ir visefektivaka, kad skoléni redz tas nozimi ikdienas dzive. Tradicionalas macibu
metodes bieZi nespéj iesaistit skolénus, 1pasi abstraktas témas, pieméram, geometrija un telpiskaja
domasana. Integréjot digitalos rikus, pieméram, Minecraft un Tinkercad, pedagogi var radit dinamisku
un aizraujo$u macibu pieredzi, kas uzlabo izpratni par matematiskiem jédzieniem. Sis platformas lauj
studentiem praktiski mijiedarboties ar geometriskajiem principiem, simetriju un telpisko domasanu,
padarot abstraktus jédzienus konkrétakus un saistosakus.

N meri

e Lai pielietotu matemétiskosjédzienus redlu problému risinasana.
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Attistit telpisko domasanu un geometrisko domasanu, izmantojot interaktivus digitalos rikus.

Veicinat sadarbibu un komandas darbu matematikas izaicinajumos.
Veicinat radoSumu un problému risinasanas prasmes, izmantojot spélu bazétu macisanos.

Integrét STEM prasmes, sasaistot matematiku ar tehnologijam un inZenierzinatném.

I Stratédijas

Izmantojiet Minecraft, lai macitu gan pamatprincipus, gan sarezgitus geometrijas jédzienus,
pieméram, mérogosanu, mérogosanu un transformaciju.

Izmanto Tinkercad, lai vizualizétu un manipulétu ar 3D geometriskam formam, stiprinot

matematiskos mode|us un principus.

leviesiet problému risinasanas izaicinajumus, kas prasa sadarbibu un kritisko domasanu.

Veiciniet studentus dokumentét un prezentét savus atklajumus, izmantojot multimediju

formatus, pieméram, video vai digitalos portfelus.

leklaujiet spéloSanas elementus, pieméram, punktu sistémas, lideru tabulas un nozimites, lai

uzlabotu iesaisti.

Riki un metodes

Minecraft:

Veidojiet geometriskas struktdras un izpétiet matematiskas 1pasibas, pieméram, laukumu,

tilpumu un mérogu.
Izveidojiet realu éku mérogosanas modelus un analizéjiet to proporcijas.
Izmanto redstone shémas, lai izpétitu logiskos vartus un binaras operacijas.

Izstradat koordinatu plaknes aktivitates, kuras skoléniem jaorientéjas un jakarté atrasanas

vietas.

I Tinkercad:

Izveidojiet un manipuléjiet ar geometrisku formu 3D modeliem, lai izpétrtu tadus jédzienus ka

simetrija, tilpums un virsmas laukums.
Projektéjiet sarezgitas struktiras, apvienojot vienkarsas geometriskas figtras.
Eksperimentéjiet ar transformacijam, tostarp rotacijam, translacijam un atstarojumiem.

Integréjiet inZenierijas principus, blvéjot tiltus, tornus vai mehaniskas detalas.

I Piemeéri aktivitatéem

Minecraft geometrijas izpéte:
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e Skoléniizstrada geometriskas struktiras, pieméram, piramidas, kubus un taisnstlira prizmas

Minecraft spéle.
e Vini aprékina savu radijumu izmérus, virsmas laukumu un tilpumu.

e Skolotaji var pieskirt realas situacijas, pieméram, izstradat slavena orientiera modeli méroga.

I Tinkercad 3D geometrija:

e Skoléni veido dazadu geometrisku formu 3D modelus un péta to Tpasibas.
e Vini eksperimenté ar formu apvienoSanu un modificéSanu, lai izprastu sarezgitas struktiras.

e Uzdevumi var ietvert nakotnes pilsétas projektésanu ar matematisku precizitati.

I Meérogosana un mérisanas izaicind@jums:

e Skoléniizvelas realu objektu un atveido to Minecraft vai Tinkercad spélés, pielietojot pareizo
merogu.

e Vini salidzina savus modelus ar realiem mérijumiem un analizé to precizitati.

I Simetrija un transformdcijas Tinkercad:

e Skoléni veido simetriskus objektus un péta transformacijas, piemeéram, rotacijas un atspulgus.

e Vinivar veidot modelus, kas demonstré geometrisko figliru kongruenci un lidzibu.

I Matematiska bégsanas istaba Minecraft:

e lzveidojiet escape room, kur skoléniem jaatrisina matematikas uzdevumi, lai virzitos uz prieksu.

e lzaicinajumi var ietvert vienadojumu risinasanu, lai atrastu sléptas atslégas, lenku aprékinasanu,
lai orientétos labirintos, vai koordinatu geometrijas izmantosanu objektu atrasanai.

I MatematiskaG maksla un raksti:

e Izmantojot gan Minecraft, gan Tinkercad, skoléni veido mozaikas, fraktalus vai mandalas tipa
rakstus, kas seko matematiskiem likumiem.

e Vini péta tadus jédzienus ka Fibonaci virkne, zelta griezums un matematiska simetrija.

I Novértéjums un pardomas

e Projektu balstita vértésana: Skoléni iesniedz savus Minecraft vai Tinkercad projektus kopa ar
skaidrojumiem par matematiskajam lietojumprogrammam.

e VienaudZu vértésana: Studenti prezenté savus dizainus un sniedz atsauksmes klasesbiedriem.

e Digitalie portfeli: Skoleéni dokumenté savu macibu ceu, tostarp ekranuznémumus, rakstiskas
pardomas un aprékinus.
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e Spélu viktorinas: Izmantojiet interaktivas viktorinas un minispéles, lai nostiprinatu aktivitatés

apgutas koncepcijas.

e Pasrefleksijas dienasgramatas: Veiciniet skolénus rakstit par savu problému risinasanas
procesu, izaicinajumiem un gutajam macibam.

I Secin@jums

Minecraft un Tinkercad integrésana matematikas stundas palidz parvarét plaisu starp abstraktiem
jédzieniem un realas pasaules pielietojumiem. lzmantojot Sos digitalos rikus, pedagogi var attistit
dzilaku izpratni par geometriskajiem principiem, telpisko domasanu un problému risinasanas
prasmém. Sis aizraujo$as, interaktivas pieredzes ne tikai padara matematiku patikamaku, bet ari
sagatavo skolénus nakotnes STEM saistitam nodarbém. So aktivitdsu sadarbibas un rado$a daba
veicina vidi, kura skoléni attista kritisko domasanu, komunikaciju un komandas darbu — batiskas
prasmes 21. gadsimtam.

| SECINAJUMS

Integrativa pedagogiska stratégija (IPS) parstav transforméjosu pieeju STEAM izglitiba, uzsverot
starpdisciplinaru macisanos, radoSumu un praktisku iesaisti. Balstoties uz projektu macisanas,
makslinieciskas izpétes un tehnologiskas integracijas principiem, IPS apriko skolénus ar batiskam 21.
gadsimta prasmém, sagatavojot vinus risinat sarezgitus realas pasaules izaicinajumus. Sis ietvars
veicina izglitibas vidi, kura kritiska domasana, sadarbiba un inovacijas kllst par macibu procesa centralo
dalu, mudinot skolénus klGt par aktiviem problému risinatajiem, nevis pasiviem zinasanu sanémeéjiem.

Izmantojot IPS, pedagogi var izstradat dinamiskas un ietekmigas nodarbibas, kas parsniedz tradicionalo
priekSmetu robezas, veicinot holistisku izpratni par STEAM disciplinam. Stratégija atbalsta iterativas un
reflektéjosas macisanas prakses, laujot studentiem dzili iesaistities jédzienos, eksperimentét ar idejam
un pilnveidot savas pieejas, izmantojot nepartrauktu atgriezenisko saiti un pielagosanos. Sis pieredzes
macisanas process attista noturibu un pielagosanas spéjas, Tpasibas, kas kllst arvien vértigakas
mainigaja globalaja vidé.

Svarigs IPS aspekts ir digitalo riku un interaktivo platformu, tostarp Scratch, Mblock, Minecraft un
studentiem attistit skaitloSanas domasanu, inZeniertehniskas prasmes un maksliniecisko radosumu,
vienlaikus iesaistoties problému risinasanas aktivitatés, kas atspogulo realas pasaules pielietojumus.
Ipasi videospéles izcelas ka efektivs STEAM izglitibas medijs, nodrosinot skoléniem interaktivu, spélotu
pieeju, kas uzlabo motivaciju, iesaisti un zinasanu saglabasanu.

Skolotaji var izmantot IPS ietvaros aprakstitas stratégijas, rikus un metodologijas, lai izstradatu macibu
planus, kas ne tikai atbilst izgltitibas standartiem, bet arT iedvesmo zinatkari un inovacijas. Nevainojami
apvienojot radoSumu ar stingru akadémisko izpéti, IPS nostiprina STEAM izglitibas pamatfilozofiju —
integrét zinatni, tehnologijas, inZenierzinatnes, makslu un matematiku vienotd macibu pieredzé. Si
starpdisciplinara pieeja nodrosina, ka studenti attista daudzpusigu prasmju kopumu, kas sagatavo
vinus darba un tehnologisko sasniegumu nakotnei.

IPS ievieSana var parveidot STEAM izglitibu, piedavajot bagataku, saistosaku un jégpilnaku macibu celu.
Veicinot starpdisciplinaru domasanu, praktisku izpéti un digitalo pratibu, ST stratégija paver celu
nakotnei, kur izglitiba nav ierobeZota ar stingram struktliram, bet attistas ka dinamiska un savstarpégji
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saistTta joma. Studenti, apgistot So inovativo izglitibas modeli, iegilst spéku nozimigi dot ieguldijumu
sabiedriba, veicinat tehnologisko progresu un pienemt misdienu pasaules izaicinajumus un iespéjas.

& 7z 23
= & - @ RIGAS

e o GAVIDUSSKOLA

3 N




-

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

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956
l ATSAUCES

Birss, S. Z. (2011). 21. gadsimta prasmes: Skolénu sagatavosana nakotnei. Prasmes 21. gadsimtam. Bequette, J.

W., & Bequette, M. B. (2012). Vieta makslas un dizaina izglitibai STEM sarunds. Makslas izglitiba, 65(2), 40—47.

Science, and Technology, 1(3), 198-211.

Capraro, R. M., Capraro, M. M., & Morgan, J. (2013). STEM projektu balstita maciSands: integréta zindtnes,
tehnologdiju, inZenierzinatnu un matematikas (STEM) pieeja. International Journal of Education in Mathematics,

Gee, J. P. (2003) Izglitibas tehnologijas, 54(5), 16-27.

Holbrook, J., & Kolb, D. A. (2009). Makslas integréSana zindtnes izglitiba: kognitiva pieeja. Starptautiskais makslas
un dizaina izglitibas Zurndls, 28(1), 15-27.

— —v

Marzano, R. J., & Heflebower, T. (2012). MdacisSanas maksla un zindtne: visaptveross efektivas mdacisanas ietvars.
Asocidcija uzraudzibai un méacibu programmu izstradei.

Saavedra, A. R., & Opfer, V. D. (2012) MdaciSana un mdcisands 21. gadsimta prasmés: macibas no mdacibu
zingtném. Starptautiska izglitibas un attistibas pétniecibas biedriba.

Saavedra, A. R., & Opfer, V. D. (2012). Lai apgdtu 21. gadsimta prasmes, nepieciesama 21. gadsimta macisana.
Phi Delta Kappan*, 93(3), 8-13.

Wurdinger, S. D., & Carlson, J. A. (2010). Projektu balstita macisands: tilts uz 21. gadsimta prasmém. Jauni virzieni
jauniesu attistibai, 128, 25-38.

o Ut
ALY

L

\\¥l|/\(}
it

o

<

\ “:. o [

24
RIGAS
GAMDUSSKOLA



m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

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

ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956

2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

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

¥k Co-funded by the
D Erasmus+ Programme
of the European Union

* o K

QLO®

BY NC
Lidzfinanséts no Eiropas Savienibas puses. Tomér izteiktie viedokli un viedokli ir tikai autora(-u) viedok]i un ne vienmér atspogulo Eiropas Savienibas

vai Naciondlds agentiras nostdju. Ne Eiropas Savieniba, ne Naciondld agentiira nevar tikt sauktas pie atbildibas par tiem.

'n1_~

\N L '\“"~ -
&Y A2 25 /e uLTI
; A (/s RIGAS [N ; :
> ~ GANVIDUSSKOLA > b o s
| ) /J N ‘. ' -~ n‘n-. .



