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metodes, piemeri, iespéjas
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Kapéc runajam par izglitibas tehnologiju
integraciju?

* Pasaule un darba tirgus strauji mainas. Tehnologijas ir ikdiena, nevis
atsevisks priekSmets”.

* Skoleniem nepiecieSams macét kritiski domat, sadarboties un risinat
ritdienas problémas.

* Latvija un citur pasaulé pieaug pieprasijums péc STEM un digitalo
prasmju specialistiem, kamér skolénu interese un rezultati
dabaszinatnés un matematika biezi kritas.

* Gan Latvija, gan OECD un ES Iimenr akcenté pareju uz kompetencu
[:()leveju. Izglitibas tehnologijas ir viens no praktiskajiem instrumentiem,

a So pieeju 1stenot ikdienas stundas, ne tikai dokumentos.
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Kas ir izglitibas
tehnologijas?



Izglitibas tehnologijas ir digitali riki, platformas un
risinajumi, kurus izmanto macibu procesa, lai mérktiecigi
atbalstitu un uzlabotu macisanos, skolénu iesaisti un
macibu sasniegumus.
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Ko musdienu skoleni sagaida no macibam?

e Jéga un saikne ar realo dzivi.
* |espéja but aktiviem un pasiem darit, ne tikai klaustties.

* lespéja radit un paradit rezultatu, ne tikai “aizpildit
uzdevumu’.

e Tuliteja, saprotama atgriezeniska saite un redzams
Drogress.

* Dazadi izaicinajuma limeni jeb iespéja tikt gala un péc tam
pats sevi izaicinat talak.
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Kadas prasmes bus nepieciesamas?

Spécigas digitalas prasmes

ligtspéjiga un zala domasana

Spéja kritiski analizét un radosi risinat problemas

Spéja sadarboties un emocionala inteligence

Zinatkare un atverts prats
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eurostati

People with basic or above basic digital skills, 2023
(as % of people)
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Kapéc macisanas caur pieredzi un
projektiem uzlabo rezultatus?

* Aktiva iesaiste (darit, eksperimentét, skaidrot) veido dzilaku
izpratni un labaku atcerésanos.

* Meta-analizes rada, ka aktiva macisanas STEM priekSmetos
paaugstina sasniegumus un samazina “izkrisSanu’.

* Rotala, projekti un modelésana attista domasanu, izpildfunkcijas
un socialas prasmes, kas ciesi saistitas ar macibu rezultatiem.

* Spélé balstitas un projekta balstitas pieejas biezi uzlabo skolénu
motivaciju un attieksmi pret matematiku un dabaszintbam, ipasi

tiem, kuriem ieprieks klajas grutak. .
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STEAM Didaktikas Centrs Lietuva izpétija, ka

pat aptuveni 8 integretas STEAM stundas
gada var uzlabot skolénu rezultatus un
radosumul.



Metodes, ka integrét
1zglitibas tehnologijas



Kadiem meérkiem izmantot izglitibas
tehnologijas?

Jaunas témas Vielas apguve un Nostiprinasana un
levads un izpratne trenins atkarotosana

Formativa parbaude Skolénu raditi
un refleksija risingjumi un projekti
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Veidi, ka integret izglitibas tehnologijas
stunda

®* Demonstracija (5 min), pieméram ar Sphero Indi paradit, ka atrums ietekmé
pagrieziena precizitati 2 kustiba, atrums, spéki un drosa parvietosanas.

* Kopiga izpétes aktivitate / eksperiments (15-20 min), pieméram ar Sphero _
+ vai LEGO SPIKE mérit bremzéSanas celu uz dazadam virsmam — kustiba,
berze, speki, datu analize.

° Staci)'u darbs / macibu centri (15-20 min), pieméram viena stacija ar TTS Blue-
Bot / Ara robotu marsrutiem pa Latvijas pilsétam vai dabas objektiem, citas
stacijas ar darba lapam — geografija, mérogs, orientésanas, sadarbiba.

® Spéle / nostiprinasana (10-15 min), pieméram ar Sphero Indi vai Ozobot EVO
izveidot marsrutu, kur katrs laucins ir pareiza atbilde uz reizinasanas pieméru vai
V’?ILQd’?S' likumu — matematikas automatizeésana / valodas gramatika, motivéjoss
atkartojums.
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Veidi, ka integret izglitibas tehnologijas
stunda

ModeléSana un vizualizacija (15-20 min), pieméram, macoties Pitagora
teorému, ar Sphero BOLT / RVR+ skoléni izbrauc taisnlenka trijstari, salidzina
cela garumus un_Ear_runa, ka lidzigs princips tiek izmantots robotu un navigacijas
sistémas, lai aprekinatu attalumu un isako celu — geometrija, Pitagora teorema,
pielietojums realaja vide.

Formativa Eérbaude un refleksija (5-10 min), pieméram iss tests uz interaktivas
tafeles vai Kahoot-tipa viktorina, kur skoléni uzreiz redz rezultatu — tulitéja
atgriezeniska saite, kludu analize, pasu sajuta par progresu.

Skolénu raditi risinajumi / projekts (2-3 stundas un vairak), pieméram ar LEGO

SPIKE vai LEGO Sciénce un, ja iespejams, xTool izveidot prototipu skolai (piem.,

droSaka parvietosanas vai atkritumu SkiroSanas risinajums) = inzenierdomasana,
dizainprats, starppriekSmetu projekts.
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Tris l[imeni: no maza sola lidz projektam

1. Mazais solis (5-10 min). Iss ievads vai atkartojums ar to pasu macibu
saturu pieméram Blue-Bot / Sphero Indi aizbrauc pie pareizas atbildes
(A/B/C/D) stundas beigas.

2. Stundas aktivitate (15-20 min). Grupu izpéte vai staciju darbs ar vienu
riku, pieméram ar LEGO Education SPIKE izpé&ta sviru vai slipu plakni;
viena stacija ar Ozobot EVO modelé matematikas/valodas uzdevumus.

3. Projekts / tematisks modulis (2-3 stundas un vairak). Dzilaka témas
izpéte + skolénu radits rlsm?gums pieméram “Kustiba un drosiba”, kur ar
Sphero RVR+ un LEGO SPIKE / Science modelé bremzésanu un
satiksmes situacijas, péc tam izveido vienkarsu prototllju vai maketu
(vajadzibas gadijuma detalas vélak var izgriezt ar xTool vai kadu citu

prototipésanas riku). .
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Potencialie izaicinajumi

®  Laiks un sagatavosanas: sajita, ka javeido “pilnigi jaunas stundas”, jagatavo kartites, maréruti, jaapgast riki.

®  Tehniskas kibeles: baterijas, wi-fi, aplikacijas, atjauninajumi; bail, ka stunda “sabojasies”, ja kaut kas nestradas.

®  Klases dinamika: dala skolénu parsajasminas un sak “spéléties”, citi paliek pasivi; gratak noturét uzmanibu 25-
30 bérniem (arT tiem ar UDHS u.c.).

®  Atskirigi sagatavotibas limeni: skolotajs nejitas parliecinats par tehnologijam, bérni dazkart prot vairak; neérti
atzit “es nezinu’.

®  Mazs aprikojuma daudzums: 2-3 roboti uz visu klasi; nav skaidrs, ka organizét grupas t3, lai visi tie$am strada,
nevis gaida savu kartu.

®  Spiediens “tikt cauri programma”: bail, ka projekti un eksperimenti “noédis laiku” eksameniem un parbaudes
darbiem.

°

Atbalsta trikums skola: kolégi vai vadiba to redz ka “izklaidi”, nevis macibu darbu; nav, kam pajautat palidzibu,
ja kaut kas neizdodas.



Sakt ar mazajiem soliem. 1-2 vienkarsi uzdevumi, izmantojot jau esoSo macibu saturu, nevis “pilnigi jaunas stundas”.
Plans B tehniskam kibelém. Pirms stundas 1ss tests; tas pats uzdevums ir ari uz papira / bez robota, ja kas noiet greizi.

Struktara darbam grupas. Skaidras lomas: programmeétajs, marsruta planotajs, pierakstitajs, zinotajs; noteikums, ka
robots nebrauc, kamér grupa nav vienojusies.

Uzdevumu limeni, nevis 30 dazadi uzdevumi. Pamatuzdevums visiem + “nakamais solis” tiem, kas tiek atrak gala
(piem., uztaisit 1saku marsrutu, papildus mérijumu, savu jautajumu).

Skoléni ka tehniskie paligi. 1-2 “IT paligi” klas€, kas palidz pieslégt, restartét utt., skolotajam nav jabut vienigajam tech
guru.

Saikne ar programmu un rezultatiem. Skaidri pasaki, kuru sasniedzamo rezultatu sSi aktivitate palidz sasniegt; dalies ar
kolégiem mazas “uzvaras”.

Meklet atbalstu, nevis darit vienatne. Dalities pieredze ar 1-2 kolégiem, izmantot gatavus scenarijus un materialus,
lGgt vadibu atbalstit vismaz dazus pilotprojektus gada.
4
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Piemeri
no pirmsskolas lidz vidusskolai



Piemers pirmsskolai: krasas, seciba un
stasts ar Sphero Indi

® Merkis: apgut krasas, secibu, telpiskos jédzienus (“pirms/péc”, “pa
labi/pa kreisi”), sadarboties stasta veidogana.

® Riki: Sphero Indi (vai Blue-Bot) + krasu kartites / bultinas, attélu
kartites.

® Gaita:

Bérni kopa ar skolotaju izveido “pilsétinu” vai “mezu”, kur Indi/jebkurs robots iet
ciemos pie dzivniekiem / varoniem.

Katra pieturvieta ir attéla kartite un iss uzdevums (nosaukt krasu, saskaitit
priekSmetus, atrast burtu).

Bérni pasi izvélas un saliek krasu/bultu kartites, lai robots turp dotos; péc tam
parbauda, vai seciba ir pareiza.

®  Macibu saturs: krasas, skaitisana, telpiskie jédzieni, vardu krajums,
sadarbiba, stastisana. <

. -~
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Piemers sakumsskolai: reizinasana un
koordinates ar Blue-Bot

®  Meérkis: nostiprinat reizinasanas tabulu un iepazit koordinatu rezgi.
® Riki: Blue-Bot vai Ara robots + paklajs ar rezgi (vai uzliméts uz gridas),
kartites ar reizinasanas piemeériem.
® Gaita:
®  Uzrezga skolotajs novieto kartites ar rezultitiem (piem., 12, 16, 24, 36...).
®  Skoléni sanem reizinasanas pieméru, aprékina atbildi un ieprogrammé marsrutu, lai
Blue-Bot aizbrauc uz pareizo laucinu.
®  Naikamaja soli skoléni pasi izvélas koordinatas, pieméram, “aizbrauc uz (2;3)”, un péc
tam pieraksta, kadu marsrutu izmantoja.
°

Macibu saturs: reizinasana, koordinatu rezgis, telpiska domasana, grupu
darbs.

.
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Piemeérs pamatskola: Pitagora teoréma un

1sakais cels ar Sphero

Meérkis: saprast Pitagora teoremu ka attaluma aprékinu, nevis tikai formulu;
redzet saikni ar realo dzivi un robotiku.

Riki: Sphero BOLT+ vai RVR+ + rezZgis uz gridas/galda (piem., 1mx 1 m
kvadrati), [imlente.

® Gaita:

® Skoléni iezimé divus punktus A un B, kas veido taisnlenka trijstiri (piem., parvietojoties 3

“soli” paXun4pa).

Vispirms robots izbrauc pa katetém (3 + 4 “soli”), skoléni izméra kopéjo celu.Tad skoléni

mézgin§=\ ieprogrammét robotu pa “taisno” starp A un B, izméra hipotenizu un salidzina ar H?
=3%+42,

Talak klasé parruna, kur realaja dzivé izmanto lidzigus aprékinus (celtnieciba, rampas,
navigacija).

®  Macibu saturs: Pitagora teoréma, attalums koordinatu plakné, matematikas

pielietojums robotika un navigacija.

—_

‘\

LESSON 3:

HYPOTENUSE
MEASURE
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Piemers vidusskolai: kustiba, berze un
drosa distance ar RVR+

Merkis: izprast, ka atrums, berze un cela segums ietekmeé bremzésanas celu;
sasaistit ar satiksmes drosibu. 8

® Riki: Sphero RVR+ (vai BOLT+), LEGO Spike mérisanas lente, daZadas
virsmas (gluds galds, kartons, pakl3js).

®  Gaita (2 stundas):

®  Skoléni grupas izvirza jautajumu: “Ka atrums un virsma ietekmé bremzésanas celu?”
d Palaiz RVR+ ar diviem dazadiem atrumiem pa dazadam virsmam, katru reizi meéra, cik talu tas
brauc lidz apstajas.
¢ Datus ievada tabula, veido grafikus (cels$ atkariba no atruma / virsmas), aprékina
proporcionalitati, salidzina.
° ,

Nosléguma sasaista rezultatus ar CSN prasibam, droso distanci, riepu kvalitati u.c. S '&M"' .

"}:zl" :

®  Macibu saturs: vienmériga kustiba un bremzésana, berze, eksperimentu

planosana, datu analize, saikne ar realo dzivi. <
v

.
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STEAM izglitibas un
tehnologiju centra pieredze

Linda Liepina
Dibinataja
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http://drive.google.com/file/d/1x6iUxoO55rbSTYclULzpvkBchC8CPFwN/view
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Ar ko sakt jau rit?

Ja skola jau IR roboti / LEGO / citi izglitibas tehnologiju
riki, kas stav skapi

® |zvélies 1 klasi un 1 temu, kur nakamnedél ieliksi vienu mazu aktivitati (5-10 min) ar tiem
rikiem, kas jau ir.

® S3ac ar atkartojumu vai demonstraciju, nevis ar visu stundu, piem., Blue-Bot/Indi marsruts
pareizajai atbildei, SPIKE ka paraugs eksperimentam.

® Neveido 30 jaunas darba lapas, izmanto tas pasas uzdevumus, kas butu burtnica, tikai cita
forma.

o

Pieraksti sev 2 lietas: kas nostradaja, kas bija tehniski gruti, jo tas ir pamats nakamajam solim.

4
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Ar ko sakt jau rit?

Ja skola nav izglitibas tehnologiju riki

Piesakieties STEM un pilsoniskas lidzdalibas programma, ta ir iespgja
skoléniem praktiski darboties ar tehnologijam, pat ja skola vél nav sava

aprikojuma.

Péc vizites / programmas apkopojiet skolénu atsauksmes un konkrétus
piemérus, ko vini darija, tas bus labs pamats saprast, kas varétu Jums
stradat skola un ka skolnieki mijiedarbojas, ka ar1 veidot labaku

pamatojumu.

Testésanas/pilotprogrammas (ierobezots iericu daudzums)

X
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http://www.insplay.eu/edu

Kur atrast materialus un smelties idejas?

wwwwwww

* Pieredzes dalisanas sava starpa

* Insplay STEAM riku materiali
» Aktivitasu idejas dazadiem priekSmetiem;

| atvijas un Igaunijas skolotaji;

* Regulari papildinati.

Mkebiock Avants
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