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Anotacija

Bakalaura darba ,,Spéles vardu krajuma veidoSanai 2.klases skoléniem anglu valodas

a2

stundas” tiek pétita sp€les ka macibu metodes nozime un izmantoSanas iesp&jas anglu valodas
stundas, lai bagatinatu skolénu vardu krajumu. P&tjjuma meérkis ir teor€tiski pamatot un
parbaudit praksé spelu izmantoSanas iesp&jas anglu valodas stundas vardu krajuma veidoSanai
2 klasg.

Darbs sastav no divam nodalam un vairakam apaks$nodalam. Pirmaja nodala tiek
apkopota un analizéta pedagogiska literatiira un dokumenti par vardu krajumu, ta veidoSanos
nosacijumiem un prasibam, ka arT jaunaka skolas vecuma, kura ieklaujas 2.klases skoléni,
vecumposma iezimeém.

Bakalaura darba empiriskaja dala ir veikts novérojums un situaciju analize, lai izvertetu,
kadas speles visefektivak veido skolénu aktivo vardu krajumu, veicinot ari vardu parnesi no
nosaciti pasiva vardu krajuma uz skolénu aktivo anglu valodas leksikonu. P&tijums atklaj, ka
daudzveidigs spélu izmantojums anglu valodas stundas veicina skolénu aktiva vardu krajuma
veidoSanos.

Darbs sastav no 74 lapaspusém, 10 att€liem, 7 tabulam, 38 bibliografiska saraksta
vienibam un 5 pielikumiem.

Atslegas vardi: spéles metode, vardu krajums, sp€lu izmantoSanas iespgjas, anglu

valodas apguve 2.klasé



Annotation

Bachelor thesis ,,Games for improving vocabulary for 2nd grade students in English
lessons” researches the importance of games as a teaching method and opportunities of using
games in English lessons to improve learners’ vocabulary. The aim of this research is to
theoretically substantiate and to test in practice opportunities of using games in English lessons
to build students’ vocabulary in second grade.

Thesis contains two chapters and several subsections. The first chapter summarizes and
analyzes pedagogical literature and documents about vocabulary, its formation requirements and
also traits of the youngest school age, which includes second grade students.

In the research of bachelor thesis has been made observation and situation analyze to
evaluate, which games build students’ active vocabulary the most effective including word
transfer from relatively passive vocabulary to active English lexicon. The research reveals that
usage of various games in English lessons promotes the development of students’ active
vocabulary.

Bachelor thesis consists of 74 pages, 10 pictures, 7 tables, 38 bibliographic list units and
5 appendixes.

Key words: game method, vocabulary, opportunities of using games, acquisition of

English language in 2nd grade
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Ievads

MEs, cilveki, sava butiba esam socialas un sabiedriskas biitnes, kas nozimé, ka mums ir
nepiecieSams komunicet vienam ar otru. Savstarp&ja komunikacija ir iesp&jama dazados veidos —
gan verbali, gan neverbali, tacu efektivaka sazina notiek ar verbalas komunikacijas palidzibu.
Galvenais veids, ka cilvéki var savstarp€ji sazinaties, ir valoda. Ar tas palidzibu cilvéki izsaka
savas domas, viedokli, pardzivojumus, pieredzi, novérojumus; valoda ir lidzeklis, lai veidotu ar1
priekSstatu par sevi (Vanaga, 2018). Ir svarigi, ka cilvéka valoda ir saprotama, raita, ka ar1 ar
bagatu vardu krajumu.

Ta ka cilveéku skaits uz pasaules ir m&rams miljardos, cilvéki dzivo dazadas wvalstis,
sazinoties dazadas valodas. Miisdienu pasaulé vairs nav iesp&jams dzivot tikai viena séta, viena
valstl — ir jaspgj komunicet ar cilvékiem citas zemés. Lidz ar to ir liela nozZimé ir prasmei
sazinaties sveSvalodas.

Kops 2014./2015.macibu gada Izglitibas un zinatnes ministrija ieviesusi sveSvalodas
apguvi no 1.klases visas izglitibas iestazu macibu programmas. Ja agrak skoléni pirmo
sveSvalodu saka apgiit tikai 3.klase vai vélak, tad Sobrid $adas izmainas, paatrinot sveSvalodas
apguvi skola, ir likumsakarigas, jo lielakaja dala pirmsskolas izglitibas iestazu kada no
svesvalodam jau tiek apguta. Lielakoties pirma svesvaloda, ko skoléni apgust, ir anglu valoda.

Apgitstot anglu valodu gluzi tapat ka jebkuru citu valodu, neatsverama loma ir vardu
krajumam. Uzsakot pirmas sveSvalodas apguvi, skolénam nav sveSvalodas vardu krajuma vai ar1
tas ir pavisam neliels. Macoties valodu, vardu krajuma veidoSana ir neatnemama macibu procesa
sastavdala, kuru nevajag uztvert ka jaunu vardu ,,ickalSanu” un p&c tam to atbildéSanu. Nemot
vera sakumskolas vecumposma valodas apguves ipatnibas, ka arT miisdienas pieejamos macibu
lidzeklus, tehniku un citus resursus, So sveSvalodas apguves procesa dalu iesp&jams padarit par
aizraujosu macibu stundas sastavdalu. Liela nozime ir ar1 skolénu runas attistiSanas ir procesam,
kas veicina vardu krajuma veidosanos un bagatinasanos.

Atskatoties salidzinoSi nesena pagatn€, sveSvalodas apguves procesa vairakas
desmitgades vardu krajuma veidoSanai tika pieskirta sekundara nozime. Tikai kopS pagajusa
gadsimta 80.gadiem vardu krajuma veidoSana un apguve ieguva jaunu nozimi — tai tika pieversta
pastiprinata uzmaniba svesSvalodas apguves procesa, ka ar1 tika attistitas efektivakas vardu
krajuma maciSanas un maciSanas stratégijas (Decarrico, 2000). Tiek uzskatits, ka sveSvalodas
vardu krajuma bazei ir jasastav no apmeéram 2000 vardiem, no kuriem aptuveni 80% ir tas, kas ir
redzams un dzirdams visapkart (Decarrico, 2000), lidz ar to sveSvalodas macibu stundas ir
janodrosina daudzveidigi vizuali un audiali materiali, kas palidz veidot lielako dalu skoléna

sveSvalodas vardu krajuma bazes. Nemot véra, ka sveSvaloda ir valoda, ko cilvéks apgiist ka otro



vai treSo valodu papildus savam dzimtas valodas zinaSanam, vardu krajuma apjoms svesvaloda
sakotng&ji noteikti biis mazaks neka dzimtas valodas vardu krajums. Toméer, tapat ka apgiistot
dzimto valodu, macibu cela sveSvalodas vardu krajums tiek papildinats — tas var klut tikpat
bagats ka dzimtas valodas vardu krajums, ka ar1 vel plasaks.

Lai macibu process skoléniem raditu prieku, biitu interesants un aizraujoss, skolotaji
nereti kada no macibu stundas dalam ieklauj spéles elementus. Spéle ka macibu metode sniedz
vairakas priekSrocibas, turklat skoléniem tas sniedz izklaidi un prieku, macibu process noris
brivaka un nepiespiestaka atmosfera. Valodas spéles sniedz jégpilnu kontekstu vardu krajuma
aktivizeSanai, tapec ir svarigi tas ieklaut sveSvalodas apguves procesa.

Bakalaura darba ,,Spéles vardu krajuma veidosanai 2.klases skoléniem anglu valodas
stundas” tiks apliikota sp€lu nozime vardu krajuma bagatinasanai, analiz€tas jaunaka skolas
vecuma skolénu vecumposma 1pasibas, ka ar1 raksturotas spelu iesp&jas sveSvalodas apguve.

P&tijuma objekts — 2 klases skolénu anglu valodas vardu krajuma veidoSanas.

P&tijuma priekSmets — spéles anglu valodas vardu krajuma veidosanai.

P&tijuma meérkis — teor&tiski pamatot un parbaudit praksé sp€lu izmantoSanas iesp€jas

anglu valodas stundas vardu krajuma veidoSanai 2 .klasg.

Pétijuma hipotéze — ja anglu valodas macibu procesa 2.klases skoléniem skolotajs

mérktiecigi izmanto savieno$anas, mainas, lomu un galda spéles, tad tiks pilnveidots skolénu
aktivais vardu krajums.

Petijuma uzdevumi:

1. Raksturot vardu krajuma veidoSanas nepiecieSamibu un Ipatnibas sveSvalodas
apguves procesa jaunakaja skolas vecuma.
2. Raksturot spéles un to izmantoSanas iespgjas 2.klases skolénu vardu krajuma
veidoSanas veicinasana.
3. Analiz&ét noverotas macibu stundas un tajas ieklautas sp€les anglu valodas vardu
krajuma veidoSanai.

P&tiSanas metodes:

- Teoretiskas: literatiiras analize un dokumentu analize

- Empiriskas: noveroS$ana un situaciju analize

P&tijuma baze: Valmieras regiona X skolas 2.klase, kura macas 9 skoléni

Petijums sastav no ievada, divam nodalam ar apakSnodalam, secinajumiem,

priekslikumiem, literatiiras un citu avotu saraksta, ka ar1 pieciem pielikumiem.



1. Vardu krajuma veidoSanas anglu valodas stundas 2.klase

1.1. Vardu krajuma veidoSanas nosacijumi un Kritériji

Vardu krajums ir vardu vai frazu kopums, kas piemit ikvienam cilvékam, kur§ sazina
izmanto valodu. Tas ir mainigs un attistas kopa ar sabiedribu — realijas, kas izzid vai klist
neaktualas ikdienas dzivé, zad ari vardu krajuma, tapat ari, rodoties novitatém tehnologiju,
ekonomikas, kultiras dzivé un citas jomas, rodas jauni vardi (Vardu krajums, 2019). Valoda ir
dziva un aug gluzi tapat ka cilveks, pilnveidojoties ar jauniem vardiem un ,,izmetot no galvas”
vecos un nederigos. Vardu krajums ir fleksibls lielums, kam piemit tendence palielinaties.

Pastav divi veidi, ka apgut vardus, lai veidotu vardu krajumu, - tieSi un netiesi. Netiesi jeb
ikdieniSka saskarsmé ar apkart€jiem cilvékiem, skaidrojot vardu nozimi netisi runa sastaptiem
vardiem ar nezinamu nozimi. TieSi jeb organiz€td macibu procesa, kad vardu nozimes tiek
apgitas, meklI&jot to nozimes (Skirmante, n.d.). Valodas apguves procesa svariga loma ir abiem
veidiem, tomér macibu stundas vardu krajums visbiezak tiek veidots tiesSi, jo macibu stundas ir
organizets process, kura tiek bagatinats vardu krajums. Turklat §ada veida ar skolotaja palidzibu
skoléns apgiist pareizas un korektas vardu nozimes, izvairoties no iesp&jamam klidam vai
neprecizitateém nozimes zina.

Tiek izskirti divu veidu vardu krajumi — aktivais un pasivais vardu krajums. Aktivais
vardu krajums ir tas, ko cilvéks brivi ieklauj ikdienas runa. Pasivais vardu krajums ir tas, ko
cilveks saprot, bet neieklauj ikdienas runa (Freija, 2015). Ikvienam cilvékam ir divi $adi vardu
krajumi, jo nav iesp€jams visus vardu krajuma esoSos vardus izmantot ikdienas runa. Pasiva
vardu krajuma dala realiz€jas, kad ir 1pasi apstakli (profesionala, zinatniska vide vai citas
neikdieniSkas situacijas), - cilveéks Sos vardu saprot un spgj lietot, tacu ikdiena §1 vardu krajuma
dala netiek izmantota.

M. Skirmante vardu krajumu iedala tris limenos, kas kopuma sasaucas ar iepriek§minéto
vardu krajuma iedalfjumu (aktivais un pasivais); M. Skirmantes iedalfjums ir §ads — 1.Iimeni
ietilpst vardi, kurus bérns saprot, tacu nesp&j nosaukt (pasivais vardu krajums); 2.1tment ir vardi,
kurus bérns saprot un ar1 var nosaukt, tomér tie netiek lietoti, ja vien nav raditi 1pasi apstakli, kad
Sie vardi ir vajadzigi (nosaciti pasivais vardu krajums); 3.Iimenis — vardi, kurus bérns lieto runa
(aktivais vardu krajums) (Skirmante, n.d.). Sads tris limenu iedalfjums attiecas ne tikai uz
b&rniem, kuri veido dzimtas valodas vardu krajumu, bet arT uz skoléniem un pieaugusajiem, kas
apgiist sveSvalodu.

Vardu krajuma veidoSanas pamata ir 3 posmi:

1. Vardu nozimes definéSana un izskaidroSana (Hackman, 2008) — $aja posma
skolens apgiist varda nozimi — spgj to definét, skaidrot varda jégu, apgist, ka vards tiek tulkots
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dzimtaja valoda, nepiecieSamibas gadijuma ari tiek apgita varda jéga. Saja posma macibu
stundas laika var izmantot dazadus panémienus — veidot sveSvalodas leksikonu, kura tiek
pierakstits vards, ta skaidrojums un tulkojums; skolotajs var piedavat dazadas spéles, kuras
skoléniem ir jasavieno vards vai att€ls ar ta skaidrojumu u.c. lidzigas spéles, uzdevumi.

2. Bieza saskarsme ar jaunapgiitajiem vardiem (Hackman, 2008) — lai vards ta
apguves procesa nebiitu tikai burtu virkn€jums, skolénam tas ir jaredz un ar to jadarbojas pec
iesp&jas vairak. Skolotajs var skoléniem piedavat vienkarSus lasamos tekstus, kuros ir ieklauti
apgustamie vardi, var piedavat dazadas valodu attistoSas spéles — attéla un varda savienoSana,
varda salikSana no zilbém, piecelSanas, ja skolotajs, lasot tekstu, nosauc konkréto vardu utml.
uzdevumi, kuros skoléni bieZi un dazados veidos saskaras ar jaunajiem vardiem. Saja posma
neatsverama loma ir arT komunikacijai — gan mutiskai, gan ar1 rakstiskai. Nav iesp&jams valodu
pilnvertigi apgit, ja ta netiek lietota praktiski, tapat arT ir loti griiti veidot bagatu vardu krajumu,
ja tas netiek regulari izmantots. Vardu krajumu nedrikst tikai ,,paturét galva”, tapec svarigi, ka
vardu krajuma veidoSanas laika notiek regulara komunikacija par dazadam témam gan ar
skolotaju, gan skoléniem, tapat ari citiem cilvékiem arpus skolas. Vardu krajuma aktivizéSanas
procesam janotiek gan verbali, gan ar1 rakstveida, sazinoties e-pasta, ar 1szindm, papira Zimit€m,
ar1 vestulém.

3. Skolénu dzilas un aktivas vardu un to nozimju apstrades veicinasana dazados
kontekstos (Hackman, 2008) — skoléns macibu procesa joprojam biezi veic daudzveidigus
uzdevumus, kuros dazada lIimena kontekstos ir ieklauti jaunie vardi; vards nav izoléts, bet gan ir
kada teksta dala, [idz ar to neatsverama ir lasiSana, kas ir viens no stiirakmeniem vardu krajuma
bagatinasanas procesa. Lidz ar to, lai pilnvertigi apgitu sveSvalodu un bagatinatu tas vardu
krajumu, svarigi apguves procesa ieklaut lasiSanas elementus, piedavajot gan nelielus
informativus tekstus, gan vienkarSas anekdotes, komiksus, 1szinas, pasakas u.c. lasamus
fragmentus, kas skoléniem rada interesi. Skolotajam noteikti ir japiedava skoléniem ar1 paSiem
veidot stastus, nelielus tekstus, kuros skoléni pasi ieklauj jaunos vardus.

Jebkuras svesvalodas apguve var notikt, cilvékam esot dazados vecumos, ta¢u ne jebkurs
uzdevums un metode der visiem vecumposmiem. Lidz ar to, macot sveSvalodu jaunaka skolas
vecuma bérniem, tai skaita, 2.klases skoléniem, pedagogam noteikti ir janem véra konkréta
vecumposma iezimes. Ka norada Eriks Kalvans, hronologiskais vecums attistibas psihologija
tiek periodiz€ts pec vecumposmiem un tajos sakumskolas vecumposma ieklauti bérni no 7-11
gadu vecumam (Kalvans, 2018). Uzsakot skolas gaitas, vid€ji 7 gadus veca bé&rna vardu krajums
sastav no apméram 137000 vardu (Merritt, 2016), turklat vid€ji gada laika bérns papildina to par
2°500 - 3000 vardiem (Nagy, W.E., Scott., J.A., 2000).



Uzsakot macibas skola, skoléns, kur§ iepriek$€jo dzives periodu (respektivi, laiks
pirmsskolas izglitibas iestade) ir pavadijis aktivi darbojoties, piemé&ram, spé€l&jot spéles un
rotalas, skrienot, peldot, lecot u.c., kltist aizvien mazkustigaks. L1dz ar to ir svarigi nemt veéra, ka,
jo jaunaks ir skoléns, jo lielaka fiziska aktivitate vinam ir nepiecieSama (Brewster, 2002).
Nepieversot uzmanibu skoléna fiziskas aktivitates nepiecieSamibai, samazinas skoléna spgjas
apgit jaunu informaciju — ziid koncentrésanas spgjas, skoléns kliist nemierigs u.c. izpausmes.

Saja vecumposma skoléni vél nespgj ilgstosi nosédét miera, koncentréties un noturdt
uzmanibu uz macibam. Lidz ar to, lai skoléna izzinas darbiba sakumskola nesamazinatos,
»svarigs ir laika sadalfjums starp mutvardos veicamajiem uzdevumiem un rakstveida
veicamajiem uzdevumiem vismaz attieciba 2:1” (Anspoka, 2015, 42). Tas ir nepiecieSams, jo
skoléna sika motorika un kustibu koordinacija veél nav pietickami attistita, lidz ar to ilgstosi
rakstveida uzdevumi skolénu atri nogurdina, vin$ nespgj koncentréties un veikt kvalitativu un
efektivu macibu darbu. Turklat skoléna darbiba, kas versta tieSi uz valodas apguvi, joprojam
domin€ sp€lu un rotalu elementi (Anspoka, 2015; Geske, 2005). Tas nozimée, ka, lai notiktu
efektiva valodas apguve, skolotdjam ir japiedava uzdevumi, kas ietver sevi sp€lu, rotalu,
dziesmu un dzejolu elementus, jo ar tiem skoléns ir pazistams jau no pirmsskolas vecuma.
Attieciba uz dziesmam un dazadiem skaitampantiem biitiska to priekSrociba ir atkartoSanas jeb
repetativa funkcija. Turklat atkarto$ana ir ciesi saistita ar atminas procesiem. Saja vecumposma
skoléniem dominé mehaniska atmina (Svence, 1999); svarigi, ka ties$i uz mehaniskas domasanas
bazes attistas logiska domaSana (Anspoka, 2015). Tie$i $aja vecuma posma skoléniem ir
jaiemacas iegaumét pec iespgjas vairak, izmantojot tiesi logiku un asociacijas (Svence, 1999).
Tas nozimé, ka mehaniskas atminas dominance netiesi norada, kada veida aktivitates pedagogam
macibu procesa ir jaizmanto, lai skoléns efektivi var€tu bagatinat savu vardu krajumu, -
apgiistamie vardi ir daudz jaatkarto, Iidz ar to ir jaizmanto daudzveidigas aktivitates, kuros Sos
konkretos vardus ietvert ta, lai skoléniem macibu process nekliitu garlaicigs.

Valodas apguves procesa 1paSa uzmaniba ir javelta skoléna domasanas veicinasanai, jo
Sis izzinas process lauj iegiit daudz un dazadas zinaSanas gan par objektiem, to Tpasibam un
attiecibam, kuras nav citada un tiesa veida nemaz nevar uztvert. Sakumskolas posma, kad notiek
strauja intelekta attistiba, notiek ari izmainas skoléna domasana — no konkrétas domaSanas
skoléns pariet uz abstrakti logisko domasanu (Anspoka, 2015). Svarigi pieverst uzmanibu ari
radosajai domasanai un tas attistibai. Lielakoties skola tiek attistita logiska domasana, ietverot
sevi mehanisko iegaumésanu, ta¢u radosas domasanas pamata ir asociaciju veidosanas, iztéle un
fantazija (Svence, 1999). Tai ir liela nozime valodas attistiba un tiesi vardu krajuma veidoSana,
bagatinasana. Radosas domasanas attistibas veicinasanai ir nepiecieSams, pirmkart, radit izt€li un
fantaziju rosinoSus apstaklus, piem&ram, pasaku lasiS8ana, klausiSanas, animaciju skatiSanas,
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otrkart, dod iesp&ju pasSiem skoléniem radosi izpausties — rado$a rakstnieciba, dzejoli, nelieli
stastini, ko sacergjusi pasi skoléni.

Uzmanibas attistiSana valodas apguves procesa ir vél viena svariga sastavdala - atslodzes
speles, kas palidz skoléniem atgiit koncentréSanas un uzmanibas sp&jas (Anspoka, 2015; Geske,
2005; Svence, 1999). Svarigi valodas apguves procesa ievérot o vecumposma Ipatnibu, citadi
macibu process nesniedz efektivako rezultatu. Turklat pedagogs var izmantot atslodzes spéles
»gudra veida”, ieklaujot tajas atkartojoSus elementus no t€mam, kuras skoléni jau loti labi
parzina. Rezultata atslodzes spélei veltitais laiks tiks lietderigi izmantots.

Izzinas attistiba un ar1 valodas apguve svariga loma ir runai. Jaunakais skolas vecums ir
laiks, kad skoléniem patik runat, turklat vini ir arT atverti un sensitivi sarunai gan ar pieauguso,
gan citiem b&rniem. Ta ka jaunakaja skolas vecuma lasitprasme nav visiem skoléniem lidziga
Iiment (cits lasa bez problémam, kads v€l burto vardus), tad svarigi ir tieSi runat — veidot
diskusijas, dialogus, parrunat filmas, dzirdetas pasakas, stastus.

Svarigi ir nemt véra, ka Sobrid jaunaka skolas vecuma skoléni dzivo digitala laikmeta,
kad par ikdienas sastavdalu katra gimeng ir vismaz viena viedierice; biezi vien tieSi uzsakot
skolas gaitas vecaki atvasém iegadajas mobilos telefonus, kas primari kalpo savstarp&jai sazinai,
bet tomer pilda arT daudzas citas funkcijas. Tas nozimé, ka ar1 efektiva macibu procesa nozimigu
lomu ienem tehnologijas. Sobrid jaunaka skolas vecuma skoléns ir, ta sauktais, digitalais skolens
(digital learner). Ja, lukojoties uz misdienu sabiedribu, iesp&jams teikt, ka aizvien lielaka dala
iedzivotaju klust par digitaliem pilsoni, kuri ir adapt&jusies digitalaja laikmeta, apgiistot prasmes
lictot dazadas tehnologijas, tad Sobrid jaunaka skolas vecuma bérni ir jau iedzimti digitalie
pilsoni (digital natives), kuriem pazistama ir tikai vide, kura neatsverama loma ir tehnologijam,
un vides ietekmei ir biitiska loma tam, ka skoléns macas (Hartnett, M., Anderson, A., Brown, M.,
2014), lidz ar to ir nepielaujami efektiva macibu procesa ignorét tehnologiju, digitalo riku,
interneta izmantoSanu.

Attieciba uz vardu krajumu un ta veidoSanas nosacijumiem to vislabak iesp&jams veidot,
kad skoléns izjiit vajadzibu apgit jaunu vardu, ir ieintereséts. TieSi skolénu intereses, ka ari
uzmanibas trikums ir viens no SkérSliem, skolénu vardu krajuma veidoSanas procesa (Freija,
2015). Augsta motivacija un patieSam liela velme iemacities ir svariga, lai skoléns apgitu
svesvalodu, veidojot sev bagatu sveSvalodas leksikonu. Ideala situacija skolénam ir sava
personiga motivacija, kas mudina vinu macities un pilnveidoties (Harmer, 1998); tas var bt
pavisam vienkarSas un praktiskas lietas, kas mudina skolénu, pieméram, skoléns vé€las apgiit
anglu valodu, lai var€tu skatities savu milako multiplikacijas filmu, kas nav tulkota skoléna
dzimtaja valoda, vai loti gribas aizbraukt uz Disnejlendu, tacu biedé apstaklis, ka kaut ko var
nesaprast, jo triikst sveSvalodas zinasanu, spét pabeigt misiju milakaja datorspglg, tacu ir griitibas
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saprast veicamo uzdevumu, kas ir dots anglu valoda; vecakiem skoléniem varbiit ir vélme péc
skolas absolvésanas turpinat studijas kada cita valsti, [idz ar to ir svarigas svesvalodas zinasanas.
Tomer biezi vien skoléniem Sadas personigas motivacijas triikst. Lai skoléni v€l&tos apgiit jaunus
vardus sveSvaloda, skolotajam dazkart ir javeido skoléna ve€lme. Viens no veidiem, ka skolotajs
var radit jaunu vardu apguSanas vajadzibu, ir piedavat komunikacijas situacijas, kuras tas
vajadzigs (French Allen, 1983). Tas var but nelielas sarunas, dialogi un citas komunikativas
aktivitates, kuras skolénam rodas nepiecieSamiba veidot vardu krajumu; skolotajs var ieinteresét
skoleénus svesSvalodas apguve, iepazistinot vinus ar tam valstim, kultiiru, pasakumu iespg&jam,
izklaides centriem un citiem objektiem, kur $1 sveSvaloda ir valsts valoda; jaunakajiem
skoléniem paradit kadu interesantu, dzimtaja valoda netulkotu animacijas filmu. Ja skoléniem
bis interese apgiit sveSvalodu vai pat kada personiga motivacija, tad turpmakais valodas apguves
process biis daudz vienkarsaks un patikamaks gan skoléniem, gan skolotajam. Tapat pedagogam
ir svarigi macibu procesu organizgt arf ta, lai skolénu vélme macities nezustu.

Saja vecumposma attistitajdarbiba joprojam ir rotaldarbiba (Anspoka, 2015). Ir svarigi
izmantot sp€lu elementus sveSvalodas apguves procesa, jo vislabak jaunaka skolas vecuma
skoléni, kas nesen ir uzsakusi macibas, sp&j apgiit jaunas prasmes caur spelém un rotalam, jo tas
vini pazist jau no agras bérnibas. Spéles un rotalas atvieglo skoléniem zinasanu, prasmju un
attieksmju apguvi, tapat ar1 apgttais sekmé b&rnu aktivitati radoSajas rotalas un spelés (Dzintere,
2005). Tas nozime, ka spéeles ir efektiva macibu metode, turklat ne tikai jaunakaja skolas
vecuma, bet ar1 vecakaja klasés — pedagogam ir tikai jaatrod vecumam atbilstoSas spéles.

Efektiva macibu procesa pamata ir ar1 prasibas, kas izstradatas, lai pakapeniski papildinot
un attistot dazadas prasmes un ieradumus skoléns apgiitu svesvalodu, tai skaita, bagatinatu savu
vardu krajumu.

Kops 2020./2021.macibu gada skolas noteikta seciba tiek ieviesta jauna pirmas
sveSvalodas programma. Ta ir izstradata ta, lai palidzétu svesvalodu skolotajiem 1stenot Ministru
kabineta 2018.gada 27.novembra noteikumos Nr.747 ,Noteikumi par valsts pamatizglitibas
standartu un pamatizglitibas programmu paraugiem” jeb standarta noteiktos izglitojamam
sasniedzamos rezultatus (Valsts izglitibas satura centrs, 2020). Saja standarta ir izstradatas ari
prasibas, kas attiecas uz valodas lietojumu, gramatiku. Pirmas sveSvalodas macibu priekSmeta
programmas paraugs ir pieejams ikvienam izglitibas darbiniekam, ka ar7 jebkuram interesentam,;
izglitibas iestadeém, ja tajas tiek apgiita viena vai vairakas sves$valodas, ir jaievéro un jaisteno
sveSvalodas macibu standartd noteiktas prasibas. Taja ir noteikts meérkis, uzdevumi, macibu
saturs, kas izveidots, lai uzsveértu skolénam biitiskako un lai kompetences jeb lietpratibas
veidotos ka komplekss izglitojama maciSanas rezultats ilgakos posmos (pirmais posms ir 1.-

3.klase). Standarta planotie sasniedzamie rezultati ir iedaliti $adas grupas: sazina konteksta,
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teksts un tekstveide, valodas strukttra. Tapat akcents ir vérsts uz skolénu ieradumu un caurviju
prasmju attistibu — svesvalodas apguve, ka noradits macibu priekSmeta programmas parauga,
»Ipasi akcent€jamas ir kritiskas domasanas un pasvaditas maciSanas, ka ari sadarbibas un
digitalas pratibas caurviju prasmes.” (Valsts izglitibas un satura centrs, 2020, 11)

Anglu valodas (pirmas sveSvalodas) 1.-9.klasei macibu priekSmeta programmas parauga
ir noradits, ka, beidzot 3.klasi, skoléniem ir planoti sasniedzamie rezultati $adas caurviju
prasmes:

1. kritiska domaSana un problémrisinasana (formuleé atvertus jautajumus,
informaciju salidzina, analiz€, interpret€, noverte, savieno un grupé pec kritérijiem, mekle faktus
un parbauda tos, veido pieredz€ balstitu argumentaciju, formule secinajumus, raksturo pieredzei
lidzigas situacijas, ar atbalstu izvirza meérki, piedava idejas risindjumam un izvélas labako no
risindjumiem, ar atbalstu veido risinajuma planu, isteno to, izverté rezultatu);

2. jaunrade un uznéméjspéja (skoléns ir atverts jaunai pieredzei, uzdod jautajumus,
izmanto rados$as domasanas stratégijas, ar atbalstu sp&j izdomat jaunas un noderigas idejas, kas
tiek 1stenotas);

3. paSvadita maciSanas (ar atbalstu izvirza mérki un plano savas darbibas solus,
stasta par savas maciSands progresu un savam prasmém, izmanto vairakas uzmanibas
noturéSanas, iegaumésanas un atceréSanas stratégijas, pauz emocijas sociali pienemamas normas,
ka arT skaidro to ietekmi uz uzvedibu un domasanu, ar atbalstu seko kriteriju izpildei, noverte
savu darbu un macisanas pieredzi);

4. sadarbiba (izsaka savas vajadzibas, domas un emocijas, parliecinas, ka sarunas
partneris saprot teikto, ar atbalstu virza mérktiecigu sarunu, apzinati lieto socialas prasmes,
sadarbojas ar citiem skol€niem, lai konstruktivi veiktu uzdevumus);

5. pilsoniska lidzdaliba (saskata kopsakaribas dazadas kopienas, nosauc savas
vertibas, ievero atSkirigus viedoklus citiem cilvékiem, piedalas l1€émumu pienemsSana, veic
uztic€tos pienakumus, uznemas atbildibu, ar atbalstu iesaistas skolas dzives uzlabosana);

6. digitala pratiba (izmanto digitalas tehnologijas uzdevumu veikSanas procesa,
atpazist dazadus digitalus t€lus un simbolus, ar atbalstu veido veseligus un drosus digitalo
tehnologiju lietoSanas paradumus) (Valsts izglitibas satura centrs, 2020).

No 1.-3.klasei skoléni arT attista $adus ieradumus — cienpilnas attiecibas ar apkartgjiem,
jaunas prasmes pielieto jaunas dzives situacijas, patstavigi macas un seko savam progresam,
skoléns attista ieradumu paSizpausties un giit jaunu pieredzi, ka ari iegiit jaunas zinasanas,
mekl&jot nezinamos vardus vai lielakas teksta vienibas un to nozimi dazada veida vardnicas

(Valsts izglitibas satura centrs, 2020).
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Valsts izglitibas satura centrs izstradataja parauga jaunakajam skolas vecuma (1.-3.klasei)
piedava visparigus tematus, kas lauj pedagogam tajos ietvert daudzveidigas teémas — ,,Es pats”,
»Es skola”, ,,Es majas”, ,,Es arpus majas” (Valsts izglitibas satura centrs, 2020), kas ciesi ari
sasaucas ar to, ka, apgiistot pirmo sveSvalodu, vardu krajuma veidoSanas sakuma skoléni
visbiezak apgiist personas un priekSmetus, kas atrodas visapkart. Pirmkart, viens no galvenajiem
iemesliem $adu vardu izvélei ir apstaklis, ka $o priekSmetu vai personu nozime skoléniem bis
pilniba saprotama, jo objekti ir redzami. Turklat skolotajs priekSmetus ari nosauc, lidz ar to
skoléni izmanto dzirdi. Redze un dzirde ir visbiezak izmantotais manu paris vardu krajuma
apguve. Otrkart, svarigi, ka Sie priekSmeti vai personas ir skoléniem ne tikai redzami un to
nosaukumi dzirdami, bet arT tiem iesp&jams pieskarties. Tam ir liela nozime, ka vardu krajuma
veidoSanas procesa skoléni var izmantot péc iesp€jas vairak manu un to kombinaciju (French
Allen, 1983). Tas cieSi saistas arl ar to, ka katrs cilvéks uztver informaciju. Skolotajam ir
jasniedz informacija, kas paredzéta gan skoléniem, kas informaciju vislabak uztver audiali
(dzirdes uztvere), gan vizuali (redzes uztvere), gan arl skoleéniem, kas informaciju uztver
kingtiski (taustes, arT oZas un smarzas uztvere).

Lai biitu iesp&jams piedavat skolénu uztveres spgjam atbilstigu informaciju, skolotajam ir
javeic sava veida izpéte (Hojel, n.d.), lai noskaidrotu, kas skoléniem interes€, kada veida manu
uztvere dominé klasé, ka skoléni visefektivak apgist informaciju u.c. Sada izpéti visefektivak
veikt ir skolénu dzimtaja valoda, jo, noskaidrojot domingjoSo manu svesvaloda, var traucet
apstaklis, ka skoléns var nesaprast leksiku vai rasties kads cits trauc€klis patieso rezultatu
noskaidrosanai.

Vardu krajuma veido$anos ietekmé vide, kura bérns atrodas. Liela nozime ir gimenei,
kada beérns dzivo, jo ta ir pirma vide pirms skolas. Jo plasaks vardu krajums ir vecakiem, jo
plasaks tas ir ar1 bernam (Hackman, 2008). Tas nozimgé, ka, lai vardu krajums tiktu veidots gan
netie$a, gan tiesa veida, ir nepiecieSama savstarp&ja komunikacija, caur kuru bérns tiek
iepazistinats ar nezinamiem vardiem, ka ar1 tas laika tiek aktivizéts vardu krajums (galvenokart
aktivais vardu krajums). Lidz ar to uzsakot skolas gaitas, pirmklasnieku vardu krajums visbiezak
ir mutisks, tikai nelielu dalu vardu krajuma bérns sp€j atveidot rakstiski vai arT izlasit (Hackman,
2008).

Lai gan skolénu vardu krajums tiek nemitigi bagatinats skolas vidé dabiga cela, tomer
skoléniem ar nelielu vardu krajumu ta bagatinaSanu nevar atstat paSplisma. Tas nozimé, ka
skolotajam ir jarada vardu krajumu veicino$a vide (Hackman, 2008). Sadu vidi skolotajs var
izveidot, izmantojot dazadus plakatus vai att€lus, ko izvietot klases telpa, vardu kartites, kuras

var pielikt pie dazadiem priekSmetiem, tos nosaucot, atbilstigs muzikalais noform&jums, u.c.
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veidi. Tapat skolotajam ir javeido komunikacijas situacijas — dazadi dialogi, sarunas grupa, ari
stasttjumi un citi veidi.

Ilgstosi sveSvalodas apguves procesa, tiesi papildinot skolénu vardu krajumu, pedagogi
iepazistindja ar jaunajiem vardiem, izoljot tos no konteksta, kas padarija macibu procesu ne
tikai garlaicigu, netiesi liekot skoléniem zaudét motivaciju macities, bet art $ada veida nedodot
iesp€ju efektivi ar jaunajiem vardiem papildinat skolénu vardu krajumu. Dazadas aktivitates, kas
iesaista skolénus vardu apguves procesa, dodot paSiem skoléniem iesp&ju izdomat un izsecinat
sveSvardu nozimes, piem&ram, izmantojot spéles, ir daudz efektivakas — skoléni mérkvalodu
apgust atrak un vieglak (Derakhshan, A., Khatir, E.D., 2015). Turklat sp€les un Iidzigas
aktivitates radis jégpilnaku un motivéjosaku vidi, lai skolénam biitu paSam v&lme uzzinat jauno
vardu nozimi.

Attieciba uz vardu krajuma veidosanu ir dazadas stratégijas, ko iesp&jams izmantot vardu
krajuma veidoSanas procesa. Tas palidz ne tikai atklat vardu nozimi, bet ar1 to nostiprinat. Vardu
krajuma apguves stratégijas:

1. Nozimes mineSana no konteksta - efektivs veids, ka atklat vardu nozimes, tacu
sakuma skolotajam ir jaiemaca skolénam pamanit pavedienus, kas norada uz nezinama varda
nozimi (Decarrico, 2000). Tomer So strat€giju iesp&jams izmantot tikai tad, kad skolénam jau ir
izveidojusies svesvalodas vardu krajuma baze; to nevar izmantot pasa sveSvalodas apguves
sakuma.

2. Atslégas vardu strat€gija — sastav no tris posmiem:

2.1. Varda izvele dzimtaja valoda un meérkvaloda, balsoties uz
fonologisku vai ortografisku lidzibu;

2.2.  Specigas asociacijas izveide starp abiem vardiem;

2.3.  Vizuals tels, kas vieno atslégas vardu un vardu mérkvaloda (jocigs
vai divains t€ls, kas ir atmina paliekoss)

Sis stratégija pamata skoléna spgj koncentréties uz téla atceré$anos, kas izsauc saikni
starp atslégas vardu un vardu svesvaloda (Decarrico, 2000).

3. Pieraksti vardu krajumam (Decarrico, 2000) (skoléna svesvalodas leksikons);

4. MaciSanas paros vai grupas;

5. Personiskas pieredzes piesaiste;

6. Mutiska un rakstiska atkartoSana (Decarrico, 2000).

Skolotajam ir japarada vardu nozimes dazados veidos, ne tikai ar ta tulkojumu skolénu
dzimtaja valoda. SveSvalodas apguves sakumposma, kad skoléns tikai veido savu leksikona
pamatu, vardu nozimes var paradit tris veidos:

1. Tulkojums skolénu dzimtaja valoda;
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2. Attéls;

3. VienkarSa definicija sveSvaloda, izmantojot vardus, kurus skoléni jau pazist
(French Allen, 1983).

Apgtstot sveSvalodu svarigi, ka sakuma skoléni tiek iepazistinati ar realiem un
pieejamiem objektiem, jo ta vislabak iesp&jams paradit jauno vardu nozimi. Veidojot vardu
krajuma pamatu, sakuma skolotajam ir jaizmanto att€li ar vienu priekSmetu vai personu, lai
skoléni tiesi uz to koncentrétu uzmanibu (French Allen, 1983). Tacu tas nenozimé, ka vardi tiek
izoleti no valodas — kad skoléns ir apguvis nozimi, vards ir jarada konteksta (Decarrico, 2000).

Vardu krajuma veidoSanas procesa biezi tiek izmantoti vizuali uzskates materiali (attéli,
plakati). Jaunakaja skolas vecuma ir svarigi, ka att€lus, kuri tiek izmantoti vardu krajuma
veidoSanas procesa, Zimé pasi skoléni. Zim&jumu izmantoSanai ir dazadas priekSrocibas:

1. Tie ir pieejami, kad nav cita veida aprikojuma, lai paraditu att€lus;

2. Skoléniem, kuriem ir nabadzigs sve$valodas vardu krajums, zim&umu veidoSana
ir iespgja giit uzslavu (ja zZim&ums ir atbilstoSs nosacijumiem), ka rezultata uzslava motive
skolénus macities;

3. Ja zZim&jums tiek veidots péc teksta, tas nozimé, ka skoléns saprot teksta, vardu
nozimi (French Allen, 1983);

4. Zimgjumu veidosana $aja vecuma skoléniem sagada prieku.

Macibu stundas izmantotajiem vizualajiem materialiem ir jabiit skoléniem labi
saskatamiem — atbilstiga licluma attéls, kuru var redzet visa klase; att€lam ir jabiit krasainam un
labi saprotamam, kvalitativam. Ja tiek izmantoti uzskates materiali ar tekstu, tad teksta fontam ir
jabiit lielam un skaidri salasamam.

Svesvalodas vardu krajuma veidosanas procesa svarigi ir ne tikai zinat, ka objekts tiek
saukts mérkvaloda, bet liela nozime ir ar1 tam, ka skoléns Sos jaunos vardus izmanto sava runa,
t.1. skoléns spgj tos izrunat, lai veidotos komunikacija. Jebkura valoda tiek apgiita atdarinaSanas
cela (Celitane, 2007). Reproducgjot veidojas bérna lielaka vardu krajuma dala, jo tiesi klausoties,
saprotot un atkartojot skoléni macas (Ka attistas bérna valoda?, n.d.). Svesvalodas apguves
procesa skoléni atdarina jeb reproducé skolotaju, Iidz ar to liela nozime ir tam, ka skolotajs jau
no pasa sakuma ar bérniem runa skaidri, pareizi un saprotami. Jaizvélas tadi teikumi, vardu
salikumi, kurus var atri apgiit, kas veido sakuma pamatu; noteikti §is izvéletas frazes ir biezi
jaatkarto. Ja macibu stundas laika tiek izmantoti audio ieraksti, video vai animacijas ar skanu,
piedavatajiem audio materialiem ir jabit labi dzirdamiem un kvalitativiem.

Visbiezak skoléni izrunu tren€ dazados paru vai grupu darbos, kur skolotajs dod norades

situacijai un skoléni So situaciju ,,izspéle” caur dialogiem. Efektivs veids, ka skoléns var
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praktizet savu izrunu, ir lomu spéle, kura skoléns spélé skolotaja lomu un dod norades citiem
skoléniem (French Allen, 1983).

Attieciba uz atdarinaSanu svarigi atceréties, ka jaunaka skolas vecuma skoléniem ir
izteiktas nov€roSanas prasmes. Lidz ar to informacija tiek giita arl caur kermena valodu,
intonaciju, mimiku un citdm izpausmém (Brewster, 2002; Celce-Murcia, 2001).Tas nozimg, ka
pedagogs nedrikst bt monotons un neieintereséts, bet gan jabut aktivai iesaistei, vajadzibas
gadijuma ar1 darbibai, jo informacija tiek sniegta ne tikai mutiski un rakstiski, bet arT kermeniski.

Apgitstot darbibas vardus, svarigi nemt véra, ka jaunakaja skolas vecuma skoléniem ir
svariga kustibu darbiba. Tas nozimé, ka §is vardskiras vardus noteikti ir jaapgiist caur kustibu.
Demonstrésana jeb varda nozimes izjusana caur darbibu sniedz efektivu rezultatu vardu krajuma
veidosana. Darbibas demonstréSanai ka tehnikai vardu krajuma veidoSana ir vairakas
priekSrocibas - , pirmkart, skoléni Sai darbibai piever§ uzmanibu (French Allen, 1983). Otrkart,
skoléni, atveidojot darbibu un vérsot uzmanibu uz darbibu ka nozimi vardam, izmanto kingtisko
atminu, kas papildus palidz nostiprinat varda nozimi skoléna apzina. Treskart, vardu atveidoSana
ar kustibas palidzibu skoléniem sakumskolas vecuma sagada prieku un rada patikamas emocijas,
turklat ta ir iesp€ja izkusteties.

Visbiezak seciba, kada skoléni tiek iepazistinati ar jauniem vardiem, ir §ada - skolotajs
nosauc, uzraksta jauno svesvardu un tad dod ta skaidrojumu. Tomer ar1 §adas kartibas maina var
sniegt rezultatu. Ir iesp&jams skolénus iepazistinat ar apgistamo objektu un tikai tad to nosaukt.
Sada tehnika atbilst tam, ka bérns agra vecuma iepazistas ar jauniem objektiem, kurus vecaks
tikai p€c tam nosauc un bérns So nosaukumu apgiist (French Allen, 1983). Lidz ar to $ada
nozimes apguves seciba pat ir daudz dabiskaka, jo tada veida skoléns esot v&l maza bérna
vecuma ieguva visu informaciju, kas joprojam tiek nepartraukti izmantota. Tas tikai norada uz
Sadas secibas efektivitati.

Macibu procesa pedagogiem noteikti ir jaizmanto daudzveidigi digitalie riki un resursi, jo
digitala paaudze, kas Sobrid uzsak macibas skola un pieder pie jaunaka skolas vecuma,
komfortabli un ierasti darbojas tiesi digitala vide, izmantojot dazadas tehnologijas (viedtalruni,
plansetes). Turklat digitalo riku izmantoSana sniedz daudzveidigas iesp&jas skolotajiem
sagatavot skoléniem interaktivus un aizraujoSus uzdevumus, tai skaita, vardu krajuma veidoSanai
un bagatinasanai. Macibu process kliist arvien digitalizeétaks, tapéc, lai digitala paaudze spétu
efektivi uztvert, saglabat, parstradat un reproducét informaciju, ta ir japiedava skoléniem pierasta
veida, respektivi, ar tehnologiju palidzibu. Digitalo riku izmantoSana sniedz ari pedagogiem
dazadas priekSrocibas:

1. Tiek samazinats laika paterin$ uzdevumu izstradei;

2. lIzveidotie uzdevumi ir daudzveidigaki, interaktivi un skoléniem saistosaki;
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3. Uzdevumi ir vizuali iespaidigaki un kvalitativaki (gan attéls, gan animacija vai

video, gan skana vai miizika);

4. Paveikto uzdevumu rezultati biezi vien tiek apkopoti automatiski un pedagogs var

ietaupit laiku uzdevumu laboSanai;

5. Tiek samazinats papira materialu apjoms (ieguvums dabas resursu taupisana), lidz

ar to skolotajam ne klasé, ne majas vairs nav japarskata kaudze ar papiriem, kas péc tam ir

jaizmet;

vietas;

6. Digitalo materialu (uzdevumu) uzglabasana ir €rtaka, aiznem mazak fiziskas

7. Digitali izveidoto riku parn€sasana ir vieglaka — uzdevumi ir saglabati konkréta

vietn€ vai interneta ,,makoni”, vai arT kada kompakta izméra parné€sajama ieric€ (USB, ar€&jais

cietais disks);

8. Vieglaka ir arT daliSanas ar kol€giem ar izveidoto digitalo materialu, turklat sada

veida pedagogs pats vai cits skolotajs jau izstradato digitalo materialu var parveidot un pielagot

savam vajadzibam.

Vardu krajums veidojas balstoties dazados nosacijumos, lai to biitu iesp&jams analizet

atbilstosi anglu valodas macibu priekSmeta programmai, ir nepiecieSams izveidot kriterijus

(1.tabula), kas lauj vispusigi novertét skolénu anglu valodas leksikonu.

1. tabula. Vardu krajuma apguves kriteriji.

Apguves raditajs

Kriterijs S T A (ap;uvis
(sacis apgiit) (turpina apgiit) (apguvis) padzilinati)
Atpazist, zina | Atpazist un saprot | Atpazist un zina | Patstavigi bez | Atri un bez kladam
un saprot | rakstveida 10-30% | bez klidam 30- | paliglidzekliem atpazist, zina un
apglstamos apglstamo vardu | 50% no | atpazist, zina un | saprot rakstveida
anglu valodas | anglu valoda Vardu | apgiistamajiem saprot  rakstveida | visu apgiistamo
vardus atpaziSanai  izmanto | vardiem rakstveida. | visus tema | vardu nozimi.
rakstveida paliglidzeklus Saprot visu vardu | apgiistamos vardus.
(tulkotajs, vardu | nozimi. Izmanto
saraksts anglu valoda | paliglidzeklus, lai
ar tulkojumu dzimtaja | atpazitu dalu
valoda).  Rakstveida | rakstveida vardu.
vardu atpaziSanas
procesa tiek pielautas
kludas.
Prot  izlasit, | Patstavigi ir griitibas | Mégina patstavigi | Bez klidam spgj | Atri un bez klidam
izrunat izlasit, izrunat vardus | izlasit, izrunat | izlasit, izrunat | spgj viegli veidot
apglistamos anglu valoda, tiek | vardus, bet tiek | vardu anglu valoda. | dazadas
vardus anglu | pielautas vairakas | pielautas  kliidas. | Patstavigi Spgj | sarezgitibas
valoda, izrunas kliidas. Vardu | Kladainie vardi tiek | iesaistit vardu | pakapes teikumus,
iesaistit tos | izlasa, izruna pareizi | izrunati pareizi péc | teikuma. Teikumu | iesaistot un pareizi
teikuma péc vairakkartgjas | vienreizgja izveide tiek | izlasot, izrunajot
skolotajas izrunas | skolotdja  izrunas | piclautas apglistamos un ari
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reproducésanas.

parauga. Pec
parauga Spgj
iesaistit vardus
vienkarsos

teikumos. Teikumu

maznozimigas
kludas.

citus vardus.

izveide tiek
pielautas  nelielas
izrunas kludas.
Prot uzrakstit | Spgj uzrakstit | Spgj 30-50% | Sp&j wuzrakstit 80- | Spgj viegli un atri,
apgiistamos apgiistamos vardus | apgistamo  vardu | 100% vardu anglu | ievérojot
vardus anglu | anglu valoda, | uzrakstit bez | valoda, nepielaujot | pareizrakstibu,
valoda, izmantojot  paraugu. | pareizrakstibas apglistamo  vardu | uzrakstit  dazada
iesaistit tos | RakstiSanas gaita tiek | kladam. P&c | pareizrakstibas veida teikumus,
teikuma. pielautas vairakas | parauga spgj | kladas. Sp& bez | kuros ieklauti
kludas (izlaisti burti, | iesaistit un uzrakstit | parauga iesaistit un | apgiistamie vardi.
nepareiza graféma | apglstamos vardus | uzrakstit
u.c.). NepiecieSama | viena veida | apglistamos vardu
palidziba, lai  p&c | teikumos. viena veida
parauga izveidotu | RakstiSanas  gaita | teikumos.
teikumus, kuros | tiek pielautas dazas
iesaistiti  apgiistamie | klidas.
vardi.
Prot saklausit, | Saklausa apgiistamos | Spgj saklausit un | Spgj saklausit, | Spgj viegli un atri
atpazit un | vardus anglu valoda, | atpazit dalu | atpazit un saprast | uztvert un saprast
saprast tau tos patstavigi | apgistamo  vardu | 80-100% tema | tekstu, kura ietverti
apglistamos atpazit ir griitibas, ka | anglu valoda. Ir | apgilistamos vardus. | apglistamie vardi.
vardus anglu | ar1 tiek jaukta to | gritibas patstavigi | Sp&j uztvert un | Pilniba saprot visus
valoda,  spgj | nozime. Saklausitu | bez saprast tekstu. teksta ieklautos
uztvert un | vardu atpaziSanas | paligmaterialiem vardus (ne tikai
saprast tekstu, | procesa tiek izmantots | uztvert un saprast apglistamos).
kura ietverti | vairakkartgjs no teksta | tekstu.
apgiistamie izoleta varda, frazes
vardi. atkartojums un
paligmateriali.

Izveidotie kriteriji atbilst 2.klases skolénu vecumposma 1patnibam, standarta prasibam, ka

ar1 lauj analizét vardu krajumu, balstoties Cetras pamata prasmés, kas tiek pilnveidotas anglu

valodas stundas, - runasana, rakstiSana, lasiSana un klausiSanas.

Apkopojot informaciju par vardu krajuma veidoSanas un bagatinaSanas nosacijumiem,

prasibam un kritérijiem, ka ar par jaunaka skolas vecuma b&rnu vecumposma psihologiskajam

iezim&m, iesp&jams secinat, ka viens no efektivakajiem veidiem, ka bagatinat sve§valodas vardu

krajumu, ir spéles, jo jaunakaja skolas vecuma, tai skaita, 2.klas€ spé€les joprojam ir skolénu

attistitajdarbiba. Lai valodas apguves process biitu sekmigaks, skolotajam ir jaatlasa tadas spéles,

kas dod iesp&ju skoléniem efektivi bagatinat vardu krajumu. Turklat sp€le ir viena no tam

macibu metodém, kura €rti un vienkarsi iesp&€jams izmantot daudzveidigus digitalos risinajumus,

lai skoléni §1T metode kluitu vel saistoSaka, ka arT pedagogi varétu atrak un vienkarsak sagatavoties

macibu stundai un vieglak pielagot jau esoSos digitalos materialus.
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1.2. Spélu raksturojums

Anglu valodas, ka jebkuras citas sveSvalodas apguves procesa, svariga loma ir spélém, jo
tajas skoleni iesaistas visaktivak un tas lauj justies brivi un drosi, turpreti skolotajam ta ir iesp€ja
noverot skolénu valodas prasmes, vardu krajumu, izrunu, ka art kltidas. Spéle ir viens veselums,
kas apvieno darbiba Cetras pamatprasmes — runaSanu, klausiSanos, rakstiSanu un lasiSanu
(Huyen, N.T.T. , Nga K.T.T., 2003). Izmantojot sp&li ka macibu metodi, tiek izmantota jautra
aktivitate, kas dod skoleéniem iesp&ju apgit svesvalodu relaksgjosa un aizraujosa veida
(Brewster, 2002), jo macibu procesam, 1pasi sakumskolas posma, ir jabut interesantam un
skolénam saistoSam, citadi nav iesp&jams visu macibu stundas laiku noturét skolénu uzmanibu
un koncentréSanos.

Spele ir aktivitasu, darbibu kopums, kam ir savi noteikumi; nereti raksturiga sacensiba
starp individiem vai komandam. Ka kultiiras fenomenu pedagogijas doktore I.Kaposta to definé
sadi: ,,spéle ir ar Ipasiem panémieniem un noteikumiem saistita variativi situativa radoSa
nodarbiba, kurai ir attistoss, aktiviz€joss, stimulgjoss, izklaid&joss raksturs (Kaposta, 1993,8)”.
Spélei vienmér ir merkis un iznakums (Ara, 2009). Spéle ir daudzpusiga macibu metode, ko
ikviens skolotajs var izmantot macibu stundas ietvaros, lai skoléniem aizraujosa veida attistitu un
aktivizétu dazadas prasmes, nostiprinatu zinasanas, ka ari noverotu skolénu sp€jas izmantot
apgiito interesanta un izklaid€josa veida.

Speles izpildijums var bt loti daudzveidigs, sakot ar spélém, kur nepiecieSama vien
papira lapa un pildspalva, beidzot ar virtualam izlauSanas spélém. Spéle ir patieSam
daudzveidiga metode, turklat Iidz ar tehnologiju straujo attistibu un digitalo riku aizvien brivako
pieejamibu spélu klasts, ko izmantot macibu procesa, kluvis daudzkart plasaks. Anglu valodas
apguves procesa iesp&jams izmantot pat tadas jaunieSu vidd popularas spéles ka World of
Warcraft (WoW). Géteborgas Universitates (Zviedrija) p€tnieces L. K. Silvéna un P. Sundkvista
(Liss Kerstin Sylvén, Pia Sundqvist) sava pétijuma ,,Lidzibas starp World of Warcraft sp€léSanu
un CLIL” (Similarities between Playing World of Warcraft and CLIL) ir atklajusas, ka tris
faktori, kas ir fundamentali sve§valodas apguvé - imersija, autentiskums un motivacija —, ir
vienojosi arT CLIL jeb macibu satura un valodas integrétai apguvei un kulta datorspélei World of
Warcraft (Sylven, L.K., Sundqvist, P., 2012). Ne tikai §1 datorspéle, bet ari citas datorspéles,
kuras risinas kads ieksgjs stasts, kura laika spéletajs pilda uzdevumus utml., ieved videé (jeb
speles pasaul€), kur viss norisinas tikai sveS§valoda (imersija). Datorsp€le ir devusi jeégpilnu
kontekstu, kura skolénam ir jaizmanto sveSvalodas zinaSanas, turklat biezi vien tikai uz So
zinaSanu pamata spélétajs var veikt spéles uzdevumus, pildit sniegtas instrukcijas. Ja spéletajs

nezina kada varda nozimi, vin$ to var atklat spéles gaita (péc situacijas, darbibas) vai ari
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patstavigi noskaidrot varda nozimi, péc tam, spélei sveSvardu vairakkart atkartojot, to apgiit.
Sadas videospéles ar rada motivaciju svevalodas apguvei, jo spélétajam ir vélme uzvarét,
pabeigt uzdevumu. Turklat sadas videospéles vai datorspéles rada skoléniem-spélétajiem
emocionalo pardzivojumu, kas v€l vairak nostiprina apgiito skoléna zemapzina (apgiitos vardus
skoléna vardu krajuma).

Datorspéles sniedz ieguldijumu sveSvalodas apguveé, tomér anglu valodas stundas nebiis
piemérots bridis, kad tas spelét, - videospéles un datorspéles skoléni var spélet sava brivaja laika,
nemaz neapzinoties, cik tas ir noderigas valodas procesa. Tacu ir loti daudz citu digitalo riku,
kurus ir iesp&jams €rti lietot macibu stundas laika, turklat Sie riki biis gan skoléniem interesanti,
gan valodas apguve noderigi. Ped€jos gados vietnu un programmu, kuras pedagogs var izveidot
savus materialus vai izmantot un pielagot kada cita izveidotos, ir kluvis neaptverams — daudzas ir
lidzigas, tacu ar kadu priekSrocibu vai trikumu, Iidz ar to katrs pedagogs, ja vien velta laiku
vietnes izpétei, var atrast noderigu digitalo riku, kas palidzes izveidot macibu stundai
interakttvus materialus un spéles.

Biezi vien, lai piedalitos spél€, skolénam ir kaut kas jasaka — respektivi, skolénam ir
iemesls komunicét; spéle ir radijusi kontekstu, kura valodas lietojums ir jégpilns un noderigs, jo,
lai piedalitos, skolénam ir jasaprot valoda, ka art jaspgj to lietot (Toth, 1995; Ara, 2009). Tas
nozimg, ka spéle ka macibu metode sniedz lielisku iesp&ju praktiz€t izrunu, izmantot vardu
krajumu — gan aktivo, gan pasivo, tapat ari pielietot gramatikas zinaSanas un citas valodas
prasmes. Spéle ka macibu metode ir interaktivs veids, lai apgtitu macibu saturu (Betteridge, D.,
Buckby, M., Wright, A., 1983), turklat caur spé€lém skoléni attista dazadas kompetences —
kritisko domasanu, digitalas prasmes, sadarbibu, jaunradi u.c., kas Sobrid macibu satura apguve
ir prioritari. Spéeles darbiba ir skoléniem interesanta un rada v€lmi izmantot mérkvalodu, ta ir
motiv§josa, turklat rada neapdraudoSu vidi, kas iedroSina ikvienu skoléenu vél vairak
mijiedarboties (Reinders, 2012). Tacu, izv€loties spéli, kuru izmantot macibu stunda, skolotajam
ir svarigi atlasit tadu, kas rada jégpilnu kontekstu, lai aktualizétu konkréti apgtistamas prasmes,
zinasanas.

Spéle art rada stimulu skoléniem nonakt jauna Iimeni — bérni zina, ka, nepieveérsot spélei
pietickami uzmanibu, vini nevar€s spelét labi un var pievilt savu komandu, lidz ar to vini pieliek
vairak pilu, lai piedalitos, un macas, cik daudz vien spgj (Ara, 2009). Sis jaunais limenis
sasaucas ar b&rnu v&lmi tikt ,atzitiem” klasé, gt gan skolotdja, gan ar1 klasesbiedru
novertéjumu, kas ir Tpasi nozimigi jaunaka skolas vecuma b&rniem.

Jaunakaja skolas vecuma spéles ir svariga saikne starp majam un skolu, kas palidz
skoléniem paSiem justies drosakiem un parliecinatakiem, tapat arl tas nodroSina patstavigu
skoléna macibu vielas apguvi (Makovska, n.d.). Spéles ir biitiska valodas apguves programmas
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sastavdala, 1pasi jaunakajiem skoléniem. Tomeér, lai spéle nebiitu tikai laika kaveklis, bet gan
palidz&tu svesvalodas apguves procesa, skolotajam ir javeic pareiza spelu izvéle, ka art jaizplano,
kura bridi attieciga spéle sniegs efektivako rezultatu (Brewster, 2002). Ir nepiecieSams kontrolét
speles gaitu, citadi skoléni var nepievérst pietickamu uzmanibu lingvistiskajam aspektam, bet
gan kadai citai spéles sastavdalai. Lai no sp€lu izmantoSanas macibu procesa gitu maksimalo
labumu, ir jaizvert€ gan spéles sniegtas valodas apgiSanas priekSrocibas, gan ar1 kadus citus
1zglitojoSus ieguvumus ta sniedz.
Spélu prieksrocibas:

1. Spéles rada daudzveidibu macibu stundas laika, tas maina stundas gaitu, palidzot
radit skolénos motivaciju; rada savstarp&ju skolénu komunikaciju, tadgjadi samazinot skolotaja
dominanci klasé (Brewster, 2002). Tas nozimé, ka spéles rada draudzigaku klases mikroklimatu,
mazinot distanci, kas pastav starp skoléniem un skolotaju. Turklat briva atmosfera dod iesp&ju
kautrigakajiem klases skoléniem uzdroSinaties aktivak iesaistities.

2.Spéles palidz pilnveidot un noturét uzmanibu, koncentréSanos, atminu,
klausiSanas, lasiSanas, rakstiSanas un komunikacijas prasmes. Tas palidz ne tikai skolénam
izmantot savas sveSvalodas zinaSanas, bet dod iesp&ju apgiit jaunas t€mas (Brewster, 2002).
Biezi vien, lai atjaunotu skolénos koncentréSanos, uzmanibu un energiju, spéles tiek izmantotas
ka dinamiska pauze. Sis atslodzes spéles ir iespéjams arT pielagot vai parveidot ta, ka skoléns
rezultata ir gan atguvis energiju, koncentré$anas spé&jas un v&lmi macities, gan ari macibu
stundas laiks ir izmantots jégpilni ar1 anglu vai citas valodas apguves procesa.

3. Skoléniem bieZi vien to pat nemanot, spéles palidz praktizét sveSvalodu (izrunu,
vardu krajumu u.c.), iedroSina skolénus valodu izmantot radosaka veida, ne tikai vienkarsi
atkartojot vardus vai teikumus, ka arT iepazit neformalakus valodas slanus. Turklat sp€les palidz
atklat ,,vajas vietas” (Brewster, 2002). ST macibu metode palidz skolotajiem diagnosticét skolénu
sveSvalodas zinasanas, ta atklaj kludas, kuras iesp&jams citadi skolotajs nemaz neieverotu vai ar1
ieveérotu noveloti.

4.Spéles gaita izmantotds mimikas, aktivas darbibas un citi vizualie uzskates
lidzekli var palidzet skoléniem atrak, vieglak un vienkarSak atceréties jauno macibu vielu
(Brewster, 2002).Izmantotie rekviziti un kustibas, zesti var palidzet radit spilgtas atminas un
asociacijas, kuras v€lak skoléns var vieglak atceréties, tadgjadi spgj labak reproducét savas
valodas zinasanas. Tas cieSi sasaucas ar to, ka, jo vairak manu tiek izmantots apguves procesa, jo
efektivaks ir macibu process.

Arizonas valsts universitates profesors Dzeims P. Dzi (James Paul Gee) akcente tiesi
spelu situativo nozimi. Parfraz&jot profesora teikto latviesu valoda, ,,..Spéles asoci€ vardus ar

att€liem, darbibam, mérkiem un dialogiem, ne tikai ar definicijam un citiem vardiem. Skoléni
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redz, ka vards ieklaujas pasaules konteksta vai situacijas, kuras vini pasi rada vai ietekme.” (Gee,
2012, 14). Profesors norada, ka, ja skoléns apgiist tikai vards-vards nozimi, tad svesSvalodas
(tapat arT citu priekSmetu) apguve ir virspus€ja. Tacu, ja caur spéléem, skoléns apgiist vardu ka
attelu, darbibu, pieredzi utt., tad valodas apguve ir daudzkart padzilinataka. (Gee, 2012)

Skolotajam, izvéloties spéles, kuras ieklaut macibu procesa, ir jaizverte, vai tas atbilst
skolénu sagatavotibas Itmenim. Macot skoléniem anglu valodu pasa macibu procesa
sakumposma, pedagogam ir pasi javeic $ads izvertejums, jo parak sarezgitu spélu izvéle var
atgrust skolénos veélmi valodu apgiit. Skolotajam ir jarekinas, ka sakuma biezi vien bis
nepiecieSama skolénu dzimtas valodas izmantoSana, pieméram, noteikumu paskaidroSanai, jaunu
vardu skaidrosanai. Protams, noteikumi ir elementara [iment jaizstasta ar1 sveSvaloda, jaizmanto
vieglas un vienkarsas frazes, kuras, skolotajam tas regulari atkartojot, skoléns atri vien iemacas
(Brewster, 2002). Lai skoléni labak sp&tu uztvert spéles biitibu, jaizmanto ar1 demonstréSana
(Brewster, 2002), ko veic skolotajs kopa ar kadu skolénu, kuram varbiit jau ir minimalas
sveSvalodas zinaSanas. Spé€lgjot jaunu spéli, skoléniem ir jadod ,,otras iesp&jas”, lai ikviens
varétu kaut nedaudz izprast sp€les jeégu (Brewster, 2002), ka arT izjust jautribu, kas ir ar svarigs
speles priekSnosacijums. Bet skolotajam ir jabiit sagatavotiem papildus uzdevumiem tiem
skoléniem, kuri no spéles ir izkritusi visatrak. Pieméram, var palidzet skaitit punktus, klit par
tiesnesiem skolotaja vieta u.c.

Svarigi arT atceréties, ka sp€le ka jebkura cita aktivitate vai macibu Iidzeklis, lietota
parmérigi, var zaudét savu motivéjoso elementu (Toth, 1995), tapec nav vélams izmantot spéles
nepartraukti. Ir svarigi atrast balansu starp citdm macibu metodém un spélém, jo to izmantoSana
sniedz dazadus ieguvumus.

Spele ir diezgan viegli izmantojama macibu metode, jo parsvara tas ir vienkarSas,
nepiecieSama tikai neliela sagatavoSanas, pieméram, metamie kaulini, tafele, attéli, vardu vai
teikumu kartinas, dators. Dazas spéles rada konkur&josu vidi, tajas var biit nepiecieSams daltjums
komandas, paros vai darbs notiek individuali (Brewster, 2002). Turpret citas sp€les ir vérstas uz
sadarbibas veicinasanu — pari vai komanda, lai sasniegtu v€lamo rezultatu (Brewster, 2002),
pieméram, puzles likSana vai zim&Sana. Spéle rada apstaklus, kuros attistit sadarbibas prasmes,
ka arf citas apglistamas pratibas.

Apkopojot ieprieckSminéto informaciju par spélém un to sniegtajam priekSrocibam,
iesp&jams izveidot kriterijus, kurus skolotajam butu svarigi ievérot, lai izvéletos spéeli, kuru
izmantot macibu stundas laika. Spéles izvéeles kriteriji:

1. Atbilstiba skolénu zinasanu limenim — parak sarezgitas spéles izvEle nesniegs

gaidamo rezultatu, ka arT skoléni negts prieku, sp€lgjot speli, kas nav saprotama.
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2. Jegpilns konteksts — spélei ir jarada konteksts, kura apgiitas zinasanas ir jégpilni
izmantojamas.

3. ,Istais bridis” — spéli macibu stundas ietvaros ne vienmér var izmantot jebkura
situacija. Pirmkart, skoléniem ir jabiit attieciga sagatavotibas Iimeni, lai varétu pilnvertigi
piedalities; otrkart, spéles jaizmanto, kad visi skoléni ir pabeigusi citus uzdevumus, jo, ja sp€lé
piedalas tikai dala skolénu, par&jie vairs nespgj pilnvertigi veikt nepabeigtos uzdevumus. Spéli
var izmantot arT ka dinamisko pauzi, bet §ada gadijuma ta ne vienmér sniegs jégpilnu kontekstu
apglstamajai macibu vielai, toties ta palidzes aktivizet skolénus un atjaunot uzmanibas noturibu.
Tapat spéles nevajadzetu izmantot parmerigi biezi, jo tad spé€le klust par ikdieniSku macibu
stundas sastavdalu un var zaud@t savu izklaidgjoso biitibu.

4. Izklaide — lai gan spéle ir ka macibu metode, tai tomér ir japilda izklaides
funkcija, spélei jabiit interesantai un aizraujosai, [idz ar to skoleni taja ar atdevi iesaistisies.

Ir pieejams plaSs klasts ar dazada veida valodas sp€lém, kuras tiek izmantotas valodas
apguves procesa. Spéles ir iesp&jams iedalit vairakos veidos — péc nepiecieSsama aprikojuma, pec
ta, kadas prasmes tas primari attista, péc nepiecieSama laika sp€les veikSanai, individualas un
paru vai grupu spéles un citos veidos. Tomér janem véra, ka neviens valodas sp€lu iedalijums
nav viennozimigs — ikvienu spéli var ieklaut dazadas grupas, tapat art ikvienu spéli ir iesp&jams
parveidot ta, lai ta attistttu konkr&tu prasmi, kadu skolotajs v€las pilnveidot macibu stundas
ietvaros.

A. Baranova aktualizé G.S¢ukinas veikto dalfjumu p&c spélu funkcijam:

1. Skolénu izzinas sp&ju attistosas spéles (palidz attistit, pieméram, atminu);

2. Skolénu radosas darbibas stimul&josas spéles (mudina skolénus izmantot
fantaziju, radosi pasrealizgties);

3. No stresa un spriedzes atbrivojosas spéles (fiziski aktivas spéles, kas palidz
,»izladét” lieko energiju, stresu un savstarp&jo spriedzi);

4. Labveligu atmosferu, mikroklimatu un atbrivotibas veicinoSas spéles
(sadraudzibas spéles);

5. Macibu interesi attistosas spé€les (spéles, kuras, rada interesi, pieméram, par
konkr&tu tému) (Baranova, 1999).

Spéeles iespejams iedalit ar1 péc cilvéka darbibas veida:

1. Fiziskas un psihologiskas spéles (kustibu rotalas, izklaid€josas, sporta spéles,
arstnieciskas spéles u.c. ) — tas ir spéles, kuras notiek fiziska darbibas, pieméram, skrieSana,
1ekSana, staipiSanas;

2. Intelektuali radosas spéles (didaktiskas spéles, konstruktori, datorspéles) — spéles,

kuras tiek attistitas skolénu intelektualas sp€jas, radosa domasana;
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3. Socialas spéles (lomu spéles, lietiSkas spéles, imitacijas spéles) — tajas skoléni
iejutas konkrétos t€los vai lomas, pieméram, izspele situaciju veikala pie kases;

4. Kompleksas spéles (kolektivas spéles, rituali) (Baranova, 1999) — tas tiek spéletas
grupas vai komandas.

Speles var iedalit ar1 komunikacijas jeb veiklibas spélés un valodas kontroles jeb
lingvistiskajas speles (Brewster, 2002; Briody, 2011).

Komunikacijas jeb veiklibas spélu galvenais mérkis ir valodas pliduma un veiklibas
attistiSana, ka ar1 sadarbiba ar pargjiem skoléniem (Brewster, 2002); primari $ada veida spéles
fokusgjas uz informacijas apmainu (Briody, 2011). Sis spéles ir svariga komunikacijas
veidoSanas pieejas sastavdala; parsvara tas tiek veiktas grupas vai paros. Veicinot sadarbibu,
skoléniem ir javeic spéles uzdevumi kopa, protams, izmantojot sveSvalodas prasmes. Tas ir
daudz efektivak ka praktizét valodu paSam sava nodaba.

Komunikacijas jeb veiklibas spéles lielakoties darbina skolénu aktivo vardu krajumu, jo
sadarbiba ar citiem skoléniem, komunikacija notiek parsvara ikdienas valoda, respektivi, skoléns
izmantos anglu vai citas valodas vardu krajumu, kura var brivi sarunaties. Ipasi tas attiecas uz
spelém, kuras nozime ir ar1 atrumam.

Valodas kontroles jeb lingvistisko sp&lu galvenais mérkis ir versts uz precizitati (Briody,
2011). Sadas spélés galvenais uzdevums lielakoties ir iegit péc iespgjas vairak punktu, ka
rezultata $adas spélés ir iespgjams noteikt vienu vai vairakus uzvarétajus. Valodas kontroles
spélés skoléns pierod dzirdeét vai lasit vardus vai teikumus, kuros ir kadas konkrétas iezimes.
Dazas no s$ada veida spélem ir veérstas uz atminas pilnveidoSanu (Brewster, 2002), tai skaita
vardu krajuma aktivizéSanu. Pieméram, skoléniem ir jaatceras vairaki vardi un pareiza seciba
jasauc vai arT ir janosauc rindas kartiba dazadi vardi, kas sakas ar vienu un to pasu burtu, tacu
skoléni nedrikst atkartot klasesbiedra teikto. Sada veida spéles aktivize ne tikai skolénu aktivo,
bet ar1 pasivo vardu krajumu, jo, v€loties uzvarét, skoléns izmantos ne tikai tos vardus, kurus
aktivi lieto komunikacija, bet ari tos, kurus skoléns zina, bet nelieto (nosaciti pasivais vardu
krajums).

Tomeér skolotajam, 1pasi anglu valodas apguves sakumposma, ir japieverS uzmaniba, lai
visi skoléni arT saprastu vardu nozimi, nevis tikai tuksi atkartotu skanas (Brewster, 2002). Lai
izvairitos no $adu situaciju rasanas, tad sakuma So spéli var spélét, izmantojot vizualos uzskates
materialus, pieméram, att€lu kartites. Tacu ir janem véra, ka jaunaka vecuma skoléni spgj
iegaumet nelielu skaitu att€lu vai jauno vardu, Iidz ar to, kad visi skoléni ir sapratusi spéles
noteikumus, skolotajs var sadalit skolénus nelielas grupas, rezultata skoléniem biis jaiegaume
mazaks skaits vardu, tatu tos varés labak atceréties. Sada veida atminas un precizitates spéles ir

viegli pielagojamas gan konkretai témai, gan ar skolénu sagatavotibas Itmenim.
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Valodas kontroles spéles ir iesp&jams parveidot ta, lai pilnveidotu kadu konkrétu prasmi.
Ja skolotajs v€las parbaudit skolénu vardu krajumu, ka art pareizrakstibu, var piedavat valodas
kontroles spéli, kura skoléniem ir jamin vardi péc to sakuma zilbém (Celitane, 2007) (ti-ger, ani-
mal). Skoléniem ir iesp&ja $ada veida arl attistit prognoz€Sanas prasmes. Skolotajs var brivi
transformét spéli, pieméram, uzdodot skoléniem min&t vardu bez pirmas skanas (Celitane, 2007)
(.. pider — spider, .. ouse - house). Skolénu uzdevums var bit arT izdomat dazadus vardus, kas
sakas ar vienu skanu vai zilbi, vai izdomat vardus, kuru vidi ir noteikta skana vai zilbe (Celitane,
2007) (o — dog, crown).Tapat valodas spéles uzdevums var biit izdomat vardus, kuri beidzas ar
konkrétu skanu vai zilbi (Celitane, 2007) (moth-er, teach-er, rub-er). Minétie spelu piemeri, kur
skoléniem ir jasp€j nosaukt dazadus vardus, balstoties konkréta skana vai zilbg, palidz attistit
skolénu fonematisko dzirdi. Sadi dzirdes trenini ir nozimigi jebkuras svevalodas apguve.

Speles vel sikak iesp&jams klasificet sadas grupas:

1. Kartosanas un grupésanas spéles (Briody, 2011) — skoléniem ir vairaki atteli vai
vardi, kas jasagrupé pec noteiktiem krit€rijiem, pieméram, krasas, skaitli, gimenes locekli u.c.
vai skoléniem ir dotas dazadas attelu kartites, kur uz katras ir att€lots kads objekts, kura pirmais
burts ir cits — skolénu uzdevums ir sakartots attélus alfabétiska seciba. Sis grupas spélés skoléni
lielakoties darbojas ar tiem vardiem vai atteéliem, kurus jau zina, tomér skolotaja var papildus
spele ieklaut arT dazus jaunus vardus, kurus iesp&ams grupét, izmantojot izslégSanas metodi.
Rezultata skoléni caur spéli apgiis jaunus vardus un aktiviz€ logisko domasanu.

2. TrukstoSas informacijas spéles — Sada veida sp€lés vienam vai vairakiem
skoléniem ir dota informacija, kuras citiem skoléniem nav; uzdevums ir apmainities ar $o
informaciju, lai paveiktu uzdevumu (Briody, 2011).Piem&ram, viens skoléns mé&gina izstastit
otram skolénam tikai sev redzamo zim&jumu. Otrs skoléns So Zzim&umu neredz, bet, klausoties
komandas biedra aprakstu, mégina So zim&umu uzzimét. Rezultata tiek attistitas skolénu
prasmes aprakstit zZzim&jumu, priekSmetus, u.c, klausities un uztvert informaciju, ka ari tiek
bagatinats vardu krajums.

2.1. MingSanas spéles—viena no triiksto$as informacijas spélu variacijam. Pie
minéSanas spélém pieder Sarades jeb mémais Sovs (Briody, 2011). Skoléni sadalas komandas,
viens dalibnieks, neizmantojot runu un noradisanu, mégina ar kustibu palidzibu att€lot kadu
vardu vai vardu savienojumu. Pargjo komandas dalibnieku uzdevums ir uzminét $o vardu.
Lidzigs princips ir spélei ,,Ja vai n€”, kur arT galvenais uzdevums ir uzmin&t vardu vai frazi, tacu
Saja gadijuma par¢jiem komandas dalibniekiem ir jauzdod jautajumi, uz kuriem var atbildét tikai

ar ,,ja” vai ,,ng”.
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2.2. Meklésanas spéeles — arT pieder pie triikkstosas informacijas sp€lu grupas
(Briody, 2011). Piem@ram, katram skolénam ir dota sava norade jeb pavediens par noziegumu.
Informacijas apmainas cela skoléniem ir jaatrod ,,noziedznieks”.

3. SavienoSanas spéles — $aja sp€lu grupa bieZi tiek izmantotas att€lu kartites, kuras
ir jasavieno ar atbilstigu sveSvalodas vardu (Briody, 2011). SavienoSanas spéles biezi izmanto,
lai nostiprinatu apgiistamos vardus. Sada spéle ir, pieméram, domino.

4. Mainas spéles — pie §tm spélém pieder lielaka dala karSu sp€lu (Briody, 2011).

5. Galda spéles — viena no popularakajam galda spélém vardu krajuma aktivizéSanai
ir ,,Scrabble” (Briody, 2011), tomér ir pieejams loti daudzveidigs sp€lu klasts, kas versts tiesi
sveSvalodas leksikona bagatinasanai.

6. Lomu spéles — §ada veida spéles piedava skoléniem iejusties lomas, kadas realaja
dzivé viniem nav iesp&jas bt (Briody, 2011). Lomu spéles palidz skoléniem attistit, pirmkart,
lingvistiskas prasmes, veidojot dialogus, tas veicina sadarbibu skolénu starpa. Nozime ir arl
klausiSanas prasmei, sp&jai iejusties konkrétaja t€la. Lomu spéles arT attista skolénos radoSumu,
palidz veidot plastoSu un logisku sarunu ar partneri. Vél citas lomu spéles funkcijas ir ,,aprakstit,
ilustrét, demonstrét procesu, izprast sevi un citus, paust savas jitas, demonstrét ricibu,
izturéSanas tehniku, attistit prasmes, reflektét (skats no malas)”(Andersone, 2007, 153). Lomu
speles ir daudzfunkcionala metode, kura efektivi palidz valodas apguves procesa.

Aplikojot dazadas sp€lu grupas un to piemerus, ka ar1 analizgjot to, kadas prasmes §1s
speles vistieSak attista, iesp&jams veikt sp€lu grupeSanu attieciba uz to, kadu vardu krajuma
veidu §1s spéles vistiesak aktivize.

2.tabula. Spelu iedaltjums atbilstosi apgiustamajam vardu krajumam.

Vardu krajuma veids Spéelu grupa

Aktivais vardu krajums SavienosSanas spéles
Mainas spéles
Galda speles
Lomu spéles

Nosaciti pasivais vardu krajums KartoSanas un grup&sanas spéles
Triikstosas informacijas spéles
Galda speles

Pasivais vardu krajums Galda speles

Balstoties uz So sp€lu iedalijumu atbilstosi apgiistamajam vardu krajumam (2.tabula), tika
izveletas konkretas spéles, kuras tika izmantotas novéroto macibu stundu laika. [zveletas spéles
pieder pie tam, kas aktivize aktivo vardu krajumu un veicina nosaciti pasiva vardu krajuma dalas

parnesi aktivaja vardu krajuma.
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1.3. Spelu izmantoSana vardu krajuma veicinaSanai 2.klase

2.klases skoleéni pieder pie jaunaka skolas vecuma skoléniem, kas nozimé, ka ir svarigi
nemt véra vecumposma pasibas un izmantot anglu valodas apguves procesa dazadas spéles, kas
palidzes veicinat skoléna anglu valodas leksikona attistibu. Analiz€jot ieprieks€jas apaksnodalas
ietverto literatiiru no dazadu autoru darbiem un p&tijjumiem gan par vecumposma Ipatnibam, gan
sp€lu raksturojumu, iesp&jams apkopot informaciju, kas attiecas tiesi uz spelu izmantosanu vardu
krajuma veicinasanai 2.klasg.

2 klase ir ka vidus posms jaunakajam skolas vecumam (1.,2., 3.klase) — skoléns jau ir
pazistams ar skolas vidi un taja notiekoSajiem procesiem, jiitas brivak un spgj vairak atraisities
macibu procesa. Saja vecuma skoléniem joprojam loti patik sarunaties, tatu arvien vairak
skolens labpratak sarunijas ar saviem klasesbiedriem un draugiem, ne vairs ar pedagogu (picaug
vienaudZu loma). Lidz ar to pedagogam anglu valodas stundas noteikti ir jaieklauj dazadas
komunikacijas spéles, lomu spéles, kuras skoléni var savstarp€ji pa pariem izspé€let. Lomu spéles
ar un bez parauga ir arl viena no macibu metodém, kas ir ieklauta jaunaja 2.klases macibu
standarta anglu valoda. Ta ka lomu spéle ir radoSs process, tad to izmantosSana cie$i sasaucas ar
vecumposma iezimi — radosas domasanas attistiba. Lomu spélés pedagogs var sniegt situaciju,
speles telus vai ko citus noradijumus, bet pasi skoléni var€s brivi un radosi izpausties dialogu
veidoSana un situaciju attistiba. Turklat §ada veida skoléni varés daudz labak paradit savu vardu
krajuma plasumu, grupas vai pari var€s savstarpgji sadarboties, palidzot viens otram, ja kads no
skoléniem nezina kadu vardu utml.

Lomu spélé iespejams ieklaut ari realas darbibas, kustibu elementus, kas arT attiecas un
konkréta vecumposma iezimém. Turklat neliels iestudéjums skoleéniem liks V€l vairak véleties
izdomat un paradit aizraujoSu lomu spéli, radis motivaciju darboties.

Viens no svarigakajiem aspektiem, kas attiecas gan uz miisdienu sabiedribu un Iidz ar to
arl vecumposmu, ir digitalo riku izmantojums. Sobrid jau ikviens jaunaka skolas vecuma skoléns
sava ikdiena saskaras gan ar datoriem, planSet€m, viedtalruniem, nereti pasiem skoléniem ir
savas personigas digitalas ierices. Lidz ar to anglu valodas macibu procesa noteikti ir jaizmanto
dazadas interaktivas spéles. Anglu valodas pedagogiem ir ar1 svariga priekSrociba attieciba uz
dazadam vietn€m un digitaliem rikiem — instrukcijas sp€lu izveidei, informacija u.c. parasti ir
anglu valoda. Spélgjot interaktivas spéles, skoléni atri vien netie$i apgust ne tikai konkrétos
vardus, kas ir sp€l€, bet ar citus, pieméram, sakt v€lreiz (start again), rezultats (score) utt.

2.klas€ joprojam veidojas skolénu pasapzina, tapec pedagogam noteikti ik pa laikam
japiedava skoléniem biit spéles vaditajiem vai ,,skolotajiem”, tiesneSiem — autoritativas lomas

parstavim. Skoléni loti labprat vélesies piedalities, turklat var€s ar1 paradit savas noveroSanas
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spejas, tela paradot, kads tas izskatas skoléna acim. Sada veida skoléns varés ari pilnveidot
prasmes sniegt instrukcijas, ne tikai tas uzklausit.

Saja vecuma skoléni arvien mazak anglu valodas stundas jau sak izmantot dzimto valodu,
macibu process klist arvien piepilditaks ar aktivitatém, noradém, uzdevumiem un spélém anglu
valoda, jo 1.klasé skoléni ir apguvusi pamatfrazes anglu valoda, - 2.klas€ vini jau So pamatu
papildina, sp&jot nezinamo apgiit, izmantojot anglu valodas frazes vai paligmaterialus. Anglu
valodas macibu process vel gan netiek pilniba veikts sveSvaloda, jo skolénu vardu krajums vél ir
neliels.

Spelu izmantoSana vardu krajuma veidoSanai 2.klasé paver plasas iespé€jas, jo spéles, ka
tas tika apliikots ieprieks€jas apakSnodalas, ir loti dazadas, turklat viegli adapt&jamas gan témai,
gan konkrétam prasmém. Turklat ikviena sp€le vairak vai mazak veicinas vardu krajuma
veidoSanos un nostiprinasanos, jo bez valodas (ne rakstiskas, ne mutiskas) spéle zaudé savu
nozimi. Pedagogam, caur spéli aktiviz&jot un pilnveidojot skoléna anglu valodas leksikonu,
noteikti ir nepiecieSami kriteriji, lai sp@u novertet skoléna prasmes. Atkariba no spéles
izpildijuma un aspekta, ko skolotajas v€las novertét, parbaudit, vardu krajumu var vertét péc
Cetriem pamatkriterijiem, kas sasaucas ar Cetram prasmém, - runaSana, rakstiSana, lasiSana un
klausiSanas.

Izveidotie kriteriji (1.tabula), kas ieklauti apakSnodala par vardu krajuma veidoSanas
nosacijumiem un krit€rijiem, tika izmantoti, lai noveértetu skolénu vardu krajuma attistibas
dinamiku novéroto macibu stundu laika, kad meérktiecigi tika izmantotas dazadas spéles aktiva

vardu krajuma veidoSanai.
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2. Spelu izmantoSanas pieredze

2.1. Pétijjuma metodika

Bakalaura darba pirmaja dala tika veikta dazadu izglitibas jomas teorétiku, pedagogu un
zinatnieku izstradato darbu un pétijumu, ka ar1 dokumentu analize. Tika apliukota literatiira un
dokumenti par vardu krajumu, ta veidoSanas nosacijumiem un prasibam, ka arT konkr&to
vecumposmu — 2.klases skoléniem. Izpetot Sos aspektus, darba autore vargja izvirzit vardu
krajuma apguves kriterijus, kuri tika izmantoti §1 darba empiriskaja petijuma.

Izpétot un analiz&jot speles un to nozimi 2.klases skolénu vardu krajuma veidoSanas
procesa, tika izveletas konkretas spéles, kas ne tikai mudina skolénus izmantot savu aktivo anglu
valodas vardu krajumu, bet arT veicina anglu valodas vardu parnesi no nosaciti pasiva vardu
krajuma uz aktivo vardu krajumu. Ta ka izveidotie vardu krajuma apguves kriteriji aptver Cetras
prasmes — runasanu, rakstiSanu, lasiSanu un klausiSanos, tad darba autore noveérotajam macibu
stundam izvelgjas spéles, kuras §1s prasmes tiek aktivizetas, ka art savstarp&ji kombingjas. Spelu
izveli ietekmé&ja ari citi faktori: atbilstiba skolénu sp&am, interesem un zinasanu limenim,
atbilstiba 2.klases skolénu vecumposma iezime&m, atbilstiba prasibam un kompetencu pilnveidei.

Bakalaura darba pétita vecuma grupa ir 8-9 gadi (2.klase). Sada vecuma skoléni pieder
pie jaunaka skolas vecuma. Sim vecumposmam raksturigas iezimes, kas tika nemtas véra,
izveloties spéles anglu valodas aktiva vardu krajuma pilnveidoSanai:

1. Vienlaicigs vairaku manu izmantojumes,
Radosas domasanas, fantazijas izmantojums,
Digitalo riku izmantojums,
Sadarbosanas nelielas grupas, komandas vai paros,
AtziSana vienaudzu vidu,

Sacensibas elementi,

A o

Mutisko darbibu parsvars par rakstisko (ja uzsvars nav versts uz pareizrakstibas
parbaudisanu),
8. Mehaniskas atminas izmantoSana, vairakkarteja atkartosana.

Visas iepriekSminétas iezimes ir nozimigas, lai skoléns spétu efektivi macities un
pilnveidot anglu valodas leksikonu; atkariba no ta, kads ir konkrétas spéles sniegtais ieguvums
(izrunas praktiz€Sana, pareizrakstibas praktiz€Sana, mehaniskas atminas trenéSana u.c.),
konkré&taja macibu stunda tiek versta uzmaniba tikai dazam no §Tm vecumposma ipatnibam.

Izveloties spEles noveérotajam stundam, tika nemti veéra Sadi faktori:

1. Spéles iedalijums grupa, kas veicina aktiva vardu krajuma veidoSanos,
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2. Spéle praktiz€ kadu no prasmém (runasana, rakstiSana, lasiSana, klausiSanas),
kas ieklauta pie krit€rijiem,
3. Tiek veicinata kada no kompetencém (sadarbiba, radosa domasana u.c.).

Bakalaura darba empiriskais pétijums tika veiks, lai praksé parbauditu spé€lu
izmantoSanas iesp&jas un nozimi vardu krajuma veidoSanai anglu valodas stundas 2.klase.
Petijuma mérkis ir parbaudit hipotézi: ja anglu valodas macibu procesa 2.klases skoléniem
skolotajs mérktiecigi izmanto savienoSanas, mainas, lomu un galda spéles, tad tiks pilnveidots
skolénu aktivais vardu krajums.

Empiriskais pétijums norisinajas Valmieras regiona X skolas 2.klasé, kura macas 9
skoléni — 5 z&ni un 4 meitenes.

Darba ietvaros tika izmantotas $adas empiriska pétijuma metodes: anglu valodas macibu
stundu noveéroSana un situaciju analize, lai konstatetu, vai izveletas spéles palidz pilnveidot
sveSvalodas vardu krajumu, veicinot anglu valodas vardu parnesi aktivaja vardu krajuma.
Novérosanas laika darba autore vargja atklat, kuras no izv€l€tajam valodas spélem aktivizé
skolénu sveSvalodas vardu krajumu, mudinot skolénus jégpilni izmantot savu sveSvalodas
leksikonu; tika noverots, kadas prasmes tiek darbinatas konkrétajas spéles.

Noverotajas macibu stundas iegiita informacija tika analiz€ta un atspogulota tabulas un
diagrammas bakalaura darba pé&tfjuma analizes dala. Balstoties iegiitajos datos, tika izstradati

ieteikumi un secinajumi.
2.2. Novéroto macibu stundu analize

Lai parliecinatos par spelu efektivitati macibu procesa, darba autore noveroja piecas
anglu valodas macibu stundas, kuras skolotajs merktiecigi izmantoja vairakas sp&lu grupas, lai
aktivizetu skolénu aktivo vardu krajumu. Darba autore veica macibu stundu novérosanu mazliet
vairak ka méneSa garuma — tika novérota viena anglu valodas stunda ned€la. Katra noveérotaja
stunda tika izmantotas divas valodas spéles no dazadam valodas sp€lu grupam. Piecu macibu
stundu laika tika izmantotas Sadas spElu grupas: savienoSanas spéles (interaktivas spéles
»Animals” un ,,Burtu juklis”, ,,Dzivnieku domino”, ,,Kas es esmu?”, ,Liela atmina”), mainu

'9,

spele (,,Izveido komplektu!”), lomu spéle (,,Uzmini, kas es esmu!”’) un galda spéles (,,Krustini un
nullites”, ,,Alfabéts”, ,,Nosauc 3!”). Izveletas spéles tika merktiecigi ieklautas macibu stundas
plana — katra anglu valodas stunda sakas ar vienu spéli, kas pieder pie savienoSanas sp€lu grupas,
un macibu stundas otraja dala tika izsp€leta kada no mainu, lomu vai galda spélem.

Savienosanas spéles (SS) tika apzinati izvéletas ka macibu stundu iesakums, jo $ajas
spélés bija limitéts skaits vardu, kas skoléniem bija jazina. Spéles laika Sie vardi tika aktualizeti

un nostiprinati skolénu sveSvalodas leksikona. SavienoSanas spéles, kuras parsvara tika
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izmantots princips vards-attéls, deva skoléniem iesp&ju parorient€ties no ieprieks€jas macibu
stundas uz sveSvalodas macibu stundu, iejusties anglu valodas vidé. Svarigi, ka tiesi
savienoSanas spéles spélés skoléni parada, vai vini vispar atpazist konkrétos vardus un saprot
uzrakstito vardu gan izol&ti, gan iesaistitu teikuma.

Anglu valodas macibu stundas otraja dala tika izspéléta otra izvéleta spéle. Divas no
izveletajam spelém — mainu spelé (MS) ,,Izveido komplektu!” un galda spéle (GS) ,,Krustini un
nullites” — vardu skaits ir noteikts. Tomér So abu sp€lu laika skoléni savstarp&ji komunicgja, pec
iesp&jas izmantojot anglu valodu, tapéc bija iesp&jams saklausit arT sveSvalodas vardus, kas bija
arpus noteikto vardu skaita. ArT savienoSanas spéles, kas tika izspélétas macibu stundas sakuma,
skoléni ik pa laikam izmantoja arT citus anglu valodas vardus, tacu, kamér skoléni v&l
parorientgjas uz svesvalodas stundas vidi, vairak bija iesp&jams saklausit vardus dzimtaja valoda.
Pargjas speles, kas tika izmantotas anglu valodas stundas noslédzoSaja dala — lomu spéle
(LS),,Uzmini, kas es esmu!” un galda spéles ,,Alfab&ts” un ,,Nosauc 3!” — ir spéles, kuras nav
iesp&jams noteikt vardu skaita limitu. Sis spéles deva skoléniem iesp&ju paradit sava sve§valodas
leksikona bagatibu, jo, lai gan katrai sp€lei bija noteikumi, kada veida vardi ir jaizmanto vai
janosauc, tomér tie neierobezoja vardu skaitu; ja skoléns bija paSmacibas cela apguvis vardu
anglu valoda un tas ieklavas spéles noteikumos, tad skoléns var€ja So vardu izmantot. TieSi Sada
veida spéles, kuras spéles noteikumi pielauj jebkada veida vardu izmantojumu (vardu skaits nav
iepriek§ paredzams), dod skolénam iesp&ja paradit tiesi aktivo, ka arl nosaciti pasivo vardu
krajumu.

Izveletajas speles bija ietvertas dazadas prasmes, kuras bija iesp&ams novertét pec
izveidotajiem vardu krajuma apguves kritérijiem. Lai vieglak biitu ieraudzit kopsakaribas, tabula
par spéles ietvertajiem krit€rijiem (3.tabula) ir izveidots parskatams informacijas apkopojums.

3.tabula. Speéles ietverti kriteriji.

Kriterijs
Atpazist, zina | Prot izlasit, | Prot  uzrakstit | Prot saklausit,
un saprot | izrunat apgustamos atpazit un
apgilistamos apgiistamos vardus  anglu | saprast
Novérota anglu valodas | vardus  anglu | valoda, iesaistit | apgiistamos
macibu Spele vardus valoda, iesaistit | tos teikuma vardus  anglu
stunda rakstveida tos teikuma valoda, Spej
uztvert un
saprast tekstu,
kura ietverti
apgiistamie
vardi
SS ,,Animals” X
L.stunda MS ,.Izveido X
komplektu!”
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SS ,,DZ%Vni’eku X X X
2.stunda dommg -
GS ,,KI'I_J.SUEI un X X X
nullites
SS ,,Kas”es X X X
3.stunda esmu?
) LS ,,Uzmini, X X
kas es esmu!”
Si ,,Lle,l’a X X
4.stunda atmina
GS ,,Alfabéts” X X X
SS_,I,(}13.u,r’tu X
5.stunda JUkits
GS ,,Nosauc 3!” X X X X

Tabula redzams, ka visvairak tiek aktivizéta skolénu prasme atpazit, prast un saprast
anglu valodas vardus rakstveida. Sadas spélés gandriz vienmér paraléli rakstveida attélotam
vardam ir arT varda vizualais atveids (dzivnieka attels). Pirmaja noverotaja macibu stunda kopa
iesp&jams vertet tikai vienu no Cetriem krit€rijiem. Pargjas macibu stundas, tiem savstarp&ji
dazadi kombingjoties, iesp&jams vertét ar1 citus krit€rijus. Otraja, ceturtaja un piektaja macibu
stunda izmantotas spé€les kopa lauj skolénam aktiviz€t un skolotdjam novértét visas Cetras
prasmes, kopa novérotajas stundas izmantojot visus cetrus kriterijus. Piektaja novérotaja stunda
otra izmantota spéle ,,Nosauc 3!” piedava skoléniem izmantot visas Cetras prasmes, laujot
skolotajam noveérot un novértét skolénus pec visiem izvirzitajiem krit€rijiem.

Visretak Sajas spélés tiek vertets rakstitprasmes kritérijs. Apzinati §is kritérijs ir veértejams
tris no visam spélém, tau otraja un treSaja macibu stunda spelu gaita tika izmantoti

"’

pareizrakstibas elementi — mainu spélé ,,Izveido komplektu!” skoléns, kur§ izpirka Kkilu,
demonstréja pareizrakstibas prasmes, rakstot uz tafeles dzivnieku nosaukumus, lomu spéle
,»Uzmini, kas es esmu!” septini no deviniem skoléniem veica vizitkartes pierakstus. Tacu, ta ka
pareizrakstibu $ajas spélés nevargja vienlidzigi vertet visiem skoleéniem, tad S$is kriterijs netiek
nemts vera.

Piecu novéroto macibu stundu laika, vadoties péc izvirzitajiem krit€rijiem, ir iesp&jams
noteikt empiriska pétijuma bazes (2.klases) vid€jos apguves raditajus (l.attels). Katram
izvirzitajam apguves raditajam tiek pieskirta skaitliska vertiba: S (sacis apgut) = 1, T (turpina
apgit) = 2, A (apguvis) = 3, P (apguvis padzilinati) = 4. Ja kadu no kriterijiem nav iesp&jams

noverteét macibu stundas laika, tad pieskirta skaitliska vertiba ir 0.
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Atpazist, zina un Prot izlasit, izrunat Prot uzrakstit Prot saklaustt, atpazit

saprot apgustamos vardus  apgiistamos vardus un saprast apglistamos
apgiistamosanglu  anglu valoda, iesaistit anglu valoda, iesaistit vardus anglu valoda,

valodas vardus tos teikuma tos teikuma Spej uztvert un saprast
rakstveida tekstu, kura ietverti

apglstamie vardi

B ] .novérota macibu stunda M 2.noverota macibu stunda = 3.noveérota macibu stunda
® 4.noveérota macibu stunda ® 5.noverota macibu stunda

1.attéls. Videjie apguves raditaji novérotajas macibu stunddas.

Petijuma bazes apguves raditaji tiek vertéti kopuma p&c visu skolénu snieguma katra
noverotaja macibu stunda. Svarigi nemt véra, ka skolénu sniegumu anglu valodas stundas var
ietekmet arT dazadi argjie faktori. Ta ka skolénu skaits klase ir neliels (9 skoléni), tad ikviena
skoléna sniegums ietekme klases kopgjos raditajus. Skolénu sniegumu ietekméjosie faktori:

1. Noverotajas macibu stundas klat esoso skolénu skaits (trTs no piecam noverotajam
stundam klasg ir visi skoléni, pargjas anglu valodas stundas skolénu skaits ir mazaks).

2. Skolénu emocionalais stavoklis (garastavoklis, v€lme stradat) — dazas noverotajas
stundas bija skoléni, kuri, jau ienakot anglu valodas klas€, bija slikta garastavokli un izradija
nevéléSanos macities.

3. Skolénu noguruma pakape (divas no tris nov@rotajam stundam notika
pecpusdiena, kad skoléni jau ir nogurusi).

l.attela redzams, ka apguves raditaju kop€jais diapazons ir 0-3, kas nozimé, ka neviens
kritérijs kopuma nav noveértéts ar P (apguvis padzilinati), bet dazas macibu stundas kadu no
izstradatajiem krit€rijiem nav bijis iesp&jams novertet.

Katram no krit€rijiem iesp€jams ar1 noteikt videjo skaitlisko apguves raditaju, veicot
aprékinu par piecam novérotajam macibu stundam (4.tabula).

4.tabula. Videjie apguves raditaji.

Vidgjais skaitliskais apguves raditajs
krit€rijam ,,Atpazist, zina un saprot
apgustamos anglu valodas vardus
rakstveida”

Vidgjais skaitliskais apguves raditajs
kriterijam Prot izlasit, izrunat apgiistamos 2,4
vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma”
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Vidgjais skaitliskais apguves raditajs
kritérijam ,,Prot uzrakstit apglistamos 2
vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma”
Vidgjais skaitliskais apguves raditajs
kriterijam ,,Prot saklausit, atpazit un
saprast apglistamos vardus anglu valoda, 2,25
sp&j uztvert un saprast tekstu, kura ietverti
apgistamie vardi”

Visu kriteriju vidgjais skaitliskais apguves
raditajs

2,26

Vidgjais apguves raditajs piecu noveroto macibu stundu laika krit€rijam ,,Atpazist, zina
un saprot apgistamos anglu valodas vardus rakstveida” ir 2,4. Tas nozimée, kas kopgjais skoleénu
apguves raditajs ir T (turpina apgit), tacu tuvojas raditajam A (apguvis).

Vidgjais apguves raditajs piecu noveroto macibu stundu laika kriterijam ,,Prot izlasit,
izrunat apgiistamos vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma” ar1 ir 2,4 — kopg€jais apguves
raditajs ir T, tacu tuvojas raditajam A.

Abos Sajos kriterijos tiesi ceturtaja un piektaja noverotaja macibu stunda ir ieraugama
izaugsme, jo apguves raditaji $ajas stundas ir A (apguvis).

Vidgjais raditajs tris noveroto macibu stundu laika krit€rijam ,,Prot uzrakstit apgtistamos
vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma” ir 2 (turpina apgiit). Vidgjais raditajs tiek aprékinats
tikai no pedgjas tris noverotajam macibu stundam, jo pirmajas divas stundas So kriteriju nebija
iesp&jams novertet.

Vidgjais raditajs Cetru noveroto macibu stundu laika kritérijam ,,Prot saklausit, atpazit un
saprast apglstamos vardus anglu valoda, sp&j uztvert un saprast tekstu, kura ietverti apgustamie
vardi” ir 2,25. Kopgjais apguves raditajs ir T, kas tuvojas A, tacu, salidzinot ar pirmajiem diviem
kriterijiem, $1 krit€rija izaugsmes dinamika ir mazaka. legiitais apguves raditajs A tiek iegiits
treSaja macibu stunda, tacu ceturtaja un piektaja macibu stunda atkal ir T. Tas skaidrojams ar
izveletajam spéléem — pedejas divas anglu valodas stundas skoleni spéle spéli, kura iesp&ams
paradit plasas anglu valodas zinasanas dazadas témas, ta ka ne visiem skol€niem ir vienadas
zinasanas citas jomas, skoléniem sagadaja griitibas saprast tos vardus, kurus skoléni ir apguvusi
paSmacibas cela arpus anglu valodas stundam.

Apkopojot kriterijos ieglitos vid&jos raditajus, Valmieras regiona X skolas 2.klases
vidgjais apguves raditajs téma ,,Dzivnieki” ir 2,25. Sis skaitlis nozZimg, ka klase kopuma ir
iepazinusies ar anglu valodas vardiem, kas apgtstami $aja t€ma, vardi ir jaturpina apgit, Tpasi
pievérSot uzmanibu to pareizrakstibai. Kopgja tendence parada, ka klase tuvojas apguves

raditajam A (apgiits).
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Empiriska pétijuma turpindjuma darba autore analiz€ vardu skaitu un to izaugsmes
dinamiku nov&roto macibu stundu laika. Tiek pieversta uzmaniba paredzamo un neparedzamo

vardu skaitam, ka ar1 vardSkiru proporcijam.
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Vardu skaits

Noveérota
macibu
stunda nr.5

Novérota
macibu
stunda nr.4

Novérota
macibu
stunda nr.3

Novérota
macibu
stunda nr.2

Novérota
macibu
stunda nr.1

m Vidgjais vardu skaits stundas

= = 45 55 45
sakuma

35 40

® Vidgjais vardu skaits stundas

. 70 85 90
beigas

55 60

2.attéls. Videjais vardu skaits novéroto macibu stundu sakuma un beigdas.

Anglu valodas stundu laika, kuras skolotajs mérktiecigi ir izmantojis kadu no spélém, ir
konstatgjams pieaugums attieciba uz vid€jo vardu skaitu macibu stundu beigas (2.attels). Ari
salidzinot vidgjo vardu skaitu macibu stundu sakuma, ir redzama anglu valodas leksikona
palielinaSanas. Turklat $aja gadijuma palielinas aktivais vardu krajums, jo savienoSanas sp&lém,
kas tika izmantotas anglu valodas stundu sakuma ir iepriek$ paredzams vardu skaita apjoms; tas
nozimé, ka pargjie izmantotie vardi tiek ieklauti sarunvaloda (aktiva vardu krajuma vardi).
2.attela ir redzams, ka novérotaja macibu stunda nr.5 sakotngjais vidgjais vardu skaits ir mazaks
ka noverotaja stunda nr.4, tacu tas ir skaidrojams ar to, ka paredz&tais vardu skaits Sajas
konkréetajas savienoSanas spéles ir atskirigs: savienoSanas spélé ,,Liela atmina” paredz€tais vardu
skaits ir 35, bet savienoSanas sp€l€ ,,Burtu jiklis” paredzetais vardu skaits ir 21.

S.tabula. Videéjais vardu krajuma apjoms macibu stundas sakuma.

_ . Vardu krajuma
- e Vardu skaits, . .
Noverota | Vidgjais vardu o . . Paredzgtais apjoms,
- S Paredzetais neieklaujot — Z. ; .
macibu skaits macibu _ . . vardu krajuma neieklaujot
— | vardu skaits paredzétos . o -
stunda stundas sakuma - apjoms, % paredz&tos
vardus —
vardus, %
Noverota
macibu 35 18 17 51 49
stunda nr.1
Noverota
macibu 40 24 16 60 40
stunda nr.2
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Noverota
macibu 45 32 13 71 29
stunda nr.3

Novérota
macibu 55 35 20 64 36
stunda nr.4

Novérota
macibu 45 21 24 47 53
stunda nr.5

Salidzinot 5.tabula ieklautos datus, iesp&jams secinat, ka gandriz visas macibu stundas
paredzgetais vardu krajuma apjoms savienoSanas spél€s ir procentuali lielaks ka vardiem, kurus
skoléni pasaka v€l papildus Siem vardiem (neparedzetie vardi). [znémums ir noveérota macibu
stunda nr.5, kura paredzetais vardu krajuma apjoms procentuali ir mazaks.

Ar katru nakamo novéroto macibu stundu paredzetais vardu skaits, kas ir ietverts
savienoSanas spélés, ir palielinats; vardu krajuma apjoma pieaugums 4 novéroto anglu valodas
stundu laika ir 13%; izn@mums ir p&€d&ja noveérota macibu stunda. Salidzinot neparedz&to vardu
skaitu pirmaja un peéd€ja noveroSanas stunda, var secinat, ka vidgji skolénu anglu valodas
sarunvalodas vardu skaits ir pieaudzis; aktiva vardu krajuma apjoms, analizgjot klasi kopuma, ir
palielinajies par 4%.

6.tabula. Videja vardu krajuma apjoma pieaugums noverotajas macibu stundas.

e Vidgjais vardu
e Vidgjais vardu D . :
- Vidgjais vardu . ! Vidgjais vardu | krajuma apjoma
Novérota ) _ krajuma apjoms . _ .
. skaits macibu g skaits macibu pieaugums
macibu stunda _ _ | macibu stundas . - _
stundas sakuma - ~ o stundas beigas | macibu stunda,
sakuma, % o
0
Novérota
macibu stunda 35 64 55 36
nr.1
Novérota
macibu stunda 40 66 60 34
nr.2
Novérota
macibu stunda 45 64 70 36
nr.3
Novérota
macibu stunda 55 65 85 35
nr.4
Noveérota
macibu stunda 45 50 90 50
nr.5

Salidzinot 5.tabulas un 6.tabulas (6.tabula) datus par vidéjo vardu krajuma apjomu
macibu stundas sakuma un beigas, ir iesp€jams secinat, ka vid€jais izmantotais vardu krajuma
apjoms macibu stundas sakuma veido 62% jeb 44 vardus no visa vid€ja vardu krajuma apjoma

macibu stundas beigas; sakuma izmantoto vardu krajuma apjoma lielako dalu sastada
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paredzamais vardu krajums (59%); novéroto macibu stundu beigas vardu krajuma apjoms vidgji
ir palielinajies par 38% jeb 28 vardiem.

Novérota macibu stunda nr.1

Pirmaja novérotaja macibu stunda tika izmantotas divas spé€les: savienoSanas spéle
»Animals” (,,Dzivnieki”’) un mainu spéle ,,Izveido komplektu!”.

Savienosanas spéle ,,Animals” aktualiz€ un nostiprina skolénu sve$valodas zinasanas par
dzivnieku nosaukumiem. Spéles sniegtie ieguvumi:

1. Vardu nozimes vizuala nostiprinaSana, vardiska noform&uma mehaniska
apgiisana - spélé tiek izmantots anglu valodas vards rakstveida, gan ari ta nozime attéla veida.
Kad visi pari ir savienoti, skoléni uzreiz sanem atgriezenisko saiti, redzot, vai savienotie pari ir
pareizi vai nav. Jaunakaja skolas vecuma ir svarigi, ka tiek izmantoti vizuali materiali, lai atklatu
varda nozimi. Saja spélé tiek aktivizéta skolénu mehaniska atmina, kas joprojam doming
2.klases skoléniem. Beérni mehaniski atceras, kads ir vardiskais noformgjums, tacu svarigi, ka
Saja spele skoléniem ir arT redzams vizualais attéls, kas nodrosina, ka skoléns arT izprot rakstiska
varda nozimi, sp&jot atrast tam atbilstoSo att€lu.

2. Izrunas praktizeSana, t. sk. apgiiSana, reproduc€sana, nostiprinasana - spéles gaita
skoléniem ir arT dotie vardi janosauc, lidz ar to §1 sp€le veicina ar1 izrunu. Neprecizas izrunas
gadijuma skolotaja skaidri un pareizi izruna konkréto vardu - visiem skol€niem ir iesp&ja dzird&t
un péc tam ar1 kopa atkartot So anglu valodas vardu. Izrunas reproduc€Sana ir viens no
nozimigakajiem soliem sveSvalodas leksikona veidoSana.

3. Vairaku manu izmantojums: redze, dzirde - lai nostiprinatu dzivnieku
nosaukumus anglu valoda, skoléni izmanto redzi (vizuals atte€ls, uzrakstits vards), dzirdi
(klausoties izrunu). Tapat skoléni ar1 veic darbibas — runa (nosauc vardus, reproducg izrunu), ar
pieskarSanas un vilkSanas panémienu savieno parus ekrana.

4. Saisto$s speles formats - interaktivs sp€les formats skoléniem loti patik (digitala
paaudze), turklat viniem ir iesp&ja piecelties un izkusteties no savas s@dvietas, kas Saja
vecumposma ir svarigi, jo skoléni kliist aizvien mazkustigaki, 11dz ar to pat neliela izkustéSanas
stundas laika ir svariga, lai aktiviz€tu skolénu uzmanibas un koncentrésanas sp¢jas.

5. Labveliga klases mikroklimata veicinasana - spéle veicina skolénu sadarbibas
prasmes un palidz veidot labvéligu klases mikroklimatu, jo situacija, kad skolénam ir grutibas ar
para atrasanu, pargjie klasesbiedri §tm skolénam palidz.

Izmantojot vert€Sanas tabulu, iesp&jams novertet skolénu vardu krajumu $ajos izvirzitajos
kriterijos:

1. Atpazist, zina un saprot apglistamos vardus rakstveida;

2. Prot izlasit, izrunat apgiistamos vardus anglu valoda;
37



3. Spgj saklausit, atpazit un saprast apgiistamos vardus anglu valoda — situacija, kad
skoléns pats nezina vardu rakstveida, vin$ var izmantot klasesbiedru palidzibu, saklausot
vienaudZu atbildes

Karsu spele ,,Izveido komplektu”, kas pieder pie mainu sp&lu grupas, nostiprina skolénu
zinasanas par dzivnieku nosaukumiem anglu valoda, ka ar1 veicina prasmi dzivniekus kartot
konkrétas grupas — majdzivnieki, meza dzivnieki, savvalas dzivnieki un lauku dzivnieki.

Mainu spéles sniegtie ieguvumi:

1. Mehaniskas atminas tren€Sana, atpazistot sveSvalodas vardus - spéle tiek
izspéleta, kad skoléni jau macibu stundas laika ir aktualiz&jusi zinaSanas par rakstveida vardu
nozimi, lidz ar to karSu spéle primari nostiprina §is zinasanas. Tiek trengta mehaniska atmina,
sp&jot atpazit uzrakstito dzivnieku nosaukumu.

2. Motivacija uzvarét, paradot individualas zinaSanas - karSu spéle tiek spéléta
individuali, ir ka sacensiba starp skoléniem. Pirmkart, skoléniem ir iesp&ja nelielas grupas un
brivaka atmosfeéra paradit savas zinasanas un, otrkart, sacensibas gars rada skolénos motivaciju
taja paradit savas sp&jas un uzvarét. Jaunakaja skolas vecuma svariga loma ir motivacijai
macities; Sadas spéles var klut par efektivu panémienu, lai motivétu skolénus apgtt jaunos
vardus un p&c tam spetu paradit savas zinasanas spélés, kur iesp&jams giit ar1 uzvaru.

3. Uzmanibas, koncentré€Sanas sp&ju un reakcijas aktiviz€Sana - spéle aktivize
uzmanibu un spéju koncentréties, tapat tiek trengta art skolénu reakcija, kad nepiecieSams atri
reaggt, uzliekot plauktu uz galda virsmas vai cita skoléna plaukstas spéles beigas.

4. Vardu krajuma aktivizéSana par dazadam t€mam - §1 mainu spéle dod iesp&ju
skolénam aktivizet ne tikai vardu krajuma dalu par dzivniekiem, bet ari citam iepriekS apgttam
teémam, jo skoléniem, kas karsu spéles laika ir zaud&jusi, ir jaizpérk kilas. Kilu izpirkSanas gaita
skoléni veic dazadus uzdevumus, kas aktualizeé skaitlu nosaukumus, krasu nosaukumus, tapat
tieck iesaistiti armT matematiski elementi, spgot izdomat un pareizi uzrakstit dzivnieku
nosaukumus, kuros ir konkréts burtu skaits, ka ar1 fiziskas aktivitates, veicot pietupienus un
palécienus un vienlaicigi saucot vardu anglu valoda. Lidz ar to tiek praktiz&ta ar1 skolénu izruna.

P&c vertesanas tabulas, iesp&jams novertét skolénu vardu krajumu par apgiistamajiem
vardiem tikai viena no izvirzitajiem krit€rijiem - atpazist, zina un saprot apgiistamos vardus
rakstveida, tacu janem veéra, ka skoléni sarunajas spéles laika, lidz ar to netieSi varja vertet art
pec §1 kritérija: prot izrunat apgiistamos vardus anglu valoda.

Saja macibu stunda izmantotajas valodas spélés ir konkréti nosakams paredzetais vardu
skaits. Abas spélés nosauktie vardi — gan paredzetie, gan vardi, kas netika ieprieks paredzeti jeb

neparedz€tie, - ir pierakstiti stundas noveroSanas lapa nr.1 (l.pielikums). Macibu stundas
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noveéroSanas lapa ir fiks€tas galvenas vardskiras (lietvardi, darbibas vardi, 1pasibas vardi), netika

uzskaititi vietniekvardi, partikulas, skaitla vardi u.c. vardskiras, ja tadas tika izmantotas.
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3.attéls. Paredzeto un neparedzeto vardu skaita salidzinajums noveroSanas stunda nr. 1.

Salidzinot 3.att€la redzamos datus, iesp&jams secinat, ka, lai gan abas sp€lés ir noteikts
paredzéto vardu skaits, tomér mainu spélé neparedzeto vardu skaits ir lielaks ne tikai ka
paredzeéto vardu skaits konkrétas valodas spéles ietvaros, bet arT salidzinot ar macibu stundas
sakuma izmantoto savieno$anas spéli. Sads rezultats vargja rasties, jo, pirmkart, mainu spéle tika
izsp€léta macibu stundas beigas, kad skoléni jau bija parorientgjusies uz anglisko vidi; otrkart,
mainu spéles gaita skoléniem bija brivaka atmosfera, kura veidot komunikaciju (spéle tika
izspeléta divas grupas), — skoléni izteica komentarus, izsaucas vai citadi reaggja; treskart, mainu
speles beigas daziem skoléniem bija jaatgust savas kilas un $aja procesa skoléni vargja paradit

plasakas svesvalodas zinasanas par citam t€mam, ne tikai dzivnieku nosaukumiem.
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4.attels. NoveroSanas stundas nr.1 izmantoto vardu skaita iedalijums vardSkiras.
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Iedalot izmantotos vardus vardskiras, iesp&jams secinat, ka abas valodas spélés skoléni
visvairak izmanto lietvardus (4.att€ls). Gan savienoSanas sp€lé, gan mainu spélé skoléni ir
izmantojusi ar1 darbibas vardus, tacu, vérojot So macibu stundu, darba autore konstat€ja 1pasibas
vardu lietojumu tikai mainu spélé, kad skoléni savstarpji grupas brivi sarunajas. Sads
proporcionalais sadalfjums ir logisks, jo primari sveSvalodas apguvé vardu krajums tiek
pilnveidots, macoties lietvardus (nosaucot objektus sev apkart, labi zinamas un saprotamas
realijas u.c.), Iénam papildinot to, apgiistot darbibas vardus un vélak art ipaSibas vardus.

Tomér janem véra, ka vardu uzskaitijums abas sp€lu grupas var biit kliidains, nemot véra
dazadus apstaklus, pieméram, mainu spéle tika izsp€léta grupas, 11dz ar to darba autore nespgja
vienlaicigi fiks€t vardus abas grupas; ja skoléni runaja vienlaicigi vai klusi, tad dala vardu vargja
netikt uzskaititi u.c. ietekméjosi faktori.

Noverota macibu stunda nr.2

Novérotaja macibu stunda nr.2 tiek izmantotas $adas sp€lu grupas: savienosSanas spéle
,»Dzivnieku domino” un galda spéle ,,Krustini un nullites”.

Spéle ,,Dzivnieku domino” aktualiz€ un nostiprina skolénu vardu krajuma dzivnieku
nosaukumus anglu valoda. SavienoSanas spéles sniegtie ieguvumi:

1.  Vardu nozimes vizuala nostiprinaSana, vardiska noform&uma mehaniska
apguisana - spele tiek izmantots anglu valodas vards rakstveida un ta nozime attéla veida; galvena
izmantota mana $aja spele ir redze.

2. Sadarbibas prasmju veicinasana - ,Dzivniecku domino” vecina sadarbibas
prasmes, jo skoléni patstavigi sadalas divas komandas katra pa tris spéles dalibniekiem.
Komandas dalibnieki savstarp&ji sadarbojas, meklgjot pareizas kartites, lai varétu péc iespgjas
atrak pareizi sarindot visas domino kartis noteikta seciba vards-attgls.

3.  Uzmanibas un koncentréSanas sp&ju aktivizé€Sana - sp€les gaita skolénos tiek
aktivizéta uzmaniba un sp&ja koncentréties. Sadas komandu spélés katrs dalibnieks vélas tikt
atzits ka zinoSs, tapec visi skoléni loti cenSas atri atrast pareizo kartiti un nekludities. TieSi
jaunaka skolas vecuma skoléniem piemit §1 iezime — tikt atzitam klases kolektiva, ka art
skolotajas acis.

4. Labveliga klases mikroklimata veicinasana - spéles laika ir noverojams, ka katra
komanda izcelas arT viens lideris, tomér tas nenozimé, ka par&jo komandas dalibnieku loma
samazinas. Skoléni driz vien apzinas, ka tikai stradajot visiem kopa, izdosies domino kartites
savirknét atrak. Komandas sp&lém ir bitiska nozime labvéliga klases mikroklimata veidoSana.

P&c vertesanas tabulas, skolénus var vertét Sados kritérijos:

1. Atpazist, zina un saprot apgiistamos vardus rakstveida;
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2. Prot izlasit, izrunat apgiistamos vardus anglu valoda — dazadas situacijas skoléni
nolasija uz savas kartites rakstito vardu, lai informé&tu pargjos komandas biedrus par to, kads
vards §im skolénam ir.

3. Spgj saklausit, atpazit un saprast apglstamos vardus anglu valoda — skoléns
»l1deris” nereti sauca nepiecieSamo vardu anglu valoda, tapec pargjiem dalibniekiem bija jaspgj
saklausit, lai komandu ,,neiegaztu”.

Galda spele ,,Krustini un nullites” ir parveidota jau skoléniem pazistamas spéles
,.desinas” variants. ST spéle ir adaptéta ta, lai sniegtu jégpilnu tas izmantojumu anglu valodas
apgiisana un vardu krajuma aktivizéSana. Apstaklis, ka §1 spéle skoléniem jau bija labi zinama un
loti patika, ir svarigs, jo padara galda spéli efektivu vardu krajuma aktualiz€Sanas Iimeni. Galda
spéles sniegtie ieguvumi:

1. Logiskas domasanas veicinasana — skoléni izmanto logisko domasanu, izvietojot
savu simbolu (X vai O) spéles laukuma.

2. Sadarbibas prasmju veicinasana - skoléni ir motiveti piedalities un savstarp&ji
sadarboties. ST spéle pieder pie komandas sp&lem, kas vecina sadarbibu komandas dalibnieku
starpa; $aja spéle komandas tiek lozetas, dodot skoléniem iesp&ju veidot sadarbibu ar citiem
skoléniem, ne tikai tiem, ar vini sadarboties regulari.

3. Izrunas praktizeSana - Saja sp€lé skoléniem tiek dota vizuala informacija — attels
ar dzivnieku, kurs§ skolénam ir jasp&j nosaukt anglu valoda.

4. Pareizrakstibas praktizéSana — attéla redzamais dzivnieks ir ne tikai janosauc, bet
ta nosaukums anglu valoda ir japrot ari pareizi uzrakstit, lai ieglitu iesp&ju spéles laukuma
izvietot savu simbolu (X vai O).

5. Uzmanibas un koncentréSanas speju aktiviz€Sana - sp€le aktivizé skolénu
uzmanibu un koncentréSanas spé&jas, 1pasi, kad, spelgjot otro reizi, komandas biedri vairs nedrikst
palidzet. Lai nepieviltu savus komandas dalibniekus, skoléns, kuram ir jauzraksta un janosauc
vards, loti koncentrgjas, méginot uzrakstit vardu pareizi.

6. Mehaniskas atminas tren&sana.

7. Emocionala pardzivojuma radiSana - sp€le dod skoléniem iesp&ju kustéties
macibu stundas laika, kas ir svarigi jaunaka skolas vecuma bérniem. Skoléni spéles laika nespgj
mierigi nosédet savas s€dvietas, bet pa komandam pulcgjas pie spéles laukuma (tafeles, uz kuras
uzzimgs spéles rezgis). Skoléni ir emocionali iesaistiti, pauz savu sajiasmu, kad vards ir pareizi
uzrakstits un nosaukts, vai pardzivojumu, kad pielauta kltuda. Skoléni ir motiveti atbildét pareizi,
ikviens cenSas paradit péc iesp&jas labakas zinasanas, lai nepieviltu komandu. Emocionalais
pardzivojums ir nozimigs faktors sveSvalodas leksikona bagatinasana, jo ir skoléni, kas p&c tam
atcer€sies vardus sp&cigo izjitu un emociju del.
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Saja spélé ir iespjams skolénu vardu krajumu vertet pec $adiem kriterijiem:

1. Prot uzrakstit apgiistamos vardus anglu valoda ;

2. Prot izlastt, izrunat apgiistamos vardus anglu valoda;

3. Spgj saklausit, atpazit un saprast apgiistamos vardus anglu valoda — spél&jot spéli
pirmo reizi, komandas biedri vargja skolénam pie tafeles palidzet, saucot vardu gadijuma, ja pats
skoléns to nezinaja, vai ar1 bija pielavis kladu.

Tapat ka pirmaja noveérotaja stunda, ar1 $aja anglu valodas stunda izmantotajas valodas
spelés ir konkréti nosakams paredzetais vardu skaits; gan paredzetie, gan neparedzetie vardi ir

pierakstiti stundas novérosanas lapa nr.2 (2.pielikums).
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S.attels. Paredzéto un neparedzéto vardu skaita salidzindjums noveroSanas stunda nr.2.

Salidzinot 5.atéla redzamos datus, kas norada paredz&to un neparedz&to vardu skaitu abas
izmantotajas valodas spéles, ir iesp&jams ieraudzit, ka neparedzeto vardu skaits macibu stundas
laika ir pieaudzis vairak ka uz pusi. Sadu iegiito rezultatu var skaidrot §adi: skoléni ir jau
parorientgjusies uz vidi, kura tiek izmantota anglu valoda; galda spéles laika skoléni jutas brivak
un spgj vieglak paust savas emocijas un izjutas, ka ar1 norades, izmantojot vardus svesvaloda. Ir
redzams, ka, lai gan savienoSanas spélg ir lielaks paredzeto vardu skaits, tomer kopsumma galda
spéle lauj paradit skoléniem plasaku svesvalodas leksikonu.

Svarigi ir katra macibu stunda noverot ar1 vardskiras, kas tiek izmantotas sp&lu laika, lidz
ar to, tapat ka pirmaja nove€rotaja macibu stunda, ari nov€roSanas stunda nr.2 tiek veikts

izmantoto vardu skaita iedaltjums vardskiras (6.attls).
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6.attels. NoveroSanas stundas nr.2 izmantoto vardu skaita iedaltjums vardskiras.

Salidzinot pirmas un otras verotas stundas datus, iesp&jams redzEt, ka ari otraja
noveroSanas stunda lielako sveSvalodas vardu krajuma dalu sastada tieSi lietvardi. Konkrétas
macibu stundas ietvaros to skaits stundas beigas ir palielingjies (11% pieaugums). Ar1 darbibas
vardu skaits, lai gan kopsumma neliels, stundas ietvaros ir ievérojami pieaudzis (37% kapums).
Ar1 $aja macibu stunda iegiitajos datos redzams, ka 1pasibas vardu lietojums paradas tikai macibu
stundas beigas, kad tiek izspeleta galda spéle; savienosanas spéles laika nav fikséts neviens
ipasibas vards. Analiz&jot noveroSanas stundas nr.2 datus, janem véra kltidas iesp&jamiba vardu
fikseésana.

Novérota macibu stunda nr.3

Noveérotaja macibu stunda nr.3 tika izmantota savieno$anas spéle ,,Kas es esmu?” un
lomu spéle ,,Uzmini, kas es esmu!”. ST spéle aktualizé un nostiprina ne tikai jau zinamos skolénu
vardus par t€ému ,,Dzivnieki”, bet konteksta iepazistina arl ar jauniem vardiem — dzivnieku
kermena dalam un citiem vardiem. SavienoSanas spéles sniegtie ieguvumi:

1. Vardu nozimes vizuala nostiprinaSana, vardiska noform&uma mehaniska
apgusana.

2. Jaunu vardu apgiiSana, t. sk. varda vizualas nozimes un vardiska noformg&juma
iegaumésana - spé€le aktualiz€ un pilnveido ar jauniem vardiem zinasanas par dzivniekiem, to
kermena dalam, raksturojoSiem elementiem. Lai apgiitu jauno vardu nozimes, skolotaja
individuali vardus paskaidro, ka arT izveido vizualu atgadni — uzraksta vardus ar tulkojumiem uz
tafeles.

3. Logiskas domasanas veicinasana — spélé nozime ir skolénu logiskajai domasanai,
jo skoléniem ir jaizvelas tas kartites ar pavedieniem, kas piem@rotas un raksturo konkr&to

dzivnieku.
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4. lzrunas praktizéSana, t. sk. apgiiSana, reproduc€$ana, nostiprinasana — spélé
uzsvars ir skolénu svesvalodas izrunas praktizeéSanai. Skoléni arT reproduc€ skolotajas izrunu
vardiem, kurus Iidz §im nezinaja. Spéles nobeiguma skoléni iepazistina klasesbiedrus ar savu
dzivnieku, izkopjot ari uzstasanas prasmi. Tiek trenéta dzirdes atmina, kad uzstaSanas laika
skoléniem ir jasp€j atminéties, kada bija nezinamo vardu izruna, ko skolotaja ieprieks teica.

5. Teikuma struktiiru veidoSanas aktualiz€Sana (apgiiSana, reproducéSana,
nostiprinasana) - spé€le praktizé teikumu veidoSanas struktiiru reproducéSanu — skoléniem,
vairakas reizes atkartojot sintaktiski pareizus teikumus (vispirms sagatavoSanas posma un pec
tam uzstasanas laika), tiek tren€ta sp€ja veidot struktiiras zina pareizus svesvalodas teikumus.

6. Dzirdes atminas trenéSana — atceroties skolotajas izrunas piemeérus.

7. Uzstasanas prasmju pilnveidoSana.

8. KlausiSanas prasmju veicinasana — uzklausot klasesbiedra uzstasanos.

9. Valodas izjitas veidoSana - netie$a veida skoléni apgtst pareizas vardu
gramatiskas formas — teikuma loceklu saskanosSana, vardu seciba teikuma, artikulu lietojums,
veidojot skolénu valodas izjutu.

Skolénu anglu valodas leksikonu $aja sp€le iesp&jams veértét péc sadiem kriterijiem:
1. Atpazist, zina un saprot apgiistamos vardus rakstveida;
2. Prot izlasit, izrunat apgiistamos vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma;
3. Spgj saklausit, atpazit un saprast apgtistamos vardus anglu valoda, spgj uztvert un
saprast tekstu, kura ietverti apgtistamie vardi.
Lomu spéle ,,Uzmini, kas es esmu!” ir ka turpindjums savienoSanas spélei ,,Kas es
esmu?” — lomu spéle nostiprina ieprieksgja aktivitateé apgiitos jaunos vardus, ka ari teikumu

',,

strukttiras. Lomu spéle ,,Uzmini, kas es esmu!” ir daudzfunkcionala metode, kas efektivi aktivize
skolénu vardu krajumu un dazadas prasmes. Lomu spéles sniegtie ieguvumi:

1. Rado$as domasanas veicinasana - jaunakaja skolas vecumposma loti liela nozime
ir rado$as domasanas veicinaSanai, $aja vecuma skoléniem loti aktivi strada izt€le, tapéc ir
nozimigi to izmantot arT macibu procesa, pielietojot fantaziju radoSos uzdevumos. Jegpilns
konteksts valodas izmantoSanai ir butisks aspekts sveSvalodas apguvé — skoléni, veidojot sava
tela vizitkarti, ietver zinamos vardus konteksta, ne tikai apgist tos izol&ti.

2. Vairaku manu izmantojums: redze, dzirde, tauste (kustiba) — §1 spéle ir iesp&ja
skoléniem pasrealizgties, izmantojot vairakas manas, kas ir svarigi, jo vairakmanu izmantojums

ir bitisks sveSvalodas apguves procesa un vardu krajuma bagatinasana: skoléni ir dazadi,

domingjosa uztvere (dzirde, redze, kingtiska) ir atskiriga.
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3. Dzirdes un redzes uztveres aktiviz€Sana - lomu spéles laika skoléni izmanto
dzirdes uztveri, klausoties klasesbiedra vizitkarté, redzes uztveri, lasot pavedienu Kkartites
iedvesmai.

4. lIzrunas praktizéSana, t. sk. apguSana, reproduc€$ana, nostiprinaSana - tiek
praktiz€ta izruna gan sagatavos$anas posma, gan ar1 uzstasanas dala, kad skoléni iejiitas konkréta
dzivnieka t€la un stasta par sevi pargjiem skoléniem. Svarigi, ka $aja vecumposma mutvardu
sadalifjums pret rakstveida uzdevumiem ir 2:1, jo skoléniem ir svarigi runat; vini ir atverti
sarunam un vélas izteikties. Lidz ar to $1 lomu spéle ir iesp&ja skoléniem jégpilna konteksta
runat.

5. Pareizrakstibas praktiz€Sana - dala skolénu sagatavoSanas posma izvélas savus
teikumus pierakstit uz lapas, rezultata pilnveidojot pareizrakstibas prasmes.

6. Teikuma struktiru veidoSanas aktualiz€Sana (apguSana, reproducgsana,
nostiprinasana) - spéles laika skoléni pilnveido savas lingvistiskas prasmes — skoléni patstavigi
veido teikumus, par piem@ru izmantojot pavedienu kartites no savienoSanas spéles ,,Kas es
esmu?”’.;

7. Valodas izjitas veidoSana;

8. Atminas, t.sk. kustibu atminas tren&Sana - spéle trené skolénu atminu, 1pasi tiem
skoleéniem, kuri nav veikus$i pierakstus — pasparliecinataki skoléni spgj viegli iejusties te€la un
improvizét klases priek$a. Sada veida vini tiesi parada savu aktivo vardu krajumu.

9. Uzstasanas prasmju pilnveidoSana - §adas lomu spél€s liela nozime ir arT darbibai,
kermena kustibam, intonacijai, mimikai. Prezentgjot sava dzivnieka vizitkarti, dala skolénu loti
veiksmigi sp&j iejusties sava te€la, izmainot gan savu gaitu, kustibas, intonaciju, ka ar1 lietojot,
vinuprat, atbilstosu mimiku. Sada darbiba atbrivo, padara neformalaku klases atmosféru, skoléni
ir atvertaki un priecigaki.

Lomu spéle ir viens no efektivakajiem sp€lu veidiem; art §1 lomu spéle lauj skoléniem
darboties ar savu vardu krajumu dazados veidos, lidz ar to pedagogam ir iespgja skolénu anglu
valodas leksikonu vertet péc visiem izvirzitajiem kriterijiem:

Atpazist, zina un saprot apgiistamos vardus rakstveida;

Prot izlasit, izrunat apgiistamos vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma;

woho

Prot uzrakstit apgtistamos vardus anglu valoda, iesaistit tos teikuma;
4. Spgj saklaustt, atpazit un saprast apgiistamos vardus anglu valoda, spgj uztvert un
saprast tekstu, kura ietverti apgtistamie vardi.
Novérosanas stunda nr.3 (3.pielikums) tikai savienoSanas spélé ir nosakams paredzgetais
vardu skaits; lomu spé€lé nav iesp&jams ieprieks paredzet, kadi vardi tiks izmantoti, jo, pirmkart,

nav zinams, kada dzivnieka loma biis katram skolénam, un, otrkart, kas ir arT svarigakais faktors,
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lomu spéle ir radosa paSizpausme, kuru nav iesp&jams iepriekS prognozet, 1pasi, ja skoléns nav

veicis nekadus pierakstus un improvize.
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7.attels. NoveroSanas stundas nr.3 izmantoto vardu skaita iedalijums vardskiras.

Diagramma, kas attélo iegiitos datus noveéroSanas stundas nr.3 izmantoto vardu skaita
iedaltjums vardskiras (7.attels), var redzet, ka $aja anglu valodas stunda lietoto lietvardu skaits ir
lielaks tieSi savienoSanas spél€, kas tiek izspélét stundas sakuma. Ari lomu sp€l€ izmantoto
lietvardu skaits ir lielaks, ka iepriek§ novérotajas macibu stundas, tomér tas ir mazaks ka macibu
stundas sakuma. Sads rezultats ir skaidrojams ar to, ka savienoanas spélé tika konteksta
piedavati skolénam jauni vardi, kas nav iepriek$ apzinati apgiti; lomu spélé skoleni, izmantojot
kartites no pirmas valodas spéles, nostiprinaja sava vardu krajuma jaunos vai aktiviz€ja pasivaja
vardu krajuma esoSos vardus, 11dz ar to lietvardu skats ir mazaks. Tapat ar1 sp&lu grupu specifika
ietekme skaitliskos datus — lomu spélé skoléns radosi izpaudas, ka ar1 improvizgja, lidz ar to
satraukuma var€ja aizmirst kadu vardu, kas bija planots. Tomér, vérojot pargjo fikseto vardskiru
datus, var secinat, ka tie$i lomu spgle, lai gan pavisam nedaudz, ir redzams pieaugums, Ipasi
attieciba uz 1pasibas vardu lietojumu. Lidz ar to iesp&jams secinat, ka, ja skolénu 1pasibas vardu
krajums ir salidzinosi plass, ja ir iesp&ja to jégpilni realizet.

Novérota macibu stunda nr.4

Ceturtas noverotas macibu stundas ietvaros tika izmantotas $adas spéles: savienosanas
spele ,,Liela atmina” un galda spéle ,,Alfabéts”. Valodas spéle ,,Liela atmina” apvieno vairakas
témas — dzivnieki, krasas un kermena dalas, tadgjadi ar §1 spéles palidzibu tiek aktualizéts un

nostiprinats So t€ému vardu krajums, ka ar1 notiek vardu parnese aktivaja vardu krajuma.
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Savienosanas spéles sniegtie ieguvumi:

1. Divgjadas atminas trenéSana - skoleéniem ir, pirmkart, jaatceras att€lam
atbilstoSais vards anglu valoda, un, otrkart, skoléniem ir jaatceras, kur stav nepiecieSamas
kartites.

2.Uzmanibas un koncentréSanas sp&ju aktivizéSana — lidz ar div§jadas atminas
trenésu skoléns aktiviz€ arT uzmanibu un koncentré$anas spgjas.

3. Redzes uztveres aktivizé$ana - spé€les kartites sastav no atteéla un anglu valodas
varda rakstveida, ka rezultata tiek izmantota skolénu redzes uztvere. Vizuala materiala
izmantojums $aja vecumposma ir svarigs, jo palidz aktualizet rakstita varda nozimi.

Ta ka spele kartiSu parus kolekcione katrs dalibnieks individuali, tad spéle ir ka
savstarp€ja sacensiba — kur§ sp&s savakt péc iesp€jas vairak paru. Lidz ar to skoléni ir motivétaki
paradit savas spgjas.

P&c vertéSanas tabulas skolénu anglu valodas krajumu var vértét péc viena krit€rija -
atpazist, zina un saprot apgiistamos vardus rakstveida.

Galda spéle ,,Alfabéts” skoléni aktivizé gan savu aktivo vardu krajumu, gan arT nosaciti
pasivo. Galda spéle ,,Alfabéts” ir efektivs veids, ka par skoléniem paradit, cik plass ir vinu vardu
krajums, jo, nonakot uz kada burta laucina, skoléns var saukt jebkuru sev zinamu vardu anglu
valoda, kas sakas ar $o burtu. Galda spéles sniegtie ieguvumi:

1. Pareizrakstibas aktualiz€Sana — lai giitu punktus skoléniem ne tikai janosauc vards
ar konkréto burtu, bet arl pareizi jauzraksta. Ta ka anglu valoda vardu izruna atSkiras no
rakstibas, tad §is spéles noradijums loti labi paradija, cik labi skoléns konkréto vardu zina — spgj
tikai reproducét skanu kopumu vai ar1 sp€j to pareizi uzrakstit.

2. lIzrunas praktiz€Sana, t. sk. apgtsana, reproduc€$ana, nostiprinasana - spéle
praktiz€ ari skolénu izrunu, jo vardi ir janosauc. Svarigi, ka skoléns nevis tikai nosauc vardu
sveSvaloda, bet ar1 zina ta nozimi.

3. Jaunu vardu apgiiSana (nozime, pareizrakstiba, izruna) - par&jie skoléni var
uzzinat jaunus vardus — to izrunu, pareizrakstibu un nozimi.

4. Atminas trenéSana - skoléni ar1 tren€ atminu, jo nosauktos vardus nedrikst
atkartot.

5. Uzmanibas un koncentré$anas sp&ju aktivizéSana - skolénu uzmaniba tiek trenéta,
ne tikai izvairoties no vardu atkartoSanas, bet ar1 klausoties, vai cits spéles dalibnieks nepielauj
kltidas, nosaucot pie konkréta burtu vardu, kas patiesiba tiek rakstits ar citu burtu, vai atkartojot
jau sauktos vardus. Skoléni var iejusties skolotaja loma, kas Saja skolas vecumposma ari nav

maznozimigi, jo palidz veidot skolénu pasapzinu.
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6. Dzirdes uztveres, klausiSanas prasmju aktiviz€Sana - skoléni klausas pargjo
skolénu atbilzu variantos, méginot tos iegaumét un vairak neatkartot.

7. Motivacija uzvarét, paradot individualas zinaSanas - katrs tas dalibnieks kraj
punktu individuali, [idz ar to tas laika skoléni kliist arvien azartiskaki, ir jlitama savstarp€ja
sacensiba. Tomér sacensibas elements ir nepiecieSams, jo ikviens skoléns vélas uzvarét, lidz ar to
rodas motivacija biit uzmanigam spéletajam, vardus neatkartojot, ka arl zinoSam, paradot savu
vardu krajuma bagatibu.

Galda spéles laika tiek aktivizets ne tikai skolénu aktivais vardu krajums, bet arT nosaciti
pasivais vardu krajums — tiek saukti skoléna vardu krajuma eso$i vardi, kas netiek regulari
izmantoti. Skoléns ir ,spiests” izmantot nosaciti pasivo vardu krajumu, jo viens no spéles
noteikumiem, ir, ka vardi sp€les laika nedrikst atkartoties.

P&c vertesanas tabulas ir iesp&jams vertet Sos kriterijus:

1. Prot izrunat vardus anglu valoda;

2. Prot uzrakstit vardus anglu valoda;

3. Spgj saklausit vardus anglu valoda.

Ar1 Saja macibu stunda tikai savienoSanas spélé ir nosakams paredzetais vardu skaits;
galda spélg ,,Alfabéts” skoléni var saukt jebkuru sev zinamu vardu, ja vien tas sakas ar vajadzigo

burtu (4.pielikums).

50
45
40
35
30
25
20
15
10

Vardu skaits

Savieno$anas spéle Galda spele

m Lietvardi 25 46

B Darbibas vardi 3 9
Ipasibas vardi 10 8

8.attels. NoveroSanas stundas nr.4 izmantoto vardu skaita iedaltjums vardSkiras.
Izpetot redzamos datus (8.attéls), darba autore secina, ka, ja skoléns nav ierobezots
konkréta vardskira vai t€ma, tad vina sveSvalodas leksikons lielakoties sastav no lietvardiem.
Salidzinot noverotas stundas sakuma un beigas iegiitos datus, iespgjams redzet, ka pirmreizgji
lietoto lietvardu skaits stundas ietvaros ir pieaudzis par 24%. Diagrammas izpétes rezultata var
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secinat, ka darbibas vardu un IpaSibas vardu izmantojums galda spélé ir salidzino$i lidzigs.
Tomeér, ja salidzina macibu stundas sakuma un beigas iegiitos datus, iesp&jams noverot darbibas
vardu izmantojuma pieaugumu; pasibas vardu lietojums ir loti [idzigs ka anglu valodas stundas
sakuma, ta ar1 beigas.

Novérota macibu stunda nr.5

P&dgja noverotaja macibu stunda tika izmantotas $adas valodas spé€les: savienoSanas spéle
,Burtu juklis” un galda spéle ,,Nosauc 3!”.SavienoSanas spéle ,,Burtu jiklis” aktualizé skolénu
zinasanas par dzivnieku, to kermena dalu, ka arT krasu nosaukumiem sveSvaloda. SavienoSanas
spéles sniegtie ieguvumi:

1. Redzes un dzirdes uztveres aktivizé€Sana - burtu juklt paslépto vardu nozimes ir
paraditas att€los, lidz ar to tiek aktiviz€ta skolénu redzes uztvere. Kad skoléns nespgj atrast
vardam atbilstoSu att€lu vai nezina nozimi, tiek aktivizeta dzirdes uztvere, klausoties vienaudzu
teikto.

2. Uzmanibas un koncentré$anas prasmju aktivizésana - Saja spélé liela nozime ir
skolénu uzmanibai — ir jaspgj starp burtiem ieraudzit vardus. Tiek aktiviz€ta ari skolénu spé&ja
koncentréties, jo spélei ir laika limits, kura ir jaieklaujas.

3. SadarboSanas prasmju veicinasana, komandas saliedéSana - §1 spé€le ir komandas
darbs — skoléni viens otram palidz, sauc, ar kuru att€lu ir atrastais vards jasavieno. Spéle raisa ar1
skolénos sp&cigas emocijas, jo, tuvojoties laika beigam, skoléni klaist aizvien satrauktaki, ir skali
pauz savas emocijas (gan prieku, gan bédas), kad tiek savienots kads no pariem.

4.  SaistoSs speles formats (interaktivs) - darbibas ir javeic uz interaktiva ekrana.
Skoléniem loti patik, kad tiek izmantots Sadas sp€les formats. Tapat ar1 skoléni spéles laika ir
kustiba — uz mainam vini steidzas pie ekrana, savelkot varda burtus un savienojot ar att€lu.

5. Labveliga klases mikroklimata veicinaSana.

Kriterijs, kuru izmantot vardu krajuma vértéSanai, ir $ads - atpazist, zina un saprot
apgiistamos vardus rakstveida.

Galda spele ,,Nosauc 3!” pieder pie valodas spélém, kuras skoléni var paradit lielu dalu
no vinu anglu valodas leksikona, jo Saja sp€lé skoleniem ir iesp&ja saukt jebkuru sev zinamu
vardu anglu valoda, ja tas atbilst izvilktas kartites nosacijumiem. Nosauktais vards ir japrot ari
uzrakstit. Galda spéles sniegtie ieguvumi:

1. Uzmanibas, koncentré$anas un reakcijas sp&ju aktiviz€Sana - spéles laika tiek
veicinatas skolénu prasmes koncentréties un izpildit Kkartites nosacijumus. Skolénu
koncentré$anas sp&jas un prasme atri reagét izpaudas, kad skoléniem bija janosauc konkréti vardi
10 sekunzu laika. Tomér Sajas kartite€s dotie uzdevumi bija vieglaki par tiem, kas bija uz

kartitém, kuram nav laika ierobezojums.
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2. Valodas izpratnes veicinasana, t.sk. teksta uztveres trenéSana - skolénam ir
jasaprot, kads konkrets uzdevums vinam dots (rakstits kartitg).

3. Dzirdes uztveres, klausiSanas prasmju aktivizéSana - spéles gaita tiek aktivizéta
arT skolénu uzmaniba un dzirdes uztvere, jo, lai gan tads nebija galda sp€les nosacijums, skoléni
centas nosauktos vardus neatkartot.

4. Izrunas praktiz€Sana, t.sk. apgiiSana, reproduc€Sana, nostiprinasana - spé€le ar1
praktize skolénu anglu valodas izrunu, jo vardi ir janosauc.

5. Pareizrakstibas praktizéSana — nosauktie vardi skolénam ir pareizi jauzraksta.

6. Jaunu vardu apguve (nozime, izruna, pareizrakstiba) - ja kads no skoléniem
nezinaja nosauktos vardus, tad tika noskaidrota ari §1 varda nozime (skaidroja skoléns, kurs§
vardu nosauca). Rezultata skoléni arT apguva jaunus vardus, to nozimes un izrunu, reproducgjot
gan skoléna, gan skolotajas sactto.

Saja spélé skolenu vardu krajumu var veértét péc visiem kriterijiem:

1. Atpazist, zina un saprot vardus rakstveida;
2. Prot izlasit, izrunat vardus anglu valoda;
3. Prot uzrakstit vardus anglu valoda;
4. Prot saklausit, atpazit un saprast apgiistamos vardus anglu valoda.
Tapat ka treSaja un ceturtaja noverosSanas stunda, arT Saja anglu valodas stunda ieklautajas
valodas spél€s paredzetais vardu krajums ir tikai savienoSanas sp&lé — galda spéle ,,Nosauc 3!”

nav iesp&jams prognozet un noteikt, kadi vardi tiks izmantoti (5.pielikums).

60
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Vardu skaits

10

SavienoSanas spéle Galda spele

m Lietvardi 18 51

H Darbibas vardi 5 13
Ipasibas vardi 6 14

9.attels. NoveroSanas stundas nr.5 izmantoto vardu skaita iedalijums vardskiras.
P&tot iegiitos datus (9.attels), darba autore atkaroti secina, tad&jadi apstiprinot ieprieks

izteikto secinajumu, ka sveSvalodas apguves sakumposma skolénu anglu valodas leksikons
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lielakoties sastav no lietvardiem. Nove€roSanas macibu stunda nr.5 izmantoto lietvardu
pieaugums macibu stundas beigas ir 36%. Ir vérojams ari darbibas vardu un Ipasibas vardu
pieaugums: gan darbibas vardu, gan Ipasibas vardu izmantojums ir palielinajies par §%.

Ja salidzina 8.att€lu un 9.att€lu, tad iesp&jams noverot proporcionali lidzigu vardu
sadaltfjumu vardskiras. To iesp&jams skaidrot ar to, ka gan ceturtaja, gan piektaja novérotaja
macibu stunda beigas tick izmantotas vienas grupas spéles (galda spgles), kuras ir salidzinosi
nelieli ierobeZojumi attieciba uz izmantojamiem vardiem.

7.tabula. Vardskiru apjoma salidzind@jums noverotajas macibu stundas.

Kopgjais fiks€to Kopgjais fiks€to Kopgjais fikseto
lietvardu apjoms, darbibas vardu Tpasibas vardu
% apjoms, % apjoms, %
Novérota macibu
stunda nr.1 66 18 16
Noverota macibu
stunda nr.2 67 26 7
Novérota macibu
stunda nr.3 >4 24 22
Noverota macibu
stunda nr.4 74 12 14
Novérota macibu
stunda nr.5 63 17 20

7.tabulas datu analiz€ var redzet, ka skolénu sveSvalodas leksikona lielako dalu veido
lietvardi (vidgji 65%); darbibas vardu apjoms ir vairak ka tris reizes mazaks jeb 19% un ipasibas
vardu Tpatsvars skolénu sveSvalodas vardu krajuma veido videji 16%. Tomér svarigi nemt veéra,

ka $aja iedalfjuma netiek fiksetas citas vardskiras.
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Procenti

S NN B~ N

W Lietvardi
® Darbibas vardi 12
m Ipasibas vardi 3

10.attels. Videjais vardSkiru apjoma pieaugums noveroto macibu stundu laika.
Apliukojot stabinu diagrammu (10.attels), kura paradits vidgjais vardskiru apjoma

pieaugums noverota perioda laika (piecas macibu stundas), iesp&jams redzet, ka lielakais vidgjais
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picaugums veérojams attieciba uz lietvardiem; ar1 darbibas vardu apjoms kopuma ir palielinajies
(vérojams 12% pieaugums). Vismazakais vardskiras vardu krajuma pieaugums noverojams
ipasibas vardu sadala — vairak ka meéneSa laika kopg€jais apjoms ar valodas sp€lu palidzibu
pieaudzis par 3%.Ar1 §ads rezultats ir pozitivi vért€jams, jo vardu krajuma bagatinasanas, lai gan
salidzinosi neliela, tomér ir notikusi.

Kopuma, veérojot vardu krajuma apjoma piecaugumu visas fiks€tajas vardskiras, darba
autore var secinat, ka spelu merktiecigs izmantojums sveSvalodas apguves procesa, lietojot
speles, kas pieder pie savienoSanas, mainu, lomu un galda sp€lu grupam, palielinas skolénu
sveSvalodas leksikonu, aktiviz&jot arT nosaciti pasiva vardu krajuma dalu; iesp&jams ari radot

vardu parnesi aktivaja vardu krajuma.
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Secinajumi

1. Vardu krajums ir fleksibls lielums, kam piemit tendence palielinaties. Tas notiek
3 posmos - vardu nozimes definéSana un izskaidroSana, bieZza saskarsme ar jaunapgitajiem
vardiem, dzilas un aktivas vardu un to nozimju apstrades veicinasana dazados kontekstos.

2. Jaunakaja skolas vecuma attistitajdarbibas pamata ir spéles, tapeéc daudzveidigas
speles ir iedarbiga metode, lai efektivi apgiitu valodu, tai skaita veicinatu skolénu anglu valodas
vardu krajuma veidosanos.

3. Regulars daudzveidigu sp€lu lietojums anglu valodas stundas nodroSina visus
vardu krajuma veidoSanas posmus: vards tiek saprasts, tiek radita nepiecieSama vide, kur to
jégpilni izmanto, kas ar1 paral€li raisa skolénu motivaciju un interesi par jaunu vardu apgtSanu,
ka arT vardi un to nozimes apstrade var tikt nodroSinata dazados kontekstos.

4.  Spélem, kuras mérktiecigi tiek izmantotas anglu valodas leksikona veidoSana,
bagatinasana un aktualiz€Sana, ir jaatbilst skolénu sagatavotibas Itmenim, ir jabut jégpilnam
kontekstam, jaieklaujas macibu stundas norise, ka ar1 tam jabiit ar izklaid€josu raksturu.

5. Spelu izmantojums anglu valodas apguves procesa, veicina ne tikai skolénu vardu
krajuma pilnveidoSanos un ta izmantojumu jégpilna konteksta, bet ar1 aktiviz€ un trené citas
prasmes un manas, veido ieradumus un sekmé skolénu attistibu dazados lingvistiskos aspektos.

6.  Anglu valodas stundas 2.klas€, lai veidotu sveSvalodas leksikonu, ir jaizmanto
daudzveidigas spéles, kuras tiek akcentéta skolénu savstarpgja sadarbiba un komunikacija, tiek
izmantota rado$a domasSana, primari aktivizeta mehaniska atmina, tiek iesaistitas vairakas manas
un kustibas, ka arT macibu procesa jabiit iesaistitiem digitaliem rikiem.

7. Skolénu vardu krajumu ir iesp&jams vertét péc vairakiem krit€rijiem, kuru pamata
ir Cetras prasmes — rakstiSana (vardu pareizrakstiba), runaSana (izruna), lasiSana (vardu
atpaziSana, saprasana) un klausiSanas (vardu saklausiSana, saprasana runa).

8.  Izmantojot konkrétas sp€les anglu valodas stundas 2.klasg, visbiezak iesp&jams
analizét skolénu anglu valodas leksikonu péc Sadiem kriterijiem: atpazist, zina un saprot anglu
valodas vardus rakstveida, prot izlasit, izrunat anglu valodas vardus; retak izmantotas spéles
aktiviz€ pareizrakstibu.

9.  Anglu valodas stundas spéles iesp&jams adaptet, lai tas praktiz€tu un attistitu
skolénu vardu krajumu atbilstoSi stundas meérkim; atbilstoSi pielagojot spéles nosacijumus,
iesp&jams macibu stundas laika aktiviz€t un novertét skolénu prasmes péc visiem izvirzitajiem

kriterijiem.
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10. Merktiecigs sp€lu izmantojums anglu valodas stundas, ietverot elementus, kas
aktivize vairakas vardu krajumu veidojo$as, nostiprino$as prasmes, paaugstina skolénu apguves
raditajus.

11. SavienoSanas sp€lu izmantojums sveSvalodas macibu stundu sakuma palidz
skoléniem parorientéties no iepriek§€ja macibu priekSmeta un iejusties attiecigas sveSvalodas
vide, ka arT aktualiz&t un nostiprinat jau esosas zinasanas.

12.  Spéles, kuras tiek izmantots princips vards-att€ls un ir iepriek§ paredzams vardu
krajuma apjoms, visvieglak novérot aktivo vardu krajumu, jo paredzamais vardu krajums ir
limitéts, [idz ar to neparedzetie vardi vistieSak ieklaujas aktivaja vardu krajuma, jo tiek izmantoti
skolénu savstarpgja komunikacija; pie sadam spélém pieder savienoSanas sp€les un mainu
spéles.

13.  Anglu valodas stundas izmantojot lomu spéles, skoléniem ir iesp&ja radosi
pasrealizeties, Iidz ar to aktivizgjot aktivo vardu krajumu, 1pasi, ja tiek izmantota improvizacija
situaciju izspéle; veicot ieprieks€ju sagatavosanos lomu spélei, skoléns izmanto ne tikai aktivo
vardu krajumu, bet arT nosaciti pasivo vardu krajumu.

14. Galda spelu un lomu sp€lu grupa ietvertajas spélés tiek aktivizéts plasaks vardu
krajums, jo tajas lielakoties nav noteikts paredzetais vardu skaits; tiek aktivizéts ne tikai aktivais
vardu krajums, bet arT nosaciti pasivais vardu krajums.

15. Regulari izmantojot jégpilnas sp€les, kuras pamata tiek izmantoti vieni un tie pasi
vardi, periodiski palielinot apgiistamo vardu skaitu, notiek vardu parnese no nosaciti pasiva
vardu krajuma uz aktivo vardu krajumu.

16. Anglu valodas stundas, kuras merktiecigi ir izmantotas savienoSanas, mainu,
lomu un galda sp€les, macibu stundas beigas ir konstatgjams vardu krajuma apjoma picaugums,

ka ar ilgaka macibu perioda notiek apguves raditaju paaugstinasanas.
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Priekslikumi

Noverojot anglu valodas stundas un veicot situaciju analizi Valmieras regiona X skolas
2.klasg, ir ieraugami faktori, kas ir nemami véra izv€loties un meérktiecigi izmantojot spéles
sveSvalodas stundas aktiva vardu krajuma bagatinasanai. Analiz€jot rezultatus, kas balstiti
empiriskaja petijjuma iegiitajos datos, tika izveidoti vairaki priekSlikumi sp€lu izmantojumam
anglu valodas aktiva vardu krajuma veidoSanai 2.klase.

Lai pilnveidotu 2.klases skolénu aktivo vardu krajumu anglu valoda, ieteicams:

1. Izmantot daudzveidigas spéles, tai skaita, savienoSanas, mainu, lomu un galda
speles, kuras tiek izmantotas dazadas manas, kustibu elementi, skoléniem ir iesp&ja savstarp&ji
sadarboties, iejusties t€los un izmantot radoSo domasanu, ka art tiek izmantoti digitalie riki.

2. Izveleties un stundas meérkim pielagot spéles un to nosacijumus ta, lai skolénam ir
iesp€ja aktivizet vairakas prasmes (rakstiSana, runasana, lasiSana, klausiSanas).

3. Izmantot savieno$anas un mainu spéles, jo tas rada nepiecieSamibu skoléniem
apgiistamos vardus vairakas reizes dazados veidos atkartot, stimul&jot redzes, dzirdes, ka ari
mehanisko atminu, rezultatd vardi, ar kuriem skoléni biezi darbojas, nonak skolénu aktivaja
vardu krajuma.

4. Izmantot lomu un galda spgles, jo tajas skoléniem rodas nepiecieSamiba aktivizet
ar1 nosaciti pasivo vardu krajumu, lidz ar to pastav iesp€ja, ka caur spéles izklaid€joSo raksturu

un emocijam, vardi no §is vardu krajuma dalas var tikt parnesti aktivaja vardu krajuma.

55



10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

Literaturas un citu avotu saraksts

Andersone, R. (2007). Izglitibas un mdacibu prieksmetu programmas. Riga: Raka.

Anspoka, Z. T. (2015). Lingvodidaktika. Latviesu valoda 1.-6.klasei. Riga: Latviesu valodas
agentlira.

Ara, S. (2009). Use of Songs, Rhymes and Games in Teaching English to Young Learners in
Bangladesh. The Dhaka University Journal of Linguistics, 161-172.

Baranova, A. (1999). Speles metode biologijas stundas. Riga: Raka.

Betteridge, D., Buckby, M., Wright, A. (1983). Games for Language Learning. Cambridge:
Cambridge University Press.

Brewster, J. E. (2002). The Primary English Teacher's Guide. Penguin English.

Briody, P. H. (2011). Investigating the Impact of Using Games in Teaching. International
Journal of Learning & Development,127-141.

Celce-Murcia, M. (2001). Teaching English as a Second or Foreign Language. Boston:
Heinle&Heinle Thomson Learning.

Celitane, C. (2007). Otras valodas apguve. Riga: Pétergailis.

Decarrico, J. (2000). Vocabulary Learning and Teaching. M. Celce-Murcia, Teaching
English as a Second or Foreign Language. Third Edition (285-299). Cambridge: Cambridge
University Press.

Derakhshan, A., Khatir, E.D. (2015). The Effects of Using Games on English Vocabulary
Learning. Journal of Applied Linguistics and Language Research ,39.-47.

Dzintere, D. S. (2005). Rotala - bérna dzivesveids. Riga: Raka.

Freija, 1. (2015). Skolénu vardu krajuma paplasinasanas didaktiskas iespgjas latvieSu valodas
apguves sakumposma. Riga.

French Allen, V. (1983). Techniques in Teaching Vocabulary. Oxford: Oxford University
Press.

Gee, J. (2012). Foreword. H. Reinders, Digital Games in Language Learning and Teaching.
Hampshire: Palgrave Macmillan.

Geske, R. (2005). Bérna biologiska attistiba. Riga: Raka.

Hackman, S.  (2008).  Teaching  effective  vocabulary.  Retrieved  from:
http://boltonlearningtogether.bolton365.net/wp-
content/uploads/2016/10/Teaching_Effective Vocabulary.pdf

Harmer, J. (1998). How to Teach English. Harlow: Longman.

56



19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.
30.

31.
32.
33.
34.

35.
36.

37.

Hartnett, M., Anderson, A., Brown, M. (2014). Learning in the digital age: How are the
ways in which we are learning changing with digital technologies? . Facing the big
questions in teaching: Purpose, power and learning , 116. - 125 pp.
Hojel, B. (n.d.). Children Learning English as a Foreign Language.
Huyen, N.T.T. , Nga K.T.T. (2003). The Effectiveness of Learning Vocabulary Through
Games. Asian EFL Journal .
Kalvans, E. (2018).  Attistibas  psihologija. =~ Macibu  lidzeklis. ~ Pieejams:
http://books.rta.lv/index.php/RTA/catalog/download/7/6/20-1?inline=1
Ka attistas bérna valoda? (n.d.). Atveérta skola. Starpkultiiru un bilingvala izglitiba interneta.
Pieejams: http://atvertaskola.iac.edu.lv/gramatas/vecaku rokasgramata/risinajumi.htm
Kaposta, 1. (1993). Didaktiska spéle ka skolénu mdcibu motivacijas veidotajs faktors.
Pieejams:
https://dspace.lu.lv/dspace/bitstream/handle/7/2300/Kaposta I Didaktiska spele ka skolen
u_macibu_1993.pdf?sequence=1
Makovska, R. (n.d.). Spéle ka macibu metode. Pieejams:
http://www.kalsnavaspamatskola.lv/lv/Notikumi/kalsnavas_pamatskola  inovativas piere
dzes skola/spele ka macibu_metode/
Merritt, D. (2016). SERC. Retrieved from:
https://ctserc.org/documents/resources/SpeechLanguageDev.pdf
Nagy, W.E., Scott., J.A. (2000). Vocabulary Processes. Handbook of Reading Research,
Volume I1I , 269. - 284.
Reinders, H. (2012). Digital Games in Language Learning and Teaching. Hempshire:
Palgrave Macmillan.
Romenkova, V. (1997). Rotalu attistiba. Riga: Varti.
Sylven, L.K., Sundqvist, P. (2012). Similarities Between Playing World of Warcraft and
CLIL. 4pples — Journal of Applied Language Studies , 113.-130.
Spektors, A. (2009-2020). Tézaurs. Pieejams: http://www.tezaurs.lv/#/sv/spele
Svence, G. (1999). Attistibas psihologija. Riga: Zvaigzne ABC.
Silss, D. (1998). Komunikdacija svesvalodu macisand.
Skirmante, M. V. (n.d.). Vardu krajuma paplasinasana un vardu izpratnes veidodana 1.klases
b&rniem ar valodas sistémas nepietickamu apguvi matematikas apguvei. R€zekne.
Toth, M. (1995). Children's Games. Oxford: Macmillan Heinemann.
Valsts izglitibas satura centrs. (2020). Ieladets no Skola2030:
https://mape.skola2030.1v/resources/144
Vanaga, 1. (2018). Metodiskie ieteikumi vardu krajuma paplasinasanai. Riga.

57



38. Vardu krajums. (2019). Uzdevumi.lv. Pieejams: https://www.uzdevumi.lv/p/latviesu-

valoda/5-klase/vardu-krajums-6929/re-03409ec0-8c5b-4607-a833-66fab7f7d01e

58



Pielikumi

59



1.PIELIKUMS. Stundas novérosanas lapa nr.1

Stundas noveérosSanas lapa nr.1

Klase: 2 klase

Skolenu skaits klasé: 8

Stundas tema: dzivnieki

Stundas merkis: nostiprinat skolénu zinasanas par dzivnieku nosaukumiem anglu
valoda; spét atpazit un grupet dzivnieku nosaukumus péc noteiktajiem kriterijiem

Videjais vardu skaits stundas sakuma: 35

Vidéjais vardu skaits stundas beigas: 55

Izmantotas spelu grupas: savienoSanas spéle un mainu spéle

Izmantoto sp€lu apraksts:

Interaktiva savienoSanas spéle,.,Animals” (wordwall.net)

Spele ir jasavieno dzivnieka nosaukums anglu valoda ar atbilstoSu att€lu. Spéle ir
interaktiva — ta tiek veikta, izmantojot interaktivo ekranu.
SavienoSanas spéle pieejama Seit: https://wordwall.net/resource/1472728

"7

Mainu spéle ..Izveido komplektu

Katram spéles dalibniekam tiek izdalitas 4 sp€lu kartis,uz kuram ir anglu valoda uzrakstiti
dzivnieku nosaukumi, un viena komplekta t€mas karts, uz kuras ir uzrakstita viena no Cetram
komplektu témam: spele ir Cetri dazadi komplekti — ,,Majdzivnieki” (,,Pets”), ,,Meza dzivnieki”
(,,Forest animals”), ,,Dzivnieki zoologiskaja darza” (,,Zoo animals”) un ,Lauku dzivnieki”
(,,Farm animals”). Mainoties ar spélétaju, kurS, atrodas pa labi, un péc tam mainoties ar
speletaju, kur§ atrodas pa kreisi, skolénam ir jaizveido Cetru karSu komplekts. Spéles uzdevums
ir p&c iespé&jas atrak mainas cela izveidot vienu no komplektiem. Skoléns, kur§ to izdara visatrak,
novieto savu roku uz galda dalibnieku vidi — pargjiem spélétajiem ir péc iespejas atrak jauzliek
savas rokas uz jau novietotas rokas. Speletajs, kur§ savu roku uzliek pedgjais, dod kilu. Kad lidz
macibu stundas beigam ir atlikuSas dazas miniites, dalibniekiem ir ,,jaizpérk™ savas kilas — ir
japaveic skolotaja uzdotais uzdevums, pieméram, janoskaita anglu valoda no 1-10 un atpakal,

janosauc visas krasas, kas atrodamas sp&létaja apgérba utt.

Speles Speles Lietvardi Darbibas Ipasibas vardi
nosaukums ilgums vardi
Animals 10 min. 1. Frog 1. Go
2. Sheep 2. Play
3. Snake 3. Want
4. Butterfly 4. Don't
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Elephant know

Fly 5. Be(is, am
Cat are)

Dog

9. Lion

10. Camel
11. Mouse
12. Rabbit
13. Monkey
14. Cow

15. Horse
16. Spider
17. Pig

18. Bear
Izveido 15 min. 1. Animal
komplektu 2. Pet
3. Zoo
4. Forest
5. Farm
6
7
8
9

Go
Play
Have
Take Blue
Give Light
Don't green
Red
Orange

Fast
Nice
Black

A e
MRS

. Cat
. Dog know
. Hamster 7. Be (is, am
. Mouse are)
10. Bear
11. Wolf
12. Snake
13. Rabbit
14. Cow
15. Chicken
16. Pig
17. Sheep
18. Lion
19. Camel
20. Giraffe
21. Monkey
22. Fly
23. Winner
24. Loser

=~ o

Skolénu darbiba izmantotajas speles:

SavienoSanas spéle ,,Animals” (dzivnieki) tiek izsp€léta macibu stundas sakuma. Ta tiek
paradita uz interaktiva ekrana un skoléni viens péc otra nak pie ekrana un savieno attélu ar,
vinuprat, pareizo nosaukumu anglu valoda; skoléns ar1 uzreiz izruna vardu sveSvaloda. Kad visi
pari ir savienoti, tiek paraditas pareizas atbildes. Atteli ar vardiem tiek savienoti spéles dotaja
seciba — skoléni pasi nevar izv€leties, kuru att€lu savienot. Pirmaja sp&lésanas reiz€, kad skoléns
nezina sava atteéla redzama dzivnieka nosaukumu anglu valoda, par€jie skoléni drikst palidzet.

Skoléni aktivi palidz, saucot, vinuprat, pareizo atbildi nosaukumu anglu valoda. SeSiem
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skoléniem ir grutibas atrast att€élam atbilstosSu nosaukumu. Kad visi pari ir atrasti, tad visi spéles
dalibnieki kopa nosauc visus att€los redzamos dzivniekus anglu valoda. Spéle péc tam tiek
spEléta ar1 otro reizi. Otraja spéléSanas reizé skoléni pasiem ir jasavieno attéls ar nosaukumu;
pargjie skoléni nedrikst vairs palidzeét. Otras spéles beigas tikai tris skoléni ir kludijuSies ar
nosaukumiem.

Skoléni loti aktivi un atsaucigi piedalas savienoSanas spéles gaita — visi vélas doties pie
interaktiva ekrana, lai savienotu att€lus ar nosaukumiem.

Stundas nobeiguma skoléni spélé karSu spéli ,,Izveido komplektu”, kas pieder pie mainu
spelu grupas. Skoléni ir sadaliti 2 grupas — katra komanda ir Cetri spelétaji. Skoléni tiek sadaliti
grupas, izmantojot lozésanu (lozes ar X un tuksas). P&c skolotajas sniegtajiem paskaidrojumiem,
skoléni atri saprot spéles noteikumus, jo daudzi jau ir spelejusi lidzigu karsu spéli ar nosaukumu
,»Ezeli”. Skoleni loti aktivi piedalas spélg, ir aizrautigi un ir jutams sacensibu gars. Abas
komandas spéli pasp€j izspélet divas reizes, rezultata tris skoléniem ir ,,jaizperk kilas”, no
kuriem vienam skol€nam tas ir jadara divas reizes. Lai kilas atgiitu, vienam skolénam ir, lecot uz
vienas kajas, janosauc visas krasas, kadas ir atrodamas skoléna apgérba; otram skolénam, veicot
pietupienus, janoskaita anglu valoda no 1-10 un atpakal. TreSajam skolénam, kuram ir divas
kilas, laika, kamér pargjie divi skoléni ,,izperk” savas lietas, jauzraksta uz tafeles 6 dzivnieku
nosaukumi: divi dzivnieku nosaukumi, kuros ir 3 burti, 2 dzivnieku nosaukumi, kuros ir 4 burti,
un 2 dzivnieku nosaukumi, kuros ir 5 burti.

Kilu ,,izpirkSana”, péc skolotajas noveérojumiem, skoléniem sagadaja vél vairak prieka, ka
pati mainu spéle. Ari skoléni, kuri kilas atguva, loti labpratigi un entuziastiski veica sev

pieskirtos uzdevumus.
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2.PIELIKUMS. Stundas novérosanas lapa nr.2

Stundas noveérosanas lapa nr.2

Klase: 2 klase

Skoléenu skaits: 9

Stundas tema: dzivnieki

Stundas merkis: nostiprinat skolénu zinasanas par dzivnieku nosaukumiem anglu valoda
- vardu pareizrakstibu un izrunu

Videjais vardu skaits stundas sakuma: 40

Vidéjais vardu skaits stundas beigas: 60

Izmantotas spelu grupas: savienoSanas spéle un galda spéle

Izmantoto sp€lu apraksts:

Savieno$anas spéle ,.Dzivnieku domino”

Spéles dalibniekiem ir jasaliek domino kartites pareiza seciba — att€ls jasavieno ar pareizo
dzivnieka nosaukumu anglu valoda.

Galda spéle ,.Krustini un nullites”

Speles laukums (#) tiek uzziméts uz tafeles. Dalibnieku komandas péc kartas velk no
necaurredzama maisa ara dzivnieku att€lus. Spéletajam, kur$ izvilcis att€la kartiti, janosauc
redzama dzivnieka nosaukums anglu valoda un pareizi tas jauzraksta uz tafeles. Ja sp€letajs gan
nosauc, gan uzraksta att€la redzama dzivnieka nosaukumu pareizi, tad vin$ var ievilkt spéles
laukuma komandas izvéléto simbolu — X vai O. Ja dalibnieks nezina attéla redzama dzivnieka
nosaukumu angliski vai ar1 kludas varda pareizrakstiba, tad dalibnieks nevar veikt gajienu ar X
vai O spéles laukuma. Uzvar ta komanda, kas novieto viena rinda vai kolonna, vai diagonal@ tris

savas komandas simbolus.

Speles S peles Lietvardi Dal:blb.as Ipasibas vardi
nosaukums ilgums vardi

Dzivnieku 5 min. 1. Fish 1. Take
domino 2. Monkey 2. Find

3. Rabbit 3. Don't

4. Lion know

5. Mouse 4. Finish

6. Pig 5. Be (is, am

7. Horse are)

8. Frog

9. Cow

10. Cat

11. Sheep

12. Snake

13. Spider
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14. Duck

15. Chicken
16. Hippo
17. Fly

18. Camel
19. Bear

20. Bird

21. Butterfly
22. Dog

23. Teacher
Krustini un 15 min. 1. Cat
nullites 2. Dog
3. Mouse
4. Bear
5. Wolf
6
7
8
9

Like 1. Cool
Play 2. Wrong
Go 3. Easy
Take
Write
. Snake Say

. Rabbit Win

. Chicken Don't

. Cow know
10. Pig Be (is, am
11. Lion are)
12. Tiger
13. Camel
14. Monkey
15. Fish
16. Frog
17. Duck
18. Hippo
19. Fly
20. Horse
21. Butterfly
22. Bird
23. Turn
24. Loser
25. Teacher
26. Game

e A R

A

Skolénu darbiba izmantotajas spéles:

SavienoSanas spéle ,,Dzivnieku domino” tiek izsp€léta macibu stundas sakuma. Skoléni
patstavigi sadalas divas komandas katra pa tris spéles dalibniekiem. Katrai komandai tiek iedots
viens komplekts ar domino. Skolénu uzdevums ir salikt domino — att€ls pret dzivnieka
nosaukumu anglu valoda. Skoléni pasi izsaka v€lmi, ka domino starp komandam ir jaizspéle ka
sacensiba. Skoléni loti energiski un aktivi piedalas domino lik§ana — katra komanda paradas
viens lideris, kur§ liek domino kopa un sauc, kads vards ir jamekl€ par€jiem spéles dalibniekiem
starp neizmantotajam kartit€ém. Kopigi sadarbojoties, abas komandas spgj salikt domino kartites
pareiza seciba, turklat kopdarbs tiek veikts loti atri — abas komandas kartites savieno gandriz

vienlidz veikli.
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Macibu stundas beigu dala skoléni spélé parveidoto galda spéli ,,Krustini un nullites”. Ta
ka spele visiem skoléniem ir loti labi zinama, ikviens spéles dalibnieks loti aizrautigi piedalas
spéles gaita. Skoléni, izmantojot loz€Sanu, tiek sadaliti divas komandas; katra komanda art atri
vienojas par kop&jo komandas nosaukumu. Uz tafeles tiek uzziméts liels spéles laukums, katrai
komandai ir savs simbols (X vai O), atkariba no ta, kas bija dalibnieku loze rakstits. Pe&c kartas
no katras komandas pie tafeles nak pa vienam dalibniekam, kur§ izvelk vienu attelu kartiti.
Lielaka dala skolénu sp€ nosaukt gandriz visus att€los redzamos att€lus, tomér daziem
skoléniem griitibas sagada vardu pareizrakstiba. Spel&jot pirmo spéli, komandas biedri drikst
palidz&ét savam komandas biedram, kur§ ir pie tafeles. Rezultata pirmaja sp€l€, sanemot
labojumus un palidzibu no klasesbiedriem, ikviens skoléns veic savu gajienu pareizi un spele
uzvarétaja nav. Kopuma palidzibu vardu pareizrakstiba vajadzgja 6 skoléniem, lai gan dazbrid
bija griiti saprast, vai skoléns pat zina vai nezina, ka vardu pareizi rakstit, jo komandas biedri
lénakiem rakstitajiem sauca burtus atrak ka spelétajs sp&ja uzrakstit. Spéles otraja raunda
komandas biedri vairs nevar palidz&t ar varda pareizrakstibu skolénam, kur§ atrodas pie tafeles.
Lidz ar to ikviens skoléns, nevéloties pievilt savas komandas sp&létajus, loti censas un mégina
vardu uzrakstit uz tafeles pareizi. Lai gan par nepareizu atbildi netiek sanemti parmetumi no
komandas biedriem, tomér skolotaja var manit, ka skoléni, kuri kludijas, nedaudz pardzivo un
pec tam, kad pienak atkal vinu karta, loti cenSas, lai varda pareizrakstiba neieviestos kludas.
Otraja spéles reiz€ pareizrakstibas kludas pielava 5 skoléni.

Skoléniem $1 galda spéle loti patik un vini labprat biitu spelejusi to vel vairakas reizes,

tomer macibu stundas beigas bija iesp&jams izspelet tikai tris reizes.
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3.PIELIKUMS. Stundas novérosanas lapa nr.3

Stundas noveroSanas lapa nr.3

Klase: 2 klase

Skoléenu skaits: 7

Stundas tema: dzivnieki

Stundas meérkis: spét atpazit un raksturot dzivniekus péc dazadam pazimém
Vidéjais vardu skaits stundas sakuma: 45

Videjais vardu skaits stundas beigas: 70

Izmantotas sp€lu grupas: savienosanas spéle un lomu spéle

Izmantoto spelu apraksts:

Savieno$anas spéle ..Kas es esmu?”

Katrs speles dalibnieks izvelk vienu kartiti ar dzivnieka att€lu. Uz galda ir saliktas
vairakas lapinas ar pavedieniem, kas attiecas uz kadu no dzivniekiem, kas att€loti kartites.
Speletaja uzdevums ir atrast 3 lapinas, kas atbilst izvilktajai attéla kartitei.

Lomu spéle ,,Uzmini, kas es esmu!”

Katrs spéles dalibnieks izvelk vienu kartiti, uz kuras uzrakstits ir dzivnieka nosaukums
anglu valoda. Visiem spéles dalibniekiem ir jaiejiitas izvilkta dzivnieka loma un jaizdoma sava
»vizitkarte” — dazi teikumi par sevi (savu dzivnieku), tacu nedrikst nosaukt, kas par dzivnieku
katrs spelétajs ir. Pec kartas, att€lojot ar1 dzivnieka parvietoSanas veidu, spéles dalibnieki pa
vienam dodas pargjo ,,dzivnieku” prieksa un iepazistina ar sevi. Citiem spéles dalibniekiem ir

jauzmin, kads dzivnieks tiek raksturots.

Speles Speles Lietvardi Darbibas Ipasibas vardi
nosaukums ilgums vardi

Kas es esmu? 10 min. 1. Elephant 1. Have 1. Long
2. Cow 2. Be (am, 2. Big
3. Dog are, 1s) 3. Grey
4. Cat 3. Live 4. Orange
5. Mouse 4. Eat 5. Black
6. Frog 5. Like 6. Funny
7. Rabbit 6. Can 7. Pink
8. Tiger 7. Give 8. Short
9. Monkey 8. Catch 9. Best
10. Pig 9. See 10. Small
11. Giraffe 10. Jump 11. Green
12. Bird 11. Go 12. White
13. Teacher 12. Fly
14. Nose 13. Don't
15. Ears know
16. Jungle
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17. Stripes
18. Meat
19. Banana
20. Tree
21. Tail
22. Mud
23. Neck
24. Leaf
25. Worm
26. Wing
27. Farm
28. Milk
29. Grass
30. Pet

31. Friend
32. Bone
33. Night
34. Cheese
35. Water
36. Carrot

Uzmini,
esmu!

kas

(S

20 min.

1. Bird
Monkey
Cat
Elephant
Giraffe
Pig
Dog
Duck

. Tiger
10. Lion
11. Sky
12. Jungle
13. Zoo

14. Banana
15. Leg

16. Arm
17. Eye

18. Ear

19. Stripe
20. Tail
21. Mouse
22. Milk
23. Ball
24. Nose
25. Water
26. Neck
27. Potato
28. Friend
29. Bone
30. Car

31. Pet

VO N LR W

VXN B WD —

e el e
w WD = O

Can

Fly

Live

Sing

Have

Do (don't)
Eat

Drink
Play

. Like

. Sleep

. Say

. Run

. Sit

. Be (is, am

are)

XA W=

— e e
DA W=D

Beautiful
Small
Funny
Grey
Black
Yellow
Long
Big

Fat

. Tall

. Brown

. Pink

. Cool

. The best
. Super
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Skolénu darbiba izmantotajas speles:

SavienoSanas spéle ,,Kas es esmu?” tiek izsp€léta ka ievads, sagatavoSanas pirms lomu
speles ,,Uzmini, kas es esmu!”. SavienoSanas spéles gaita skoléniem rodas vairaki jautajumi par
vardu nozimi, tomer katrs nezinamais vards tiek ar konkréto skolénu izrunats, ka arT uzrakstits uz
tafeles ar tulkojumu. Ta ka sagatavotas kartites bija vairak neka skolénu skaits klasg, tad dazi
skoléni méginaja saviem attéliem pielikt vairak ka tris pavedienus. Kad visi skoléni bija saviem
izvilktajiem att€liem atradusi un pievienojusi vismaz tris pavedienus, tad katrs skoléns
iepazistinaja klasesbiedrus ar savu dzivnieku — paradija att€lu, nosauca dzivnieku anglu valoda
un izlastja piemekl&tas pavedienu lapinas. Katra pavediena nozime tika noskaidrota un parrunata
— nezinamie vardi iztulkoti, ka arT ikviens izmé&ginaja jauna varda izrunu; par&jie skoléni ari
apstiprinaja izvéleta pavediena atbilstibu konkrétajam attelam.

'9’

Lomu spelé ,,Uzmini, kas es esmu!” katrs skoléns izvelk vienu no att€lu kartitém, kas tika
izmantotas jau savienoSanas spele. Lielaka dala skolénu izvélas veidot nelielus pierakstus par
savu te€lu, tomér ir divi skoléni, kuri tikai dazas miniites klusiba apdoma savu ,,vizitkarti”’, un
velas jau sakt lomu spéli. lesakuma pirmie divi skoléni diezgan nedrosi iejiitas sava dzivnieka
tela — atri izstasta savu vizitkarti, tacu treSais skoléns parliecino$i not€loja savu dzivnieku,
parveidojot arT savu runu ta, it ka butu Sis dzivnieks. P&c ST skoléna pieméra, visi skoléni centas
pec iespejas labak atdarinat dzivnieku balsis un gaitu. Lai gan lielako dalu dzivnieku t€lu spéles
dalibnieki jau uzreiz atpazina un sp&ja nosaukt, tomer ikviens iejutas sava tela un norunaja savu

vizitkarti, izmantojot arT jaunos vardus un lidzigus teikumus, kadi tika izmantoti ieprieks veiktaja

savienoSanas spéle.
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4.PIELIKUMS. Stundas novérosanas lapa nr.4

Stundas noveéroSanas lapa nr.4

Klase: 2 klase

Skoléenu skaits: 9

Stundas téma: dzivnieki un to izskats

Stundas meérkis: aktivizeét vardu krajumu par t€mu dzivnieki un to raksturoSana
Vidéjais vardu skaits stundas sakuma: 55

Videjais vardu skaits stundas beigas: 85

Izmantotas sp€lu grupas: savienosanas spéle un galda spéle

Izmantoto spelu apraksts:

Savieno$anas spéle ..Liela atmina”

Spele sastav no kartitem ar att€liem un kartit€m, uz kuram ir uzrakstiti So attelu
nosaukumi anglu valoda. Spéles sakuma visas kartités — gan att€lu, gan vardu — sajaukta seciba ir
saliktas uz galda virsmas ar kartiSu muguras pusém (baltajam) uz augSpusi. Pa kartai katrs spé€les
dalibnieks apgriez divas no kartitém ta, lai ir redzams apsléptais vards anglu valoda vai attels.
Speletaju uzdevums ir atrast péc iesp&jas vairak att€lu un to nosaukumu parus.

Galda spele ,.Alfabéts”

Dalibnieki péc kartas ripina metamo kaulinu un ar ejamo kaulinu iet uz priekSu par spéles
laukumu. Kad dalibnieks ir veicis savu gajienu, vina uzdevums ir nosaukt vienu vardu, kas sakas
ar konkréto burtu, uz kura laucina dalibnieks ir apstajies. Piem@ram, ja dalibnieks apstajies uz
laucina ar burtu ,,C”, vinam ir janosauc vards anglu valoda, kas rakstot sakas ar to paSu burtu
(cat). Ja dalibnieks sp&j pareizi nosaukt vardu ar konkréto burtu, ka ar1 zina nosaukta varda
nozimi, vin$ sanem 1 punktu, bet ja dalibnieks to nespgj, tad skoléns punktu nesanem un
nakamaja spéles apli dalibniekam ir jaizlaiz gajiens. Uzvar skoléns, kuram spéles gaita savakti

visvairak punkti. Spéles laika nosauktie vardi nevar atkartoties.

Speles Speles Lietvardi Darbibas Ipasibas vardi
nosaukums ilgums vardi

Liela atmina 10 min. 1. Head 1. Take 1. Orange
2. Mouth 2. Have 2. Red
3. Tooth 3. Be (am, 3. Green
4. Tail are) 4. Blue
5. Ear 5. Brown
6. Nose 6. Black
7. Shoulder 7. White
8. Leg 8. Yellow
9. Arm 9. Pink
10. Finger 10. Purple
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11. Hair
12. Knee
13. Dog
14. Mouse
15. Cow
16. Pig
17. Horse
18. Frog
19. Hippo
20. Duck
21. Bear
22. Chicken
23. Spider
24. Snake
25. Rabbit

Alfabets

20 min.

1. Dice

2. Eraser

3. Pencil
sharpener

4. Mum

5. Qrass

6. Dad

7. Clock

8. Girl

9. Boy

10. Car

11. Iphone

12. Bear

13. Cat

14. Pig

15. Tree

16. Lamp

17. Banana

18. Dog

19. House

20. Animal

21. Egg

22. Love

23. Ball

24. Frog

25. Facebook

26. Internet

27. Zoo

28. Computer

29. Play
Station

30. Gun

31. Mouse

32. Teacher

33. School

34. Pen

35. Chair

e A Al

Go

Roll

Take

Say

Do (don't)
Move
Dance
Smoke
Smile

NN R LD =

Blue
Red
Happy
Orange
Green
Pink
Sad
Fat
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36. Doll

37. Cake

38. Dinosour

39. Baby

40. Mobile
phone

41. Sun

42. Picture

43. Spiderman

44, Batman

45. Cookie

46. Glue

Skolénu darbiba izmantotajas spéeles:

Savieno3anas spéle ,Liela atmina” notieck macibu stundas sakuma. Saja spéle tiek
apvienotas vairakas t€mas — dzivnieki, krasas un kermena dalas, jo Sos vardus skoléni izmanto,
lai raksturotu dzivnieku izskatu. Ta ka ir apvienotas tris t€mas, skoléniem ir iespgja atkartot
vardus, kuri ir mactti senak un, iesp&jams, jau ir aizmirsusies. Ta ka kopa ir 70 kartites (35 atteli
un 35 attelu nosaukumi anglu valoda), tad sp€l€ uzreiz piedalas visi skoléni, kuri péc kartas atver
divas kartites, meklgjot parus. Lai gan sakuma skoléni diezgan ir diezgan gausi un pat skeptiski
noskanoti, ka sp@s izspélét spéli, tomér lidz ar pirmajiem atrastajiem pariem, skolénos atraisas
azartiskums un spéles dalibnieki sak pievérst vairak uzmanibas tam, kur kartites atrodas.
Sacensibu garu modina ar1 apstaklis, ka viens skoléns strauji izvirzas lideros, jo vairakas reizes
veiksmigi atver un atpazist pari. Ir ar1 skoléni, kuri atver att€lu un tam atbilstosu tulkojumu, tacu
neatpazist kartiSu para saderibu, - Sie skoléni tikai p€c citu skolénu reakcijas saprot, ka ir
izvedies atveért pari. Lidz savienoSanas spéles beigam skoléni jau loti aktivi ir iesaistijusies spele
un paru meklesana — vini aizrautigi izrada savas emocijas ar izsaucieniem un nopiitam, kad cits
speles dalibnieks atrod vai tiesi otradi — neatrod kartiSu pari.

Galda spele ,,Alfabéts” tiek izmantota macibu stundas beigu dala. Skoléni jau pasa spéles
sakuma loti aizrautigi iesaistas, sacenSoties, kur§ spes uzmest pec iespg&jas lielaku punktu skaitu,
rezultata nonakot talak par citiem uz spéles laukuma. Tomér, galda spélei ritot, skoléni aizvien
vairak cenSas uzmest tadu metama kaulina punktu skaitu, lai nonaku uz burta laucina, uz kura
speles dalibniekam ir zinams vards un ta nozime. Ta ka $aja galda sp€lé nav pilnigi visi alfabéta
burti, bet vairakas reizes atkartojas burti, uz kuriem ir procentuali vairak zinamu vardu, skolotaju
patikami parsteidz, ka skoléniem ir plass vardu krajums, turklat nereti dazi skoléni sauc vardus,
kuri nav apgiiti macibu stundas. Tomér ir ar1 skoléni, kuriem ir griitibas neatkartoties, vai nu
neuzmanibas d€l, vai arT tapéc, ka skoléns vienkarsi nezina citu vardu uz attieciga burta. Lidz pat
macibu stundas beigam visi skoléni loti aktivi iesaistas spele — tiesi pasi skoléni visvairak izseko

11dzi, kuri vardi tiek atkartoti vai arT varda nozime ir kltidaina.
71



5.PIELIKUMS. Stundas novérosanas lapa nr.5

Stundas novérosanas lapa nr.5

Klase: 2 klase

Skolénu skaits: 9

Stundas téma: dzivnieki un to izskats

Stundas merkis: aktivizét skolénu vardu krajumu, veicinat izrunas attistibu
Videjais vardu skaits stundas sakuma: 45

Vidéjais vardu skaits stundas beigas: 90

Izmantotas spelu grupas: savienoSanas spéle un galda spéle

Izmantoto sp€lu apraksts:

Interaktiva savienoSanas spéle ,.Burtu juklis” (wordwall.net)

Spele ir vispirms burtu jukli jaatrod vards anglu valoda un péc tam jasavieno atrastais
vards ar atbilstoSu attélu. Ir noteikts laiks — 5 minttes, lai atrastu un savienotu visus vardus un
att€lus. Spéle ir interaktiva — ta tiek veikta, izmantojot interaktivo ekranu.

Savienosanas spéle pieejama Seit: https://wordwall.net/resource/1490886

Galda spele ,.Nosauc 3!”

Dalibnieki péc kartas ripina metamo kaulinu un ar ejamo kaulinu iet uz priekSu par spéles
laukumu. Uz spéles laukuma laucini izkrasoti divas dazadas krasas, uz daziem lauciniem ir
uzraksti ,,Izlaid gajienu”, ,,Dodies 3 laucinu atpakal”, ,,Met velreiz” utml. ArT uzdevumu kartites
ir divu veidu krasas — vienas krasas uzdevumi ir bez laika ierobezojuma, bet otras krasas kartites
ir ar laika ierobeZojumu. Pieméram, sarkanas krasas kartites uzdevums ir jaizpilda 10 sekunzu
laika. Uzdevumu kartites ir dotas norades, par to, kas skolénam ir janosauc, pieméram, nosauc 3
krasas, nosauc 3 mikstas lietas, nosauc 3 skaitlus no 1-20 utt. Ja dalibnieks nesp&j uzdevumu
1zpildit, nakamaja apli konkrétajam skolénam ir jaizlaiz gajiens. Uzvar dalibnieks, kurs visatrak

nonak pie finisa.

Speles Speles Lietvardi Darbibas Ipasibas vardi
nosaukums ilgums vardi

Burtu jiklis 5 min. 1. Tail I. Run 1. Faster
2. Mouse 2. Go 2. Cool
3. Duck 3. Have 3. Wrong
4. Monkey 4. Be (am, 4. Brown
5. Eye are) 5. Purple
6. Hippo 5. Don't 6. Orange
7. Butterfly know
8. Rabbit
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9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

Ladybug
Lion

Ear

Bear
Teeth
Leg
Nose
Elephant
Frog
Grass

Nosauc 3!

20 min.

Dog
Cat
Mouse
Ear
Nose
Eye
Giraffe
Tiger
Mum

. Dad

. Sister

. Pen

. Pencil

. Glue

. Cow

. Car

. Cookie
. Fish

. Frog

. Duck

. Heart

. Hair

. Bird

. Doll

. Train

. Computer
. Lion

. Lamp

. Lego

. Tail

. Head
.Leg

. Banana
. Milk

. Grass

. Rain

. Sun

. Snow

. Elephant
. Hippo

. Crocodile
. Present

Jump
Speak
Sit
Write
Learn
Eat
See
Dance
. Sing
10. Go
11.Play
12. Sleep
13.Don’t
know

00N U AW

XA W=

Red
Green
Blue
Yellow
Pink
Black
Happy
Sad
Nice

. Cool

. Small

. Big

. Fat

. Wrong
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43. Santa
Claus

44, Christmas
tree

45. Egg

46. Umbrella

47. Internet

48. Apple

49. Cake

50. Potato

51. Teacher

Skolénu darbiba izmantotajas spelés:

Savienosanas spéle ,,.Burtu juklis” tiek izspéléta macibu stundas sakuma dala. Uz
interaktiva ekrana tiek paradits burtu jiklis un attéli, kuru nosaukumi anglu valoda ir paslépti
jukli. Skoléni ir sanémusi noradi, ka skoléns, kur§ ierauga vardu, uzreiz iet pie ekrana un to
iezimé€, ka ari savieno ar attiecigo att€lu. Lidz ko spéle ir sakusies, visi skoléni saspringti sak
mekl&t vardus burtu jukli, jo interaktivaja spelé ir sakusies art laika atskaite — 5 miniites. Driz ar1
viens p&c otra skoléni sak atri steigties pie interaktiva ekrana un atzimét vardus, ka arT savienot
tos ar atbilstoSajiem att€liem. Spéles gaita divi skoléni kludas, savienojot atrasto vardu ar attelu.
Tuvojoties spéles laika beigam, skoléni arvien dedzigak reag€ un izsaucas, meklgjot vél
neatrastos vardus. Spéle tiek sp€léta vienu reizi, un Soreiz skoléni zaud€ja, jo nepaspéja
noteiktajas piecas mintit€s atrast visus nepiecieSamos vardus, ka ar1 bija kludijusies, savienojot
vardus ar atte€liem. Visi spéles dalibnieki bija loti viluSies, jo nesp€ja atrast peéd€jos divus vardus;
skoléni loti vElgjas spéli veikt atkartoti.

Macibu stundas beigu dala skoléni spélgja galda spéli ,,Nosauc 3!”. Gandriz visi klases
skoleni loti aktivi iesaistijas spéles daliba, ikviens velgjas biit uzvarétajs un pec iespgjas atrak
nonakt uz spéles finiSa laucina. Lai gan sakuma skoléni mazliet baidijas no sarkano kartiSu
jautajumiem, jo tie bija jaatbild 10 sekunzu laika, tom@r driz vien skoléni diezgan mérktiecigi
centas uzmest attiecigo punktu skaitu uz metama kaulina, lai var€tu nonakt uz sarkanas krasas
lauciniem — spéles dalibnieki atri saprata, ka, lai gan vardi janosauc noteikta laika, kartit€s dotie
nosacijumi bija viegli, pieméram, nosauc 3 krasas vai nosauc 3 skaitlus no 1-10. Kad skoléni
,»uzkapa” uz baltajiem lauciniem, viniem bija iesp&ja paradit gan saviem klasesbiedriem, gan ari
skolotajam savas anglu valodas zinaSanas. Lai gan biezi skoléni nesaprata kadu vardu, kas bija
noradijumu kartitg, [idz ar to bija nepiecieSama skolotaja palidziba, tomér nosaukt nepiecieSamos
vardus anglu valoda lielakoties skoléniem nesagadaja griitibas. Skoléni sp&ja izmantot diezgan

plaSu vardu krajumu, biezi vien saucot vardus, kas nav ieprieks maciti sveSvalodas stundas.
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