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explore how the use of digital tools can contribute to the acquisition of historical content in primary
school. To achieve this goal, a literature review, collection of empirical data and case studies were
performed. The study found that students have a positive perception of the use of digital tools and
that they promote students' understanding of historical topics by bringing them closer to the
sources of history. Recommendations have been developed to pay attention to when implementing
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levads

Digitalo riku izmantoSana 21. gadsimta ir neatnemama ikdienas sastavdala uz tiem tiek
balstitas veselas profesijas, valasprieki, medicina, tirisms, zinatne un citas nozares kuru skaita
ietilpst arT izglitiba. Misdienu realitate, lielaka skolénu dala jau neatceras savu dzivi bez
digitalajam iekartam un ir svarigi virzities viena tempa ar viniem izmantojot §is tehnologijas ka
balstu jauna zinaSanu ievieSanai vinu dzivé. Tas ir neapSaubami ka viedtalruni ir palikusi par mtsu
sadzives pasSu svarigako iekartu, bez tas mums griitak padotos sazinasanas ar cilvékiem apkart
pasaulei, aktualas informacijas apgiiSana, briva laika pavadiSana, biznesa organiz€Sana, bankas
operacijas, celojumu planoSana, utt. Visas §is un vairakas citas digitalas operacijas kuras més
veicam ikdiena palidz mums integréties pasaulé un dzivot vieglak. Ari bérni jau no agras bérnibas
iemacas ka spélét uz viedtalruniem, ka atrast multfilmas un video YouTube, kada sazinasanas
platforma ir vieglak pielietojama un &rtaka, kura vietnés meklét nezinamo informaciju un ka
aiznemt savu brivo laiku tikai ar datora un interneta palidzibu. Sis iemanas un jaunie$u naturala
tiecksme péc laikmetigam un aktualam zinaSanam rada atbilstoSu bazi lai integrétu daudzus

digitalos rikus vinu izglitibas programma.

Sada ideja tapa no vairakiem argjiem faktoriem un méginadams to pielietot es sastapos ar
pozitivu atgriezenisko saiti no skolénu puses kas iedvesmoja mani tikai ar vien vairak izpétit So
nisu. Viens no faktoriem bija méginajumi dot skoléniem saprast ka vésture nav kaut-kas tals, vecs
un mazsvarigs, bet tuvaks vinu aktualitatéem un apkartnei neka vini doma. Otrs apstaklis kas virzija
mani tuvak Sadas idejas realiz€Sanai bija, protams, pand€mijas izraisita situacija. Bija jabut
konstanti gatavam ka ieceré&ta klatienes stunda var parvérsties par attalinato, mazak neka 24. stundu
laika. Sadu apstaklu ietekmé, kad bija nepieciesams pielagoties jaunajai realitatei radas
nepiecieSamiba péc stundu formata kas ir viegli pielagojams gan klasé gan attalinati. Par So
formatu tika atzitas visa veida prezentacijas (parsvara PowerPoint) kas ir viegli nododamas talak,
laujot integrét vairakas digitalas iesp€jas visa veida ieric€s un arkartas gadijumos ar1 darbojas bez
interneta piesléjuma. Izejot no §is realitates arT grib&jas dot skoléniem iesp&ju integréties macibu
procesa: aktiva, neapgritino$sa un interesanta veida — péc iesp&jas arl dodot viniem iespé&ju

pasSizpausties.

Sis darbs izpétis un piedavas dazus digitalos rikus kuri veicina satura apgisanu 7. klases
skoléniem, Latvijas un Pasaules vésturé. Ta ka péc Skola 2030, 7. klases skoléniem pienakas apgtt
diezgan plasu veéstures notikumu klastu (sakot no aizvéstures sabiedribas Iidz pat Krusta kariem
un Livonijas) tas atstaj mazak laika iedzilinaties katra no t€émam atseviski un atbildét uz visiem
jautajumiem kas skoléniem rodas. Neskatoties uz to, tas dod lielu prieksrocibu digitalo riku

pielietojuma jo tas paver plasu véstures posmu un lauj izmantot plasu tehnologiju spektru.
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Pieméram, aizveéstures un dalgji pirmo civilizaciju temata ietvaros tika izmantoti pieméri no
videospéles Minecraft kas ir zinama un aktuala §1s paaudzes b&rniem, kura vini sak spéli savvala
no pasiem pamatiem, tie$i ka miisu senie prieksteci, un logiski virzas uz vietsédibu un dzivesvietas
labiekartosanu, tieSi ka pirmas civilizacijas. Stastot par antikas civilizacijas sasniegumiem
skoléniem rodas iesp&ja kopa ar skolotaju (jeb individuali savos talrunos/datoros) iziet cauri 3D
modelétam Romas pilsétam un apmeklét seno grieku ekspozicijas arvalstu muzejos, izmant0jot
Google Arts & Culture. Abas §is platformas tiks detaliz&tak izskatitas $7darba otraja dala kur tiks
izklastits ka §is platformas darbojas, ka tas tika izmantotas manas stundas, kadus rezultatus tas ir
veidojusas klase un notiks ieskats akadeémiskaja literatiira par So digitalo riku izmantoSanu
izglitiba. Savukart, iepazistinat skolénus ar Kristigo ticibu un islamu palidz arT YouTube video
platforma kura ir atrodami video par religijas izplatiSanos, ipasam arhitekttiras buvém un kultiiras
tradicijam miusdienas. Ta ka §is materials ir grafisks tas nepieprasa ipasu valodas zinaSanu ne no
skolénu né no skolotaja puses. ST ir tikai dala no piemériem kas palidz satuvinat skolénu praktiskas

zinaSanas un zinkaribu ar nepiecieSamo vestures saturu.

Petijjuma jautajums: Kadu digitalo riku izmantoSana sp€j veicinat véstures macibu satura
apgtsanu 7.klase
Merkis: Analizet digitalo riku pielietoSanas iesp&jas 7. Klases vestures satura apgiiSana
Uzdevumi:
1. Raksturot digitalo riku pielietoSanas dazadibu
2. Aprakstit pusaudziem aktualo digitalo riku ramjus
3. Digitala rika analize: izdzivoSanas un amatniecibas spéle Minecraft izmantoSanas
iesp€jas vesture stundas pamatskola
4. Digitala rika analize: virtuala kultarvésturisko objektu iepaziSanas platforma Google
Arts & Culture izmantoSanas iesp&jas vésture stundas 7. klasé
Petijuma baze: P&tijuma piedalas Jirmalas Mezmalas vidusskolas 7.a un 7.b skoléni. P&tjjuma
piedalas kopa 22. skoléni
Teoréetiskas pétijjuma metodes:
Kvalitativa datu izpéte
Literatiiras parskats
Empiriskas pétijjuma metodes
Novérosana
Skolénu anketéSana un intervéSana

Gadijuma izpéte



1. Digitalo macibu riku izmantoSanas iespéjas
pamatskola

Pamatskolas posma ir svarigi izmantot skoléniem aktualos digitalos rikus lai veicinatu izpratni
par pasauli viniem apkart, balstot jauno zinasanu apguvi izmantojot rikus kuri viniem ir pieejami
un zinami no ikdienas dzives. Sada stratégija palidz apgit macibu materidlu kontekstd nevis
vakuuma, paradot ka teorétiskas zinasanas no skolas programmas ir aktualas un vajadzigas,
paraleli atbildot skoléniem uz jautajumu “kur §T informacija man noderés dzive?”. Izglitibas
iestazu digitalas iesp€jas atSkiras atkariba no ta cik plasa pieejamiba ir datori skolas kabinetos,
kada ir to kvalitate, bezvada interneta pieejamiba skoléniem, klaSu iekartojums ar interaktivajam
tafelem vai projektoriem utt. Ka ar1 nedrikst aizmirst par pasu skoleénu digitalajam iemanam kuras
var atSkirties atkariba no sociala un materiala statusa, interes€m un ieprieks€jas pieredzes
tehnologiju joma.

Skolas telpu digitalizacija ir viens no pasiem svarigakajiem finansu ieguldijumiem no budzeta
lidzekliem jo tas lauj izglitot skolénus paraléli tehnologiskajam progresam, iepazistinot skolénus
ar katra prickSmeta digitalo realitati. Neskatoties uz to ka pagajusa simtgadé nereti tika méginats
ieviest tehnologiskos jauninajumus izglitibas sféra tas neradija nekadu revoliiciju pasa izglitibas
sfera. Toties tas ir veicinajis redzamu progresu un pietuvingjis skolénus vienlidzigam iesp&jam
(Hovards un Mozejko, 2015). ST nozare paliek arT ar vien aktualaka paralgli tam ka pandeémijas
izraisitajos apstaklos dalu no macibu procesa nacas parcelt attalinati. Tas vienlaikus lava
iepazistinat visus ,macibu procesa iesaistitos, ar modernizacijam digitalaja sfera (tieSsaistes
viktorinas, video zvani, interaktivas spéles uc.), bet prieks citiem tas izvérsas par katastrofu jo
nebija iesp&jams izmanot tos panémienus kas parasti tika veikti klatieng (grupu darbi, praktiskie

eksperimenti, darbs ar fiziskiem objektiem, sporta pasakumi uc.).

Neskatoties uz to ka jauna paaudze ir diezgan cie$i saistita ar tehnologijam un vini prot
izmantot internetu, socialos tiklus un citas mobilas aplikacijas, vinu zinaSanas interneta un
tehnologijas ir diezgan ierobezotas ja vinus neiemaca ka izmantot $o bezgaligi dzilo informacijas
krajumu. Parry (2013) uzskata ka izglitibas iestadém ir vairak jaintegré mobilos telefonus
apmacibas procesa lai tas, vismaz dalgji, atspogulo to nozimi kuru mobilas iekartas aiznem
jaunieSu dziveé. Katram §aja vecumposma ir zinams ka ir iesp&jams “ieguglét” jautajumu uz kuru
atbilde nav zinama, bet toties ne katrs zina kuras sait€s var atrast ticamas atbildes uz Siem
jautajumiem, ka rikoties ar informaciju uz kuru tieas atbildes nevar atrast un ka izmantot internetu
kad rodas nelinears jautajums kura atbildei ir nepiecieSams izmantot savu viedokli vai radoso
pieeju. Tapéc ir nepiecieSams vadit skolénu atraSanos virtualaja vide, iepazistinot vinus ar
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ticamiem informacijas avotiem, rikiem kas palidz risinat problémas un programmam kas padara
ikdienu vieglaku. Sis iemanas var tie§i parnest realaja dzivé ja tas ir pareizi pasniegtas un
skoléniem radisies saikne starp skolas priekSmetiem un realo dzivi (Mercants 2012). Turklat $is
zinasanas sagatavo vinus patstavigai dzivei un iepazistina ar platformam kuras velak vini pasi var
atrast to informaciju kura vinus interesé personigi. ST doma ir atspogulota ari Skola2030
programma kas paredz izglitibas sferas modernizaciju Latvija, ka arT caurviju prasmju attistiSanu,

pasvaditas macisanas attistiSanu, viedokla izpausanu un citu ipasibu atbalstu (Skola2030, 2019).

1.1. Digitalo macibu riku raksturojums un izmantoSana macibu
procesa

Par digitalajiem rikiem tiek uzskatitas jebkada veida iekartas kas darbojas elektroniski un ir
vismaz dal€ji vai pilnigi saistitas ar programmatiiru, fizisko aparatiiru, internetu vai digitalo vidi
(Olivejra 2022). Visus So riku paveidus ir iesp&jams izmantot macibu procesa, atkariba no
priek§meta, mérkiem un sasniedzama rezultata. Sim darbam digitalie riki tika grupéti péc $ada

principa:

1) skolotaja centréti digitalie riki — Saja grupa skolotajs uznemas galveno lomu digitalo riku

izmantoSana un demonstré skoléniem §is vides iespéjas,

2) interaktivie digitalie riki — lauj skolotajam uznemties vairak atbalsta un macibu procesa

virzitaja lomu kamer skoléni pasi iepazistinas ar digitalo riku, skolotaja pavadiba

3) pasvaditie jeb skolénu centrétie digitalie riki — ir tie riki kurus skoléns izmanto un izpé&ta
sava tempa darbojoties ar tiem praktiski un méginot tikt gala ar neskaidribam un jautajumiem

patstavigi (Bremners 2019)

Dazu tehnologiju iesp€jas lauj pieskaitit vienus un tos pasus rikus divam vai pat visam trim
grupam vienlaicigi atkariba no izmantoSanas, iespgjam un pasniegSanas metodes. Katra no
augstakmin&tajam grupam atskiras pec ta kadus rezultatus ta sekmé, finansialajiem ieguldijjumiem,

skolotaja lomas, uc. Zemak §is tris apakSgrupas tiks izskatitas detalizetak ar piemériem

Skolotaja centréta piceja ir ta kas mums visiem ir vairak pazistama no skolas gadiem pirms
tehnologiskas revoliicijas. Saja pieeja skolotajs ir uzmanibas centra un uznemas uz sevis atbildibu
par zinaSanu sniegSanu. Izmantojot digitalos rikus skolotajs paliek par So riku skaidrotaju un
darbojas ka demonstrétajs — paskaidrojot skoléniem izvéleta rika tehniskas iesp&jas, konkrétas
témas apguvei. Sis ir pats vieglakais un kontrolgjamakais apmacibas veids (Artizs 2009) kas
pieprasa viszemako finanSu investiciju, vismaz viens dators un idealaja gadijuma projektors,

atkariba no izmantotas programatiiras ar1 interneta piekluvei ir jabut nodroSinatai. Protams $ada
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metode tika pielietota ar1 pirms datori nokluva klaSu telpas un informacijas nodosanai lielakam
cilvéku skaitam darbojas tafele un krits. Pie $adiem digitalajiem rikiem var pieskaitit plasi zinamo
un izmantoto MS Power Point presentation (turpmak ppt) kas lauj sagatavot prezentacijas plasam
skatitaju skaitam. Izmantojot So pan€mienu ppt veidotajs sp&j ieprieks€ji sagatavot visu materialu,
izveleties S§1s informacijas pasniegSanas veidu un kontrolet procesa tempu. Paraléli tam ka
skolotajs uzstajas ar informaciju vins ar1 parada ar savu uzstasanos ppt izmantoSanas iesp&jas ka
tieSaja tehniskaja veida ta arT praktiskaja pielietojuma — satura apguvei. Savukart $T metodes
izmantosana neizslédz skolénu iesaistiSanos ar jautajumiem vai iesp&ju izvEléties mainigos

elementus.

Visefektivak ir izmantot Sadas demonstracijas iesaistot skolénus un laujot viniem izveleties
mainigos elementus. Pieméram, laut skoléniem paSiem ievadit datus, izvéleties opcijas un ietekmet
rezultata procesu. Pieméram, radot ka darbojas algu kalkulators (algas.lv 2022) skoléni var pasi
izveleties algas summu kuru skolotajs tad ievaditu platforma lai uzzinatu kadi nodokli Sai summai
ir attiecinami. Sada pieeja laus ari izmantot vismaz minimalu interaktivitates limeni nezaudgjot
laiku un taja pasa laika padarot So demonstraciju aktualaku jo pusaudzi médz izv€leties opcijas
kuras ir aktualas tiesi vinu vecumposmam vai interesem. Izmantojot So pieeju skolotajs uznemas
lomu ka macibu procesa vaditajs un tas biitiski neatSkiras no skolotaja lomas klasiskaja stundas

formata.

Palielinot skolénu lomu macibu procesa més nonakam lidz interaktivajiem rikiem kas
palidz€s jauna digitala rika pielietoSana un izpétiSana, ieprieks izstastot konkréta digitala rika
pielietoSanas iesp€jas, tadejadi attistot vairak paSvaditas maciSanas iemanas digitalaja vide, bet
noturot kontroli pari informacijas apguvi un tempu skolotaja rokas. ST panémiena istenoana
pieprasa nodroSinat skolénus ar vienadam iesp&jam digitalajas tehnologijas, citiem vardiem
nodros$inat skolénu piekluvi viedtalruniem un internetam ka ari aktivu skolotaja atbalstu péc
nepiecieSamibas. Pie pozitivajiem aspektiem var pieskaitit to faktu ka tas veicina iesaisti stundas

un attista praktiskas iemanas, laujot skoléniem tikt gala ar izaicinajumiem, skolotaja uzraudziba.

Par vieno no vadoSajiem digitalajiem rikiem Saja joma var uzskatit platformas kas lauj
organizét viktorinas klas, pieméram kahoot platforma. Sis riks lauj skolotajam pasam sastadit
jautajumu klastu uz kuriem skolénam ir jaatbild ierobezota laika posma. Klasiskais (un bezmaksas)
formats izskatas $adi: skolotajs uz ekrana rada jautajumu un piedava atbilzu variantus kurus
skoléni var izvéleties savos viedtalrunos. Sis atbildes tiek akumulétas un tiek paradita kopgja
statistika pieskirot punktus tiem skoléniem kas ir atbild€jusi pareizi un papildus atalgojot tos kas
to ir veikusi visatrak. No savas pieredzes varu teikt ka p&c katra atbildéta jautajuma es sniedzu
paskaidrojumu kapé&c tiesi §1 atbilde ir pareiza un citas nav, skaidrojot skoléniem vinu kltdas, vai
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piedavajot viniem paSiem man palidzét un izskaidrot kap&c pareiza atbilde ir tieSi ST nevis citas.
Laujot citiem macities no savam klidam un atbalstot vienaudzu maciSanos. Tadu metodi ir
iespgjams kombinét ar grupu darbu laujot skoléniem izmantot vienu ierici paros iesaistot vinus
diskusijas un argumentacija kapec tiesi §1atbilde ir pareiza nevis citas. Diemzel ne visas izglitibas
iestades atrodas taja [imenT lai nodroS$inatu visiem vienadas iesp&jas izmantojot So digitalo metodi
un bieZi palaujas uz to faktu ka skoléniem apriori ir viedtalruni un internets. Realitaté tas biezi
izraisa nevienlidzigu rezultatu skolénu starpa, nelaujot skolotajam bt katram skolénam blakus,
sekot vinu progresam un atbalstit tos kuriem klajas grutak ar pasvadito maciSanos (Morris un Rohs
2019). Faktiski tas var izveidot dzilaku plaisu starp tiem kuriem ir pieeja tehnologijam un tiem
kuriem 81 pieeja ir ierobeZota. Skolotajam S§aja procesa ir jauzpnemas macibu procesa

organizatoriska loma ka arT atbalsta loma.

Digitalas tehnologijas loti aktivi palidz attistit skolénu pasvadito maciSanos jeb skolénu
centréto, laujot viniem paSiem sava tempa un komforta izpetit jauno vidi. Sakara ar to ka
pandémijas izraisitie apstakli lava nodrosinat katru skolénu ar piekluvi saméra labam tehnologijam
katram ir jabat pieejamai iesp€jai iesaistities $ada izglitibas procesa, ja tas notiek attalinati vai
majasdarba veida. Sis panémiens nepieprasa lielus finansialo lidzeklu ieguldijumus, ta ka uz doto
bridi $adas investicijas jau ir veiktas. So panémienu var kombinét ar augstak minétajiem
piemériem ka papildus darbu péc skolotaja vadito riku prezentacijas vai ar1 ka turpinajumu
interaktivajam procesam. Spilgts piemers ka varétu izmantot Sadus pasvaditus digitalos rikus biitu
interneta vietne GeoGuesser kura lauj izmantot bezgaligi lielu vizualo informacijas kratuvi no
Google Maps parcelot tas lietotaju dazadas pasaules vietas un laujot izp&tit katru atrasanas vietu
360 gradu formata. No parastam Google Maps kartém tas atskiras ar to ka pamata uzdevums Seit
ir uzminét kura pasaules vieta tu atrodies, izv€loties vietu uz kartes. Pareizo atbilzu vietu var
ierobezot no daziem metriem lidz noteiktas valsts robezam. Sads panémiens lauj izmantot
spartprieck§metu saikni kombingjot to ar geografijas zinasanam, saistit vestures priekSmetu ar
misdienam (ta ka apskates objekti Google Maps ir uznemti jau 21. gs) un lauj skoléniem izmantot
didaktiskas iemanas minot atraSanas vietu ne tikai péc vizualajiem téliem (piem. pieminekli,
arhitekttiras stils, flora uc.), bet ar1 laujot redzet viet€jas valodas izmantoSanu celazimes, miisdienu
karogu un gerbonus, laikapstaklus utt. So panémienu esmu izmantojis lai veiktu refleksiju par
vietam kuras esmu radijis skoléniem péc skolotaja centréto riku izmantoSanas konkrétas baznicas,
biives un arhitektiiras piemineklus. Sadéjadi var giit labu atgriezenisko saiti no skoléniem redzot
kada Itmeni tika apgiita jauna informacija un kuras sfeéras ir nepiecieSams paskaidrot dzilak un
precizét. Ir svarigi iedrosinat skolénus méginat patstavigi rast risinajumus gadijuma ja ir radusiem

jautajumi un neskaidribas. Tiesi laujot viniem paSiem kludities un analiz€jot jauno digitalo vidi
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vini spes labak iegaumét $o materialu. Praktiska pieredze laus viniem labak iegaumét risinajumus
un attistis vipu logisko domasanu procesa kad nepiecieSsams meklet atbildes. Sadu riku
izmantoSana var tikt labi kombin&ta ne tikai refleksijas datu iekrasanai, bet arT konstruktivas
atgriezeniskas saites sniegSanai, redzot ka katrs skoléns tiek gala individuali un ka teoretiskas

zinasanas tika iegaumétas.

Ieviesot digitalos rikus macibu procesa ir objektivi jaizverte riskus un problémas kas var rasties
sadu panp@mienu izmantosana. Dalju ieskatu Saja sfera mums ir devusi noverojumi un
jaunizveidotie pétljumi péc pandémijas kuros skoléni izsaka raiz&jumus par socializacijas
trilkumu, nogurumu no virtualas vides ka art griitibas atrast motivaciju un organiz€t savu laiku
(Fojtik 2018). Méginot attistit izglitojamo digitalas prasmes kas ir paredz&tas labak sagatavot vinus
realajai un patstavigai dzivei més risk&jam atnemt to cilvécisko elementu kas daudziem asoci€jas
ar izglitibas procesu. Sis ir pieradams ar to ka daudzas jomas tika novéroti zemi izglitojamo
uznemsSanas apjomi sakara ar apzinasanos ka pandémijas laika studijas nenorit€s klatien€ izsledzot
piekluvi kontaktu veidoSana (networking), praktiskam nodarbibam, ka arT nevéléSanos investét
naudu un laiku “nepilna” izglitibas procesa (Svrluga 2021). Protams dazi no Siem raditajiem nav
attiecinami uz pamatskolas posmu, bet vairak uz augstako izglitibu, toties tas var paskaidrot dazas
tendences sabiedriba ar1 izglitojamo vecaku starpa. Citi p&tijumi arT piever§ misu uzmanibu tam
ka cilveciska aspekta pazuSana, nepietieckama kognitivo iemanu attistiSana, sociala izsleégsana un
krize kolektivaja kultiira var rasties izglitibas digitalizacijas gadijuma (Kotljarova et.al. 2021).
Pétijumi Saja nozar€ tikai piecaugs un ir jaseko tiem lidzi lai sp&tu veikt korekcijas taja cik daudz

digitalizacijas tiek ieviest konvencionalaja izglitiba.

1.2. Aktualie digitalie macibu riki pusaudZu vecumposma

Digitalas tehnologijas attistas diezgan strauji un tie panémieni kas tika izmantoti desmit gadus
atpakal var nebiit tik pat aktuali jaunajai paaudzei, lidz ar ko ir verts aprakstit kadas vietnes un riki
ir aktuali, zinami un izmantojami pusaudzu vecuma, musdienas. Ka to novéro Dejvis un Ejnons
(2013) digitalas tehnologijas aktivi piedalas pusaudzu identitates veidoSana, lidzigi tam ka
pieaugusie saista sevi ar to kadus laikrakstus vini lasa, par kadam politiskajam parijam vini balso
vai kados veikalos vini iepérkas, jau pusaudzu vecuma cilveéks veido savu identitati izvéloties
atbilstoSos socialos tiklus, izklaides platformas un digitalo iekartu zimolus. Tada izvéle var bt ka
apzinata, izv€loties tas platformas kuru filozofijai jiis piekritat vai neapzinata, izmantojot tos rikus
kuri ir ertaki vai plasak izmantojami jusu loka. Skolotajam, kas ir p&c biitibas vecaks neka pusaudzi
un ir audzis cita tehnologiskaja realitate ir gruti zinat kas ir aktuali misdienu jaunatnei, tap&c ir

svarigi iesaistities dialoga ar pasiem pusaudziem un uzzinat kas tiesi vinu vidd ir populars. Biitiba
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izmantojot aktualos digitalos rikus skolotajam ir pasam japavada laiks nepartraukti macoties no

saviem skoléniem.

Skolotaja macisanas no pusaudziem ir neatnemama izglitibas procesa sastavdala it 1pasi ja tiek
paredzéts izmantot digitalas tehnologijas kuram ir jabiit zinamam un aktualam skoléniem pasiem.
AtbilstoSos datus nav iesp€jam iekrat neiesaistot skolénus, balstoties tikai uz informaciju no
pétljumiem vai interneta. Protams par bazi var izmantot statistikas, zinas un tendences, bet daudzi
dati vienkarsi nesp€s ietvert visus aspektus kas ietekm& konkrétu skolojamo bérnu izveli, tadi ka
kulttira, valoda, socialais un materialais stavoklis, dzivesvieta, religija utt. Talak notiek digitala
rika izpéte ieskatoties platformas mehanismos un izmantoSanas iesp€jas lai pietuvinatu skolénu
ikdienas realitati konkrétai macibu programmai. Saskana ar Brikmanes (2021) socialo tiklu analizi
pasaules lielakais socialais tikls Facebook doming Latvijas tirgu ar 1,24 miljoniem lietotaju.
Neskatoties uz to, jaunakas paaudzes digitala klatbiitne doming cita platforma — Instagrama. Tiek
arT minéts ka Latvija, tapat ka visa pasaulg, strauji aug TikTok platformas lictotaju skaits. Pati
platforma atzist ka mérkauditorija viniem ir tieSi jauniesi un pusaudzi (Iidz 19 gadiem), kuri veido
ceturtdalu no visiem lietotajiem (Omnicore 2022). Platformu popularitate tiek izpétita no
daudziem lenkiem, bet tiesi §im darbam biitu aktuali pievérst uzmanibu tieSi satura pasnieg$anas
formatam — konkrétak video formatam. Daudzi pétijumi pieverS uzmanibu tiesi video informacijas
veidam, fokusgjoties uz to ka tas sp&j palidzét valodu joma un kulturologija (Herrons et.al 2002),
rado$uma attistiba (Kernijs un Suks 2004) un citas nozares. Pasi Latvija aptaujatie socialo tiklu
lietotaji atzist ka vini vieglak uztver vizualo informaciju tiesi video formata, aptuveni 60%, un
divreiz mazaks respondentu skaits izv€las bildes. Tapéc lielakie pasaules socialie tikli koncentré
savu uzmanibu tieSu uz video formatu, kur§ ir atrak un vieglak uztverams, ka ari platformas
atbalsta “trendu” uzsakamu kas mudina lietotajus biezak iesaistities un potenciali noved vinus pie
slavas. It 1pa$i tas ir aktuals misdienu jaunieSiem tieSi TikToka kas lauj panakt tadus merkus
vieglak (Birkmane 2021, Darijus, Ahmads un Dada 2022). Sie novérojumi lauj secinat ka

misdienu jaunieSiem ir vieglak uztvert video informaciju nevis teksta vai att€lu formatu.

Runajot par pasam paaudzes tehniskajam iesp&jam ir vérts aprakstit kada tehnologiska
apkartné dzivo Sie skoléni. Statistika vésta ka Latvija, gandriz katrai majsaimniecibai ar beérniem
ir pieejams internets un lidz ar to ierice/es kas spgj savienoties ar to, aptuveni 98%. Protams
nedrikst aizmirst ka ne visas gimenes var sev atlauties pieslégties internetam, socialo vai materialo
apstaklu dél, neskatoties uz to interneta pieejamiba triicigako slanu vidi aug katru gadu un tuvinas
80% (stat.gov.lv 2022). Ka ar1 pandémijas izraisita situacija lava virzit izglitibas sisteémas
uzmanibu tie$i uz $o gimenu nodrosinasanu ar tehnologijam kuras dod iesp&ju skoléniem izmantot

internetu apmacibas. PaSu bérnu zinasanas tehnologiskaja joma var atSkirties atkariba no ta priek$
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kam dators tiek izmantots un kas tieSi interes€ atseviskos skoleénus. Savukart skolas liment
daudziem no b&rniem jau ir nodro§inatas zinasanas par IT tehnologijam jau kops 1. klases datorikas
stundas. Tapéc ir iesp&jams pieprasit no skoléniem vismaz pamata zinasanas $aja joma. Bridi kad
skoleni sak apgit vestures prickSmetu (7. klases posma péc jaunas Skola 2030 programmas)
viniem jau ir jazina ka dators var palidzet macibu uzdevumu risinasana, ka atrast informaciju,

apmainities ar informaciju, prezentet to digitali, utt. (Skola 2030, 2018).

Papildinot augstak teikto par video materialiem ir vérts pieminét to faktu ka videospéles ir
diezgan neatnemama misdienu jaunieSa dzives sastavdala, tas ar1 var iesaistities pusaudzu
identitates veidoSana, attistit iemanas un iemacit vertigu informaciju. Neskatoties uz to ka biezi
var izdzirdet kritiku ka videosp€les negativi ietekmé jaunieSus izraisot agresiju un trauksmi
(Mehrufs un Griffits 2010). Paraléli tam ka daudzi p&tnieki mégina analiz&t kadi pozitivie aspekti
piemit videospélem, liekot uzsvaru uz dedukciju, logiku un problému risinasanas iemanam
(Nunjez-Barriopedro, Sans-Gomezs un Ravina-Ripoll 2020). Ta pieméram Norvégija, viena no
progresivakajam valstim socialaja sfera, ir skolas kas ieklava sava programma esportu, piedavajot
saviem skoléniem dazas no popularakajam stratégijas spélem (Dalskaya-Latosiewicz 2016). Tepat
netalu no Latvijas, Polija arT ieklava videospéles macibu programma, sp&lgjot This War of Mine
tiek paredzéts ka vidusskolas skoléni uzzinas vairak par &tiku, sociologiju, filozofiju un vésturi
(Wojnicki 2020), paraleli tam polu valdiba ir atverusi serveri Minecraft spelé paredzetu jaunakiem

bérniem piedavajot dazada veida izglitojosas spéles (Prsecott 2020).

P&c lielaka Latvijas internetveikala datiem aizejosa gada popularakas videospéles bija saistitas
ar sportu un automobiliem, biezi paradas ari $iteri (shooters) un piedzivojumu spéles (220.1v
2022). Tomér bezmaksas spélu vida viedtalrunos lideru pozicijas ir spéles kas ir pamatigi
parastakas un nav bazétas uz spilgtas grafikas, bet vairak uz logiku un reakciju. Saja saraksta var
atrast plasi zinamas sp€les ka japanu ciparu miklas — sudoku, karSu spéles un tetrisa adaptacijas,
taja pasa laika dizaina sp€les, stratégijas un citas miklas var tikt sastaptas topa (Similarweb 2022).
Sie ir tikai dazi pieméri no ta ka skolenu ticksme sp&lét videospéles un to potencialais izglitojosais
aspekts tiek kombinéts lai sasniegtu rezultatus kuri ir paredz€ti macibu programmas. Virtuala
realitate lauj sasniegt daZus no Siem rezultatiem atrak tieSi izmantojot digitalos rikus, jo ne visas
iemanas ir tik viegli attistit neizmantojot realitates simulaciju (Nunjez-Barriopedro, Sans-Gomezs
un Ravina-Ripoll 2020). Virzit bernus digitalo riku dimensija ir nepiecieSams, bet ari nedrikst
aizmirsts par jau esoSo tehnisko iemanu izmantoSanu izglitibas procesa, iespg€jams daZas zinaSanas
kas viniem piemit no sp€leém, socialajiem tikliem un datoriem vienkarS$i netiek pietiekami
aktualiz&tas lai skoléni prastu savienot to praktiskas darbibas kuras vini veica digitalaja realitate

ar teoriju kuru vini iegiist skola.
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2. Digitalo macibu riku izmantoSana véstures satura
apguve 7.klasé

Sakara ar Skola 2030 planiem, skoléniem 7. klases posma ir nepiecieSams apgit diezgan lielu

cilvéces eksistences laika periodu, kas sakas aptuveni 3 miljonus gadu atpakal un beidzas ar pirmo

pils€tu paradiSanos mums apkart Latvija, mazak neka tukstotis gadus atpakal. Bez Saubam Sis ir

liels un nopietns darbs ko skoléniem ir japaveic viena macibu gada laika, sakot macities par

cilvekiem kas izmanto akmens instrumentus lidz cilvékiem kas ir izveidoju$i izsmalcinatu

sabiedribas organizaciju un tas viss aptuveni devinos ménesos. Sikak pirma gada vestures macibu

programma tiek iedalita seSas apakstémas kas hronologiski virzas uz prieksu sakot no aizvéstures,

cauri antikai pasaulei, un lidz viduslaiku otrajai pusei. Katra no §im témam atSkiras ne tikai ar

saturu, bet arT ar sasniedzamajiem rezultatiem mérkiem, velmi attistit atseviskus ieradumus un

prasmes ka arT sniegt skoléniem ieskatu lielakas sabiedribas paradibas, tai skaita ari miisdienas.

Sis seSas temas skan $adi:

1)

2)

3)

Sabiedriba aizvesturé (10 — 12 stundas) §is temats izskata aptuveno laika posmu kas
sakas 3,3 miljonus gadu atpakal un beidzas aptuveni paris tiikstoSu gadus pirms miisu €ras.
Skoleni macas par vésturisko avotu veidiem kas vesta par aizvesturi, véstures
palignozarém, aizvéstures cilvéka ikdienu un sabiedribas organizaciju, ka un kur paradijas
vietsédiba ka arT starpibu starp savac€jsaimniecibu un razZotajsaimniecibu, asinhronisko
vestures posmu gaitu dazadas pasaules vietas ieskatoties aizv€stures perioda Latvijas
teritorija. Beidzot So tematu skoléniem ir jabut izpratnei par Sadiem atslégvardiem:
aizvesture, neolitiska revolicija, augligais pusméness, savac€jsaimnieciba,
razotajsaimnieciba, vietsézi un nomadi

Pirmas civilizacijas (12 — 14 stundas) S$is temats izskata sikak pirmas Austrumu
civilizacijas — Divupi, Egipti ka arT Kinas un Indijas civilizacijas. Skoleéni macas par
galvenajam civilizaciju pazimém, atSkirot aizv@stures cilvéku kopienas no civilizetas
sabiedribas, geografijas ietekmi uz civilizaciju, valstu attistibas procesiem, hierarhiju un
valdnieka sp&jam, senajam religijam, ta laika izgudrojumiem un uzskatiem par pasauli.
Beidzot So tému skoléniem ir jabit izpratnei par $adiem atslégvardiem : civilizacija, valsts,
valdnieks, religija

Antikas pasaules sasniegumi (12 macibu stundas) $1 temata pieveér§ uzmanibu Senas
Romas un Senas Griekijas sasniegumiem. Skoléni sikak macas par to ka paradijas tadi
milsdienu sabiedribas tikumi ka demokratija un republikaniska iekarta, pilsonu lomu $ajas

iekartas antikaja pasaulé, So civilizaciju ietekmei uz misdienu valodam, sabiedribu,
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4)

5)

6)

filozofiju un makslu, Romas attisttbu no pilsétvalsts Iidz imp@rijai, Senas Griekijas
sadrumstalotibu un savstarpgjiem poliSu konfliktiem. Temata nosléguma skoléniem ir
jasaprot $adi termini: demokratija, republika, pilsonis un imperija

Kristiga un islama pasaules rasanas (12 stundas) ST temata ietveros skoléniem tiek
skaidrotas lielakas pasaules religijas un ka tas darbojas liekot pamatus témam par
viduslaikiem. Skoléniem tick stastits par religisko atSkiribu starp daudzdievibu un
viendievibu salidzinot jau zinamas pirmo civilizaciju religijas, to nozimi, dievibu funkcijas
un cilvéka lomu taja, abramisko religiju kopigam un atskirigam pazimém jiidaisma, islama
un kristietiba, katras religijas pirmsakumiem un lomu konkrétaja sabiedriba, galvenajiem
notikumiem abas (islama un kristietiba) religijas un to ritualiem. Temata beigas skoléni
prot izskaidrot $adus jédzienus: religija, daudzdieviba, svétie raksti, viendieviba, mesija,
baznica, biskaps

Sabiedriba viduslaikes (10 — 12 stundas) Sis temats izskata laika posmu kop$
Rietumromas imperijas sabrukSanas un ieskatas nakamaja tikstoSgade. Macoties par So
tému skoléniem tiek stastits par kristigas baznicas ietekmi viduslaiku Eiropa, sabiedribas
iedalijumu péc kartam, ta laika valsts parvaldi, makslu, zinatni, izglittbu un Kkariem,
attiecibam starp augstakstavoSiem un zemakstavoSiem karSu parstavjiem ka ari karsu
starpa, Viduslaiku posma ieguldijumiem miusdienu Eiropas veidoSana, salidzina ta laika
vertibu sistémas ar misdienu. Temata norisé skoléni sp€j paskaidrot ko nozimé: kartas,
landtags, naturala saimnieciba, rate

Krusta kari un Livonija (12 stundas) §i temats stasta par viduslaiku notikumiem starp
11. gs un 15. gs pievérsot atsevisku uzmanibu Ziemelu krustakaru rezultata izveidotajai
Livonijai, musdienu Latvijas teritorija. Skoléni giist zinaSanas par dazadiem pretrunigiem
iemesliem kapéc krusta kari tika rikoti, kristigas ticibas ienakSanu Baltijas regiona un
Latvijas teritorijas vestures lidzibam un atSkirtbam no Igaunijas un Lietuvas teritorijas
vestures, dazadiem krusta karu virzieniem un to pamatojumiem, baznicai naidigiem
elementiem pret kuriem krusta kari tika vérsti, Livonijas mantojumu miisdienas un mums
apkart. STtemata beigas skoléniem ir saprotami un pielietojami tadi jedzieni ka: krusta kars,

krustnesis, bruninieku ordenis, mestrs, Hanza

Tagad kad 7. klases macibu saturs tika izklastits var pieveérst uzmanibu tam kadi digitalie riki ir
skolotaja un skolénu pieejamiba lai palidzétu apgiit §Ts témas. Saja uzdevuma var palidzét skolenu
aptaujas kuras skoléni ir izvert&jusi digitalo tehnologiju izmantoSanu véstures stundas, savu velmi
patstavigi apgit jaunu digitalo vidi un izvirzijusi ietekamus par stundu norisi nakotn€. Anketas

sastavéja no 14 jautajumiem — parsvara atgriezeniska saite (AS) par gada paveikto sakara ar
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izmantotajiem digitalajiem rikiem un to apgiiSanas metodes. Kopuma tika sanemtas apkal 22.
atbildes no 35. skoléniem kas ir aptuveni 2/3 no visiem 7. klases skoléniem mana izglitibas iestade.
Sajas anketas liels uzsvars tika likts uz vienu konkrétu metodi — video spéli Minecraft — kas
pusaudzu vecuma ir loti pazistama un populara. Par to liecina arT 72.7 % respondentu kas ir
atbild€jusi apstiprinos$i uz jautajumu “Vai skolotdja izmantotie pieméri no Minecraft palidz apgiit
vestures tematus? ” pareja respondentu dala (27.3%) ir izvél€jusies atbildi “parsvara ja” (skat. 2.1.
attglu).

[ WE
@ Farsvardja
' Marsvara né

@ Né

2.1. attels Vai skolotaja izmantotie pieméri no Minecraft palidz apgiit vestures tematus?

Sie dati kopa ar detalizétakam teksta veida atbildem uz jautajumu “Ko es sapratu no stundam Kur
Minecraft piemeri tika izmantoti? ” palidz giit ieskatu ka lielaka dala skoleénu atceras, saprot vai
iemacas materialu kas tika viniem pasniegts izmantojot konkrétu digitalo riku (8aja gadijuma
videospéli Minecraft) ka starpnieku. Liels daudzums apstiprinoSu atbilzu uz tadiem jautajumiem

ka “Vai vizuala informacija tev palidz apgiit véstures stundu temas? > 90% - ja (skat. 2.2. att€lu)

®

@ Dazreiz
@ Reti

@ NMekad

2.2. attels Vai vizuald informdcija tev palidz apgiit véstures stundu téemas?
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, “Ka tu vérté stundas izmantotos digitalos rikus?” 72.7% - 5. balles (skat. 2.3. att€lu) un vairak
neka puse (54.5%) respondentu izvélas videosp€lu piemérus atbildot uz jautajumu “Kadas
digitalas metodes tev personigi patik visvairak (var izvéleties vairakas)?” (skat. 2.2. att€lu), lauj
secinat ka videosp€lu pieméri ir kopuma aktuali lielakai dalai skolenu. Augstak minétais Minecraft
piemérs tika izvelets lai iepazistinatu skoleénus ar aizvéstures un pirmo civilizaciju t€mam ta ka
speles mehanika ir diezgan primitiva un lauj spélétajam izjusties pilniga savvalas dzivé iesaistot
to pasu logiku kuru izmantoja cilveki miljoniem gadus atpakal. ST digitala rika izmanto3ana ir
aktuala jo lauj aktualiz&t skoléniem jau piemitosas zinasanas no digitalas vides un projicét tas

vestures konteksta. Par So spéli sikak tiks pastastits 2.3. sadala.

@91
®:

@4
@5

2.3. attéls Ka tu verté stundds izmantotos digitalos rikus?

Fowerpoint prezentacijas 6 (54.5%)
Google streetview

Youtube video B(727%)

Fieméri no videospelém /

6 (54.5%)
NpMMEps! M3 BUOEOWUTD

GIF kartes / KapThl G (54.5%)

Kahoot 10 (90.9%)

2.4. attéels Kadas digitalas metodes tev personigi patik visvairak (var izvéléties vairakas)?

Antikas pasaules sasniegumu izvertéSanai tika izvéleta platforma Google arts & Culture (turpmak
GAQC) kas balstoties uz skolenu atbildem uz “Kadas digitalas metodes tev personigi patik visvairak
(var izv€leties vairakas)?” 45.5% - Google Stree View (turpmak GSV) kura mehanisms ir

izmantots Saja platforma, “Vai es gribétu vairak laika veltit patstavigai digitalo riku izmantosanai
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un apguvei?” 63,7% - Ja un nedaudz vairak ka puse visu respondentu pozitiva videospélu
noveértésana véstures apguvée (skat. 2.5. att€lu) palidz secinat ka $ada platforma var tikt pozitivi
sagaidita macoties par atseviskam témam. Sis platformas iesp&jas lauj apmeklet muzejus
izmantojot 1idzigu mehanismu ka GSV (kas ir pazistams skoléniem), bet apmeklI&jot vesturiskos
objektus, muzejus un makslas izstades. Sada pieeja parnes lietotaju vairak aktiva apmeklétaja loma
un maina makslas uztveri (Zangs 2020). Ka ari $aja platforma var sastapt daudzas mini spéles
kuras ir viegli spelét uz projektora ar klasi vai uzdot ka patstavigo darbu majas. Katras individualas
speles mehanisms ir atskirigs, toties tos vieno mérkis attistit makslas, arhitektiiras, notikumu utt.
apgisanu laujot katram domat izmantojot savas iepriek§€jas zinasanas par pasauli un vésturi,
piedavajot katram vienlidzigas iesp&jas. Sikak §1 platforma tiks izp&tit 2.4.. Ka arT ir verts piemin&t
digitalo riku kas balstas uz lidziga GSV mehanisma, bet lauj arT skolotajam pasam sastadit un
ierobezot darba zonu balstoties uz jau esosa dzingja. GeoGuesser majaslapa lauj sp€létajam
attapties nepazistama atrasanas vieta uz kartes un izmantojot plasu zinasanu spektru no geografijas
un biologijas Iidz lingvistiskam un v&stures zinasanam sp&létajam ir jaizvélas atraanas vieta kartg.
Nemot vera §is platformas maksas iesp€jas, uzdevuma sastaditajam ir iesp&jas ierobeZot speletaju
izvietojumu ar tam vietam kuras tika apgtitas macibu programma un ir aktualas tiesi Sim tematam.
So riku var izmantot jebkuru vestures tematu ietvaros par kuriem ir saglabajusies vizualie véstures
avoti sakot no antikas pasaules Iidz misdienigiem véstures notikumiem. Neskatoties uz to ka
spéles ieguvumi ir vairak izveért€jami geografijas zinasanas (Girgins 2017) to var izmantot ari

vestures nozare.

® 5
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2.5. attéls Vai es gribétu vairak laika veltit patstavigai digitalo riku izmantoSanai un apguvei?

Macot skolénus par Kkristigas pasaules un islama raSanos ir iesp&jams izmantot digitalos rikus
pasa pamata [iment, jo péc savas pieredzes, ar manam klasém, varu spriest ka skoleénu iepriek$¢jas

zinasanas par religiju dazadibu ir diezgan zemas. Neskatoties uz to ka miisu apkartne ir diezgan
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multikulturala un daudzas religijas eksist€ viena blakus otrai to loma sabiedriba ir palikusi zemaka
un tas ir ietekméjis pamazinasanas par religiju, it ipasi kad skoléni saskaras ar dazadibu pasa
kristietiba macoties par protestantismu, katolicismu un pareizticibu. Balstoties uz skolenu
aptaujam vairums (90.9%) ir izvertgjis kahoot.it platformu ka visvairak patikamako digitalo riku
véstures tematu apguvé (skat. 2.4 attélu). Platformas darba princips ir aprakstams $adi: ieprieks
sastaditi jautdjumi paradas uz projektora ekrana ar maksimums cCetriem atbilzu variantiem.
Spéletajiem ir iesp€ja izvelties atbildi savos viedtalrunos uzspiezot uz pogam Kkas atbilst vienam
no Cetriem variantiem. Apbalvoti tiek tie kas atbild pareizi un atbild pareizi atrak par citiem, raunda
beigas uz ekrana tiek attéloti tie spéletaji kas ir sanemusi visvairak punktus. ST platforma lauj
pasam sastadit jautajumus vai izvéleties tos no plaSas tematu datubazes. DiemZgl §is platformas
bezmaksas izmantoSana nelauj izmantot vizualos att€lus un daudzas citas viktorinas opcijas tikai
pareizas atbildes izvelésanas no ¢etram un patiess/ nepatiess (truth/false) apgalvojuma noteikSana.
Konkréti $is digitalais riks tika izmantots lai parbauditu skolénu saprasanu par dazadam
konfesijam kristietiba un starpibu starp islamu un kristietibu kopuma. Principa $is digitalais riks
lauj diezgan labi veikt refleksijas dalu kadam ietilpigakam tematam, veikt formativo veértéSanu, ko
es biezi izmantoju pirms kontroldarbiem un iesaistit katru skolénu klasé. Protams ar vizualo attélu
izmantoSanu Sis process varétu biit daudz efektivaks laujot skoleniem atSkirt ari islama un
kristietibas pamatelementus, tadus ka, svétvietas, izplatibu pasaulé, apgérba elementus,

arhitekturu, svetos utt.

Tuvojoties jaunakiem laikiem vésturé skoléniem rodas ar vien vairak un vairak zinaSanu par
tematiem jo to atspoguloSana notiek viniem zinama ikdiena — filmas, videospéles, literatura uc.
viduslaiku periods ir viens no pirmajiem soliem kuros skoléniem ir lielaks aktualiz€jamo
zinasanu apjoms neka pirms tam. Iepazistinat skolénus ar viduslaiku kartam, to pienakumiem un
dzivesveidu més sakam izmantojot vizualo interfeisu kas atspogulo katru no trim viduslaiku
kartam ka videospélu varonus. Saistot to ar vinu iepriek$€jam zinaSanam video spélés kur pienakas
izveleties spelu varonus balstoties uz to raditajiem — speks, izturiba, zinaSanas uc. [zmantojot Sadu
vizualizaciju ir iesp&jams paradit kada statistika biitu katram atseviSkam videospé€les (vai $aja
gadijuma viduslaiku) parstavim. IepaziSanas ar katru kartu notiek radot kartu parstavju pasus
ierastakos izskatus un radot varonu iestatfjumus” (stats) kas iezim&tu vingu iesp€jas, piemeram,
atrumu, speku, IQ, lidera iemanas, zinaSanas, veiksmi un citas aktualas paSibas par ko ies runa
velak. Savadot iek3a katra varona iezimes talak skolotaja rokas ir izskaidrot kapéc tiesi Sie cipari
atpogalo konkr&tas iemanas, vai arT jautat skoléniem lai tie pasi mégina paskaidrot kapéc tiesi tadi

cipari konkrétaja joma ir iezZiméti.
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Viduslaiku perioda liecibas ir plasi saglabajusas mums apkart visos mums zinamos vésturiskajos
avotu veidos un tapéc §1 ir laba iesp€ja izmantot video formatu kuru 72,7 % respondentu ir
noradijusi ka vélamo apmacibu metodi (Skat. 2.4 att€lu). Konkrétak aptauja tika minéta YouTube
platforma kas ir lielaka video apskates platforma kura ir plasi pazistama (kas ir svarigi) un vina ir
brivi pieejama katram lietotdjam (maksas funkcijas butiski nemaina lietoSanas pieredzi).
Piem@ram lai labak saprastu ka izskatijas dazadu socialo slanu ikdiena var tikt izmantoti vizuali
stimul&josi materiali kas vairak pastasta par to ka izskatijas katras kartas €dienkarte, ieroci un
darbariki, dzivesvieta uc. Sadu saturu, pienemsim, ir iesp&jams atrast kanala Modern History TV.
Kura autors gatavo €dienu kas bija tipiski sastopams zemnieku un/vai bruninieku namos viduslaiku
Anglija — paraléli skaidrojot kuri partikas elementi bija sastopami un kapéc, kas varétu signalizet
par atseviska cilvéka bagatibu un ka miisdienu tehnologijas tika aizstatas tajos laikos. So platformu
(ka ar1 iepriekSminétos Minecraft, Google Street View, GeoGuesset un Google Arts & Culture)
var izmantot ar1 viduslaiku makslas vai arhitekttras pétiSana kas lauj parnest skolénus viduslaiku

realitat€ (rekonstrukcijas jeb realajas vietas).

Veicot refleksiju par temata apguvi kas iesaistija jebkadu darbu ar socialajiem slaniem, kartam,
klasém ir iesp&jams izmantot neliclu un primitivu digitalo riku kas ir lidzigs anketéSanai kas bija
populara skolénu vida 2000. gadu sakuma — taisot Fakebook profilus. Ka norada nosaukums ta ir
atsauce plasi pazistamajai platformai Facebook kura cilvéki veido profilus stastot par sevi, savam
interesém, daloties ar aktivitatém un sazinoties ar draugiem. Sis digitalais riks lauj izveidot viltus
majaslapu kadam realam vai izdomatam cilvékam — kas labi parada vai skoléni ir apguvusi katras
atseviskas socialas grupas jeb personibas iezimes. Sis riks var tikt izmantots gan klasg, ja to lauj

aprikojums, vai majas, patstavigi.

Peédgjais lielais temats kas 7. klases skoléniem ir jaapgiist, otra semestra beigas ir visvairak saistits
miisu apkartni jo kultiirvésturiskas liecibas par krusta kariem un Livoniju ir mums apkart. Sim
tematam es veltiSu pasu pazistamako programmatiiru katram skolénam, skolotajam un ar izglitibu
nesaistitiem cilvekiem — Microsoft Power Point Presentations (PPT). S1 digitala rika izmanto$ana
nav ierobezota viena temata ieveros, bet gan tehnologiskajas iesp&jas kuras piemit klases telpai,
parsvara katra klase tiek pielagota tam lai butu iesp&jams parraidit datorekrana redzamo attélu
lielaka formata. Izmantojot PPT $ada tehnologiskaja vidé var sagatavot un sakartot visus
iepriekSminétos digitalos rikus seciba kura ir nepiecieSama autoram. Ar Livonijas tematu §1
programmatiira lauj iesaistities izmantojot att€lus no pilim, pilsdrupam, rekonstrukcijam,
notikumu gleznam, baznicam uc. objektiem kuri ir aktuali tie$i konkrétas apdzivotas vietas
skoléniem. Diemzgl tieSi §1 temata apguvei netika atrasti nekadi inovativi izglitojoSie materiali

atvertaja piekluve. Toties karSu izmantoSana lauj skoléniem saprast ka vesturiskie notikumi
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veidoja musu apkartnes apskates objektus. PPT iesp€jas var izmantot ka jau augstak min&tas
viktorinas, brizos kad nav interneta, parbaudes darbos un prezentgjot vizualos materialus kuru

paradiSanas uz ekrana var tikt kontroléta un redigéta balstoties péc nepieciesamibas.

Kopuma digitalo riku izmantoSana 7. klases vestures satura lauj pielietot plasu iesp&ju loku,
iesaistot visas skoloSanas iesp&jas — skolotaja centrétas, pasSvaditas un interaktivas. Balstoties tiesi
uz skola veiktas aptaujas (skat. 1. pielikumu) skoléni jutas komfortabli izmantojot vizualos t€lus
karsu, video un PPT veida ka arT atsauces uz zinamiem vizualiem objektiem GSV, videospéles un
Kahoot formata ir augsti novértéti. Aptaujas rezultati liecina arT par to ka Sie riki, biidami jau
zinami skoléniem ieprieks, nesagada griitibas macibu materiala saprasana. Ir verts pieziméet ka ne
katra skoléna iespgjas, intereses un dzivesveids padara digitalo riku izmantoSanu par atvieglojoso
faktoru macibu vielas apguvé. Tapéc tika izv€letas paSas plasak pazistamakas platformas,
majaslapas, videospéles un vizualizacijas, kuras katrs var aktualizét jau eso$as zinasanas jeb
skolotajs var palidzet uzsakt vienaudzu maciSanos kad tie kas parzin konkrétu digitalo vidi labak
palidz tiem kuriem ta ir sve$a. So metoZu izmantosana ir ierobezota dazos aspektos, ka pieméram,
maksas versijas piekluvei — kas ierobeZo digitala rika izmantoSanas iesp€jas, tehniskais aprikojums
klasé, pasu skolénu piekluve internetam un/jeb digitalajam iekartam un atbalsts pasvaditas

macisanas laika.

2.1. Pétijuma bazes un izmantoto metoZu raksturojums

Pétijums norit&ja visa 2021./22. Macibu gada laika un sastavéja no trim posmiem —metozu
izméginasanas, datu ievakSanas un informacijas analizéSanas. Katra posma robezas nebija
iesp€jams noteikt pétijuma sakuma laika sakara ar pandémiju un ar to izmaisito macibu procesa
parcelSanu attalinata rezima, ka ar1 idejas par vajadzibu iekrat kadu informaciju no bé€rniem radas
procesa gaita. Toties $ada pieredze lava izméginat jaunos digitalos rikus, kurus klatbitnes
apmacibas butu neiesp&jams izmantot, ka arT ievakt datus par skolénu digitalajam prasmém un

majas apkartni kas to veido.

MetoZzu izméginasanas — Sis posms bija pats laika ietilpigakais jo tas sakas faktiski
pirmaja skolas diena, septembr1 un ilgst lidz pat §im bridim, kas ir tuvu otra semestra beigam.
Fokusgjot savu uzmanibu Uz digitalo riku izmanto$anu véstures stundas esmu izméginajis dazadas
metodes un rikus un esmu guvis AS kura tiks izskatita nakamaja sadala (datu ievakSana). Balstoties
uz Siem datiem tika lemts piedavat skoléniem konkrétas metodes kas stimulétu komandas darbu,
izmantotu vizualos informacijas avotus, dotu iesp&ju patstavigi izmantot tehnologijas véstures

satura apguvé un raditu atmosferu kas lautu skoléniem iesaistities macibu procesa (diskutgjot,
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argumentgjot, prezent&jot utt.). Ka arT piedavajot pasiem skoléniem lemt par macibu procesa

virzienu kad tas ir iesp&jams — piedavajot viniem izveli kura no tematiem tie gribétu iedzilinaties.

Komandas darba veicinasanai skoléni tika salikti paros (p&c izvéles) un $ada veida tie piedalijas
viktorinu aizpildisana Kahoot vietné vai gadijumos kad tika uzdots majasdarbs kura merkis batu
veidot kadu tekstu, prezentaciju jeb aizpildit testu. Attalinata macibu procesa laika skoléniem tika
uzdots PPT prezentaciju veidoSana par pasaules pirmajam civilizacijam, sagatavoSanas Sim
darbam notika MS Teams vietne kur skoléni tika sadaliti grupas péc nejausibas principa (random).
Sim var pievienot ari izméginato metodi kas 1ava bérniem prezentét darbus ierakstot uzstasanos
nevis tieSraide. Piedavajot So opciju (tiem kas slimoja vai tiem kam ir neérti publikas prieksa) es
atstaju skolénu parzina ka vini nonaks pie rezultata, minimali iesaistoties vinu navigacija. Es biju
tieSam parsteigts redzot plasu digitalo riku klastu kas tika izmantoti veicot o izdevumu — YouTube
ieraksts ar uzstasanos, saites nosiitiSana uz slégto Google Drive, PPT prezentacija ar

automatiskiem balss elementiem, uc.

Reaggjot uz skolénu tiecksmi péc zinasanu un informacijas vizualizaciju esmu izméginajis digitalos
rikus kuru uzdevums bija paradit skoléniem to informaciju par kuru iet runa, ka ar7 iepazistinat
skolénus ar interneta esoSajam vietném, to iesp&jam un radit sapratni par to ka tas var tikt
pielietojamas musdienigas situacijas. Pieméram, biezi vestures stundas tiek izmantots Google
Street View (GSV) kura mérkis bija paradit skoléniem ka miuisdienas izskatas tas vietas par kuram
7. klasg iet runa, saprotot to atraSanas vietu, izmérus un proporcijas — $adéjadi klase tika parnesta
uz Romas ielinam apliikojot forumu un Kolizeju, Senas Griekijas uzbtivéto Akropoli, Aténas un
Kartagas ostas atlickam, Tunisa. Lidziga tehnologija ka GSV ir Google Arts & Culture (GAC)
kas, ka vienu no daudzam opcijam, dod lietotajam piekluvi vesturisko objektu vai muzeju
virtualajai apmekléSanai iekSpuseé. Ta piemeéram tika apskatita Vatikana Svéta Pétera baznica un
Mev, viduslaiku makslas muzejs, Spanija. Sis metodes tika pielietotas arT patstavigu majasdarbu

veikSana apskatot eksponatus muzejos un talak mekl€jot informaciju par viniem.

Izveidot labveligu atmosferu skolénu izpausmei stundas izmantojot digitalos rikus nebija viegli, it
1pasi attalinato macibu laika kad nebija iesp&jams izsekot tam vai katrs skolnieks ir fiziski stunda
un tie§am piedalas taja. Platforma menti.com lava apkopot skolénu noskanojumu darbam sakoties
un giit AS stundas jeb temata beigas. Lidzigi katram tika piedavata iesp€ja izteikties publicgjot
ierakstus padlet vietn€ kas lauj arT ieslégt funkciju anonimas publikacijas laujot skoléniem izteikt
savas domas nebaidoties nosodijuma no citiem — protams skolotajs rezervé ekskluzivu iesp&ju

ieprieks parbaudit katru publikaciju.
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Izmantojot visas iesp&jamas balsosanas vietnes surveymonkey, menti.com, padlet, Google Forms
uc. skoléniem tiek dots vards taja kur virzisies macibu process ka arT mudinot vinus vairak
iesaistities ja vini redz ka vinu lémumam ir redla ietekme uz macibu procesu. Savukart skolotajam
Sie digitalie riki palidz ne tikai iesaistit skolénus lémumu pienemsana, bet arT atklatas atmosferas

veidoSana. Protams ja skolénu teiktais tiks nemts vera un nebiis ignorgts.

Datu ievakSana par izmantotajiem digitalajiem rikiem biezi notika ka dala no temata vai stundas
refleksijas ka arT mutiski p&c kolektiva darba veikSanas vai majasdarba nodosanas/ prezent&sanas.
Sakara ar to ka daudzi dati tika iekrati no mutiskam refleksijam visas klases klatbiitng ir iespg&jams
ka dala iesaistito skolénu nav sniegusi patieso viedokli. Ka art attalinato stundu laika skolénu
atsaucibas Itmenis bija diezgan zems, ka stundu laika ta ar1 pildot refleksijas arpus akadémiskajam
stundam. Lidz ar to lielaka refleksija par gada gaita izmantotajiem digitalajiem rikiem (uz maiju
2022) tika ievakta anonimi, izmantojot Google Forms platformu. Izmantojot So platformu rodas
probléma ar to ka nevar zinat vai tie skoléni kas klas€ negrib izteikties izv€l€jas anonimo veidu
vai pilniba ignor€ja anketu (treSdala skolenu nepiedalijas aptauja). Ka ar1 kuras tiesi klases skoleni
piedalifjas aptauja, anketas anonimais raksturs nelauj izsekot kadas ir proporcijas starp
anket€jamajiem attieciba pret katru klasi (7.a un 7.b). Skolénu &rtibai jautajumi tika tulkoti latviesu

un krievu valoda lai padaritu So procesu draudzigaku lietotajam.

Summegéjot datus var rezumét ka tika izsttitas 35. aptaujas no kuram ir atnakuSas 22. atbildes kas
ir aptuveni 2/3 no mérkauditorijas. Daudzas mutiskas refleksijas klasg, individualajas sarunas un
konsultacijas netika dokumentétas, bet tika momentani piefiksétas (skat. 2. pielikumu) un
pielietotas labaka macibu procesa veidoSanai. Péc Siem datiem var secinat ka skoléniem ir ertak
un vieglak tikt gala ar jaunajam platformam ja tas tiek atkartoti izmantotas stundas un viniem ir
iesp€ja interaktivi tas izp&tit. Savukart reti kur§ versas ar jautajumiem pie skolotaja individuali, lai
paskaidrotu detalas, ir biezak sastopami variant kad skoléni mégina paveikt “vismaz kaut-ko” vai
versas pie kolégiem p&c palidzibas. Dati kas tika iekrati attalinato stundu laika tika piefikseti padlet
platforma kura tika eksperimentéts ar opcijam un refleksiju veidiem, laujot lietotajiem komentét
un “lajkot” citu autoru darbu, noradot atsauksmes rakstitaju, ka ar1 laujot izpausties anonimi un

radosi (teksta vieta ievietojot bildi vai “meme”).

Kopsavilkuma par refleksijas veidiem un datu ievakSanu var secinat ka lielaka atsauciba ir
sastopama anonimaja formata izmantojot interaktivu refleksiju veidu. Dazi skoléni jutas drosak
daloties ar savam domam individuali, nevis klases prieksa, taja pasa laika citus tieSi mudina
izteikties (un biezi vien nenopietni uzvesties) tiesi plasakas publikas klatbiitne. D€l ta ka mutiskas

atsauksmes tiek summétas ka visas klases viedoklis tas lauj palaist garam atsevisku individu
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pieredzes ar konkréto digitalo riku. Savukart anonimie aptaujas veidi nedod uzzinat kuriem
skoléniem ir nepiecieSama skolotaja palidziba platformas apgiisana. Biezas kliidas patstavigo
darbu veikSana ar digitalajiem rikiem dod man saprast ka skoléniem ir jastasta skaidrak par
uzdevuma prasijjumiem un/vai platformas izmantoSanas iesp&jam, ka ar1 vairak iedroSinat vinus

versties pie manis neskaidribu gadijuma.

No skoléniem ievaktie refleksiju dati (mutiskie, rakstiskie un digitalie) tika apkopoti ik katra
temata beigas, ka arT abu semestru beigas, lai giitu vinu pilnas pieredzes bildi. Informacijas
analizeSana notika pastavigi lai ta varétu tikt izmantota tekos$a macibu procesa uzlabosanai un lai
redigétu $1s metodes nakamajam gadam. Ta ka dazu metozu pielietosana ir daudzfunkcionala un
lauj tam tikt izmantotam vairaku tematu ietvaros, visa macibu procesa garuma (piem. GSV un
GAC) refleksiju apkoposana tika veikta biezak, lai butu iesp&ja pilnveidot §1 digitala rika
izmantoSanu tuvakaja laika. Savukart atsevisku digitalo riku izmantoSana atbilst tikai konkrétam
vestures posmam (piem. Minecraft), datu analiz€Sana netiek veikta steidzami ta ka §1 informacija

palidzg€s uzlabot jeb atteikties no §1s metodes jau nakamaja gada.

Digitali giita informacija tika automatiski apkopota p&c katras aptaujas izmantojot iebiivetas
platformu funkcijas ka Google Forms un Survey Monkey kuras parada sektoru diagrammas un
plasmkartés ar respondentu skaitu, procentos. Sads veids lauj neiedzilinoties individualajas
atbildés uzzinat kop¢jas klases tendences tiesi $1rika izmantosana. Pec nepiecieSamibas var izcelt
tas atbildes kuras negativi raksturo savu pieredzi ar konkréto digitalo riku un veikt talitejas
izmainas, uzsakt individualo sarunu vai pieverst papildus uzmanibu atseviskam skolénam. Toties
mutiskas refleksijas kas tiek ievaktas no tieSas saskarsmes ar skoléniem (parsvara visa kolektiva
klatbutne) tiek summeétas un pierakstitas eklases vide, piezimju sadala. Ta ka Sie procesi biezi
notiek paral€li (skoléni izsaka savu viedokli kamér es pierakstu) Sis piezimes var tikt interpretétas
subjektivi un nepilni. Atgriezties un parrunat So informaciju péc paris ménesiem var nebit tik
pilnvertigi. Neskatoties uz to semestra beigas tiek veikta liela skolénu aptauja kas, ka vienu no
daudzam lietam, jauta ari par skolénu pieredzi digitalo riku izmanto$ana, gada gaita. So datu
analize lauj veikt secinajumus par izveleta rika aktualitati tematam, vecumposmam, limeni kura
skoléniem tas ir saprotams patstavigaja darba un cik liela skolotaja loma ir nepiecieSama nakotne

ja 81 metode paliks programma.
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2.2. Pétijuma metodes

Teoréetiskas pétijuma metodes

1. Kvalitativa datu analize: $ads p@tfjumu tips parsvara piever§ uzmanibu
neskaitliskiem datiem (piem. teksts, video, audio uc.) lai izprastu domas,
uzskatus un pieredzes. Ta tiek izmantota lai iekratu padzilinatus datus par
petniecisko jautajumu vai problému. To biezi pielietu humanitarajas zinatnés,
ka sociologija, psihologija, pedagogija uc. (Fossejs et al 2002)

2. Literataras parskats: §T metode ietver sevi, parsvara akadeémisku, avotu
lasiSanu, analiz€Sanu un pétiSanu par konkrétu tematu. Kas ir piedavats
apkopota forma ka patstavigs darbs vai ka dala no lielaka raksta. Parasti tiek
pielietots lai paraditu temata v€sturi, identificét problémas Saja t€éma vai paradit

pieeju dazadibu.

Empiriskas petijuma metodes
Noverosana — §1 metode ir plasi pielietojama gan kvalitativo gan kvantitativo petijumu veikSana.
Kvalitativaja joma $§1 metode ir diezgan personiga (subjektiva) un laika ietilpiga, jOo prasa
noverotaju izvertét noverojama objekta tendences attiecigaja laika posma pauzot par to savas

domas (Pajpere 2011).

NoveéroSana norit€ja visa 2021./22. macibu gada gaita un tas mérkis bija noskaidrot skoleénu
viedokli un attieksmi pret izmantotajiem digitalajiem rikiem. Veéra tika nemti skolénu uzdotie
jautajumi, uzdevuma izpildes pareiziba, refleksijas faili, reakcija uz atkartotu rika izmantoSanu un
citi. Lai paaugstinatu petjjuma objektivitates [imeni dazi mainigie faktori tika nemti véra. PieverSot
papildus uzmanibu patstavigo darbu izpildes kvalitatei un vertéjumiem attiecigaja parbaudes darba

uzdevuma.

Aptaujas un intervijas — §1 ir viena no biezak izmantotajam pé&tnieciskajam metodém (Jamseds
2014). Sis metodes popularitate rodas dél ta ka pétnieki var ievakt precizu un atbilstodu informaciju
ja tiek uzdoti pareizi jautajumi. ST metode ietver sevi gan anketéSanu gan mutiska veida datu
iekrasanu, grupas vai individuali. Skolotaja komunikacija ar skoléniem, par digitaliem rikiem, ir
nepiecieSams process jo gadas ka skolotaju un skolojamo pieredze $aja joma manami atskiras

veidojot sarezgTjumus macibu satura apgtisana (Buzzards et al 2011).

ST uzdevuma noliikos aptaujas metode tika izmantota lai iekratu datus no Jarmalas MeZmalas
vidusskolas 7. klases skoléniem, kopa 35 skoléni divas klases. Tika izmantota ka mutiska grupas

intervéSana stundu nosléguma dala, ta arT individualas intervijas ar izv€letajiem skoléniem. So
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sarunu rezultati tika apkopoti un pierakstiti e-klases vidé (skat. 2. pielikumu). Skolénu piedalisanas
aptauja norit€ja ar1 elektroniski, piedavajot tiem atbildét uz jautajumiem par digitalo riku
izmantosanu v@stures stundas. ST aptaujas dala tika organizéta péc brivpratiga iesaisti§anas

principa un anonimitate tika nodro$inata izmantojot Google Forms platformu (skat. 1. pielikumu).

Gadijuma izpéte — So metodi izmanto lai giitu plasu informacijas klastu analizg&jot vienu konkré&tu
pieméru no jau eksistéjosas jomas. Izmantojot So metodi ir jablit uzmanigam lai neuztvertu
mainigos faktorus ka statiskos Iidz ar to ietekmgjot p&tijuma rezultatus. Gadijuma izp@tes

atklajumi lauj secinat par izmekl€to tematu.

Prieks $1 darba tika izveleti divi gadijumi izpétei, kuri parstav dazadas semantiskas jomas un
piedava dazada limena iesaisti 7. klases programma. Pirmais piemérs Minecraft piedava video
sp€les formatu kura izmantoSana paredz labaku aizvestures un pirmo civilizaciju posma apgiisanu.
ST panémiena izmantoana pieprasa iepriek$gjas skolénu zinasanas un iesp&jams pieredzi ar %o
digitalo riku, ka arT sagatavi gadijumos ja atseviSkiem skoléniem §is riks nav zinams jeb aktuals.
Savukart Google Arts & Culture platformas iesp&jas ir plasakas, laujot to pielietot visos

vecumposmos un visas témas, paral€li attistos starp-priekSmetu saikni.
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2.2. Minecraft spéles apraksts un pielietojums

Minecraft ir videospéle kura 21. gadsimta ir izvel&jusies iet pret popularo pieneémumu ka
videospélu industrija uzvar tas kurs spgj izveidot sarezgitaku spéles dzingju, realistiskaku grafiku
un piedava jauninajumus programmatiira. Minecraft primitiva grafika un vienkarSiba ir lavusi
vinai iekarot daudzu lietotaju sirdis un pasu mazjaudigako datoru darbvirsmas, padarot to par pasu
pardotako videospéli vesturg, ar aptuveni 238 miljoniem pardotu kopiju (HP 2021). Spéle sastav
no blokiem, Cetrsttira blokiem no kuriem tick generéta pasaule spélétajam apkart ar visiem realas
(un nerealas) pasaules elementiem — dzivniekiem, zivim, pukém, kokiem, fosilijam, materialiem
utt. kuri arT sastav no Cetrstiiriem. Lietotajs piedalas speles procesa kontrol€jot savu avataru, kurs§
izskatas ka cilvéka iemiesojums (generéts no Cetrstiiriem) un visas darbibas ko lietotajs izdara
atspogulojas uz §1avatara un apkartnes. Pati spéle norit 3D generétaja realitaté kas vizuali izskatas
ka bezgaliga karte cauri visam iesp€jamajam dabas zonam — dzungliem, tuksneSiem, meziem,
okeaniem, kalniem utt. Spéle lauj iznicinat un savakt visus blokus un kombingjot vai apstradajot
savaktos blokus veidot jaunus. Ta ka Sie bloki bieZi dublé realos dabas elementus (ogles, akmenti,
smiltis, dzelzi utt.) §1 spele lauj lietotajam izprast primitiva dzives stila principu. Pieméram, lai
apstradatu dargmetalus sp€létajam ir tas jauzkarsé krasni, kuru no sakuma vajag uzbuvet
izmantojot akmeni, un kars€Sanas process notiek izmantojot ogles kuru iegiiSanai ir jarok zeme,
kam ir nepiecieSams izveidot darbarikus. Diezgan paatrinata veida tas rada sena cilvéka evoliiciju
un domasanas logikas attistibu saspiezot gadsimtiem ilgstoSu procesu paris miniités. Lictotajam
draudzigs interfeiss un viegli saprotama mehanika ir lavusi Sai spélei tikt izmantotai dazadas
izglitibas sferas no makslas (Overbejs un DZzouns 2015) un médijiem (Dezuanni 2018) Iidz

geografijai (Skarleta 2015) un zinatnei (Ekaputra un Engs 2013).

Spele piedava lietotajam izveéleties no diviem spéles rezimiem: radoSo (creative), kas lauj
speletajam parvietoties pa visam X, Y un Z asim radot objektus kas nepaklaujas fizikas likumiem,
biezak o rezimu izmanto lai raditu estétiskos darbus — gleznas, arhitektiiras elementus, elektriskas
iekartas, labirintus uc. Savukart, prieks $1 diplomdarba svarigs ir tiesi otrais reZims, izdzivoSanas
(survival). Jau redzot nosaukumu nav griiti spriest ka pieslédzoties Sim spéles rezZimam spéletajam
vajadzes cinities par savu virtualo dzivibu. Lai izdzivotu Saja spélé lietotaja avataram ir
nepiecieSams laicigi €st un izvairities no nepatikSanam, kuras var izpausties ka vides fiziska
ietekme (kritumi, uguns un gaisa trikums) k@ ari monstru uzbruksana (81 sadala protams nav
aktuala diplomdarbam). Mgginot izdzivot, spélétajs megina padarit savu apkartni par drosu,
atvieglot savu ikdienu, radot sev majas un nodarbojoties ar partikas vakSanu. To kada veida
speletajs izvelas papildinat savus partikas uzkrajumu un kadu majokli bivet ir spelétaja riciba, bet
biezi tiek izvéleti risinajumi kas ir balstiti uz racionaliem principiem. Sie principi ir lidzigi tiem
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kuri notika neeolitiskas revoliicijas procesa kuru ietekmé aizvestures cilveéki saka virzities no
savacgjsaimniecibas uz razotajsaimniecibu, nomainot augu vakSanu un dzivnieku medibas uz
prognozgjamaku, drosaku un atraku procesu — zemkopibu un lopkopibu. Skoléniem S§is process
lickas logisks un visparastakais, tieSi Seit ari rodas zinasanu aktualizacijas bridis kad vinu logiska
domasana spélé tiek analizéta, prasot vinus pamatot $o ricibu un attaisnojot vinu darbibas. Sis
atbildes palidz skoléniem saprast kapéc senais cilveks virzijas uz zemkopibu un lopkopibu nevis

turpinaja medit un vakt baribu savvala.

Par to ka skoléniem tas atvieglo materiala uztveri liecina ar1 aptaujas dati (skat. 1. pielikumu) kura
absolutais vairums skolénu pozitivi izvérté Minecraft sp€les pielietoSanu ka starpnieku zinaSanu
apguve. Visi 22 respondenti ir nobalsojusi ka piemeéri no §is spéles palidz viniem apgiit veéstures
tematu (skat. 2.1. attélu) ar 72.7 % piekritot domai ka “skolotdja izmantotie pieméri no Minecraft
palidz apgt vestures tematus” un par&jiem 27.3% atbildot “parsvara ja”. Izmantotie piemeri
parasti ir ierobeZoti spéles lidzibai ar realitati fosiliju iegtiSana (konkrétak oglu un metalu joma),
nomadu dzives stilam kuru veicina resursu izsikSana apkartn€, vietsédibas, ka izveletais dzives
stils kas atvieglo dzivi un lauj attistit un labiekartot vienu noteiktu vietu. Pieméram, spéles lidziba
ar realo vesturi tika izmantota lai uz §is lidzibas uzbuivétu logisku saikni starp to ka senais cilvéks,
tapat ka misdienu Minecraft spéletajs, mekle idealu dzivesvietu lai ierikotu tur savas majas. Lidz
Sada vieta netiek atrasta més nodarbojamies ar klejoSanu neieguldot parak daudz resursu majokla
biivésana, zinadami ka Sis risinajums ir tikai laicigs, ka arT parvietojoties tik Iidz meés esam
izmantoju$i resursus apmetnes tuvuma. Atrodot vietu kKura sp&j piedavat spélétajam un senajam
cilveékam vélamo dzives veidu (zvejniecibu pie iidens, mezapstradi pie meziem, lauksaimniecibu
tuvu Iidzenai videi, resursu rakSanai pie kalniem vai kanjoniem, aizsardzibu balstot savas
dzivesvietas griiti sasniedzama Vide utt.) abos pieméros cilvéki sak veidot sarezgitakus majoklus
un konstrukcijas kuras vélak partop par pilsétam. Saja procesa abi aizdomajas par to kadu apgades
veidu vini izmantos lai riip&ties par iztiku, lopkopibu vai zemkopibu, biezZi iesaistoties ar abiem
vismaz dalgji. Seit skoléniem rodas priek3stats par to kadas prieksrocibas un trikumi ir katrai
metodei un tas palidz noteikt seno cilvéku motivaciju izvéloties vienu vai otru metodi. Spéles
uzstatijumi liedz sp€letajiem saprast visus mainigos faktorus, toties saglabajas mehanika kas lauj
saprast ka galas produkti ir satigaki, tie var bojaties, dzivniekus var izmantot spéka darbam,
zemkopibai ir nepiecieSama laba zeme, tidens un gaisma uc. Taja pasa laika sp€le nav pilnigi
realistiska ierobeZojot skolénu sapraSanu par saldidens nozimi cilvéka dzive, neradot starpibu
starp Udeniem okeanos, jiirds un upes ar ezeriem, medibu potencialo bistamibu, temperatiras
iespaidu uz cilvéka organismu uc. Ta ka spéle nav ideals digitalais riks, bet viennozimigi tai piemit

izmantoSanas potencials (vismaz originala veida) $is saiknes ir jauzstada paSam skolotajam
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palidzot skoléniem patstavigi savienot vésturisko informaciju (teoriju) ar vinu zinasanam no pasas

speles (digitalo praksi).

Novérojumu dala (skat. 2. pielikums) lauj redzet ka skolénu iesaiste $ada stundas procesa kur
Minecraft spele tiek izmantots ka starpnieks starp teoriju un praksi rada lielu atsaucibu skolenu
vidi. Subjektivi esmu to savienojis ar to faktu ka (aktualo) videosp&lu izmantoSana macibu procesa
ir diezgan jauna mana skola un rada prieku un patikamu izbrinu skolénu vida, 1idz ar ko skoléni
tiek motiveti dalities ar to ko vini zina, bet par ko viniem parasti nejauta. Skolotajam kontrolgjot
dialogu ar izv€letajiem skoléniem ir javirzas uz logiskiem iemesliem kuru ietekmé skoléns veic
konkrétas darbibas sp€l€ un jasavieno tas ar sena cilvéka logiku. Izvelkot no pasiem skoléniem
iemeslus kuri vinus motivé meklét labaku dzivesvietu, neieguldit majokla buve, nodarboties ar
zemkopibu vai lopkopibu es lauju viniem saprast kapec no kurienes viniem, miisdienas piemit $is
zinasanas un kas bija tie pirmie cilvéki kas [idz §adai domai ir nonakusi. Iesp&jams, lai nostiprinatu
§1s zinasanas ir javeido kads t€mas noslégums kura tiks summets ka senie cilveki, patstavigi un
bez savstarpg€jas komunikacijas, ir nonakusi Iidz tam ka vietsédiba un tas izraisitas prieksrocibas
ir labak neka nomadu dzivesstils. Parbaudes darba tika piedavats uzdevums ar iesp&ju izvéleties
videospéli un paskaidrot tas lidzibu ar realo vesturi, parsvara visa klase bija izvel€jusies piemerus

kuri tika apspriesti klasg.

Ka jau iepriekSminéts Minecraft spéles primitivais dizains un viegli saprotam dzingjs lava vinai
klat plasi popularai un spélgjamai So ipasibu ir ieraudzijusi daudzi izglitibas sféras darbinieki un
velak arf pasi spéles izstradataji. Sis pielietosanas metodes iet soli talak neka manis pielietotas
metodes kuras izmanto So digitalo vidi lai savilktu paral€les starp spélé piedzivoto un véstures
notikumiem. Petrovs (2014) sava darba izcel ka jau 2014. gada dazas ASV skolas skolotaji bija
izmantojusi So spéli ka papildus digitalo riku jeb ka fakultativa riku savukart tika sastapti ar1
skolotaji kas So spéli ir izmantojusi ka pamatu savam stundam. P&dgjie par kuriem Petrovs raksta
ir, protams, tie kas izmanto uz sp&lém balstitu macibu programmu, ir izcelts ka $ada pieeja palidz
tiem bérniem kuriem ir grutibas ar lasiSanu un citi uzvedibas trauc€jumi. Izmantojot Minecraft
skoleni giist parliecibu sevi, iegist digitalas prasmes un uzlabo socialas komunikacijas prasmes,
ka arTuzlabojot rakstiSanas/lasiSanas prasmes skolotaji lidz skolénus veidot piedzivojumi zurnalus
(adventure journals) kurus, ka tiek novérots, bérni pilda ar prieku neizlaizot gadijumu padalities
ar jaunumiem un pieredzi. Lidzigus novérojumus socializacijas uzlaboSana ir veicis ari Mu un Sins
(2018) kas ir piefiks€jusi ka Minecraft pielietoSana klases telpas palidz bérniem ar autismu.
Principa paSas platformas neierobezotas biivniecibas iesp&jas lauj taja izveidot no jauna jebkadu

realu un nerealu buvi, vesturiskas €kas un nakotnes konstrukcijas, bet SIm iesp&jam ir jabiit

30



saistitiem ar citiem digitalajiem rikiem un zinaSanam lai pozitivi ietekmétu zinasanu virzisanu

noteiktaja virziena (Akaputra, Lim un Eng 2013).

Neskatoties uz to ka ieprieks tika minéti visas Minecraft izmantosanas prieksrocibas ir verts art
ielukoties taja ka tieSi ve€stures jomas skolotaji izmanto So spé€li lai veicinatu vestures satura apguvi.
Platformas iesp&jas viegli biivet ekas lauj veidot €kas un buves kuras var partapt par vesturisku
notikumu rekonstrukciju vietam. Ta, pieméram, ir dokumentgjusi savus veikumus Zu un Heuns
(2017) kuri ar 50 skolénu palidzibu ir veidojusi proporcionalu Kinas, Aizliegto pilsétu. Laujot
skoléniem saglabat brivibu izpétit So kultlirvesturisko objektu un pieliekot roku §1 objekta
blivéSanai no paSiem pamatiem. Bez iepriekSmingtajiem komandas darba un socializacijas
prasmém S§is bija izméginajuma darbs kura mérkis bija iekrat informaciju no skoléniem un
skolotajiem kuri piedalijas projekta lai uz lidzigas bazes veidotu véstures prickSmeta apguves
materialu. Savukart citi petnieki, ar1 no Hong-Kongas, ir gajusi vienu soli talak un piedavajusi 7.
klases skoléniem veidot ne tikai vésturisku vietu rekonstrukcijas, bet ari pasSu notikumu teatri.
Prieks$ tam vini ir sadalijusi tris 7. klases sikakas grupas laujot viniem izveleties veéstures tematus
par kuriem vajadz€ja veidot ta saucamos Minecraft priekSnesumus, uzbiivéjot visas dekoracijas,
sadalot lomas, attiecigi apgerbjot avatarus, uzrakstot tekstu, veicot izpéti par arhitekttiru attiecigaja
laikaposma, nofilm&jot to un samontgjot to prezentacija jeb video formata. Sis metodes
izmantoSana lauj viegli iesaistit bernus, td ka jauna materiala apgiiSana (konkréta vesturiska
notikuma pétiSana) notiek caur vidi kura skolénam ir zinama un, pats galvenais, patikama. Abi
petnieki uzskata savus eksperimentus méreni veiksmigus balstoties uz skolénu un vésturnieku
atsauksmém kuras tika veiktas p€c darba beigSanas, bet abi arl izcel diezgan Iidzigus

ierobezojumus.

Neskatoties uz to ka Minecraft izmantoSanas pieméri ir sastopami daudzos kontinentos, pavisam
atSkirigas kulturas, izglitibas sist€émas un priekSmetos, $ai platformai piemit ar1 trikumi. Daudzi
noverotaji nonak pie 1idzigam atzinam stradajot ar Minecraft platformu, ar kuriem tikai dalgji ar1
esmu saskaries es, ta ka videospéles potencials netika izmantots pilna spara. Pirmkart, Sis spéles
pielietoSana izglitibas sfera ir paslaik notiekoSs process un nav iekrats pietickami datu lai veidotu
kadus vispar€jus secinajumu. Dotaja bridi tas ir nelielas grupas, atseviskas attistitas skolas kuras
skolotajiem tiek dota liela briviba modernizgjot savas stundas pasniegSanu un nevar ievakt datus
kuriem butu plasaks loks. Otrais, par ko vajadz€tu iemingties ir nepietickama skolotaju
sagatavotiba $adu digitalo riku ievieSanai. Nav noslépums ka daudzviet izglitibas sist€mas ir
bazetas uz diezgan konservativas pasniegSanas metodes kas ir skolotaja centrétas un ap So procesu
tehnologijas eksisté pasa minimuma — Zurnalu aizpildiSana un atskaiSu ievadiSana labakaja
gadijuma. Sadu digitalo riku izmantoSana pieprasa no skolotaja diezgan dzilas informatikas
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zinasanas lai palidz&tu skoléniem ar problémam un jautajumiem kuri var rasties $adu digitalo riku
izmantoSanas laika. Treskart, jo vairak izglitiba tiek virzita talak no skolotaja centrétas pieejas uz
skolénu centréto tas pieprasa vairak laika veltit katram skolénam atseviski lai sekotu vinu
progresam un palidz&t katram individuali. Daudzu skolu realijas tas nav fiziski iespg&jams ka
rezultata dazi skoléni, kam ir nepiecieSama pasa palidziba, var negiit vinu, laika jeb personala
trukuma del. Petrovs (2014) izcel arT potencialo saskarsmi ar vardarbibu pielietojot speli tieSsaistes
rezima dalot serverus ar citiem spélétajiem, ka no klases ta arT ar sve§iem lietotajiem. Sada vide ir
diezgan aicino$a visadiem force major apstakliem kas var iespaidot bérnus morali un garigi.
Protams ar1 potencialais videosp€lu atkaribas jautajums tiek pacelts vina darba, bet ar So jautajumu
nodarbojas jau citu nozaru pétnieki un ir rapigi jaizglito skolotajus Sajas lietas pirms papildus
atkaribu ietekmg&josi faktori paradas skoléna ikdiena. Sie novérojumi ir globali un attiecinami uz
skolotajiem un izglitibas iestadem kas izmanto So spéli diezgan plasi un iedzilinati savukart mana

pieredze tiek ierobeZot atseviskos ramjos.

No savas pieredzes varu teikt ka izmantojot Minecraft spéles darbibu piemérus ka sinonimu
vesturiskajiem notikumiem es izc€lu daZas problémas. Pirma probléma ir pati aktualaka un visi
iepriekSminé&tie autori tai pieverS uzmanibu, tas ir finansialie. Pielietojot So digitalo riku pat pasa
bazes limeni es saskaros ar to ka esmu finansiali ierobeZots ar tehnologijam kas man ir klasé un
kuras piemit skoléniem lai teiktu ka “mes So spéli esam sp&lejusi”. Plasaks Sis sp€les pielietojums
pieprasa lielakus ieguldijumus projektoros, datoros, programatiiras iegadaSanas, skolotaju
apmacibas utt. No §is pirmas problémas izriet ari otra, skolas administracijas nevélésanas ieguldit
lidzeklus $ados jauninajumos dél negativas noskanas pret “spélem” ka izglitoSanas metodi. Nevar
teikt ka visas skolas un to administracijas vienadi attiektos pret $adiem jauninajumiem (it ipasi ja
tie nepieprasa papildus finansialos lidzeklus), bet daudzu kolégu nesaprasana par to ka “runajot
par videospélém es varu viniem kaut-ko iemacit?”. Izveidojusies paradigma ka video spéles ir

izklaide un slikti ietekm& bernus nav vienigais veids ka runat par So vidi un nakamais piemeérs

meginas paplasinat $o hipotezi.
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2.3. Google Arts & Culture platformas apraksts un
pielietojums

Google Arts & Culture (turpmak GAC) ir platforma kas piedava lietotajam aplitkot makslas
objektu att€lus un video loti augsta kvalitaté no partneriestadém visa pasaulé. Platforma pieder
Google kompanijai un uzradas ka nelielas darbinieku grupas projekts kura mérkis bija padarit
muzejus pieejamakus parastam cilvékam. 2009. gada So ideja atbalstija ari augstakstavosa
priek$nieciba un motivéja pasaules muzeju direktorus un izstazu kuratorus iesaistities projekta. Uz
doto bridi GAC sadarbojas ar vairak neka 2000 kulttras iestadém, vairak neka 80 valstis to skaita
arT plasi atpazistamie muzeji ka MoMA (Nujorka), Ermitaza (Sanktp&terburga), Orsé muzejs
(Parize), Gugenheima muzejs Bilbao (Spanija) un daudziem citiem. Platforma piedava septinus
veidus ka izmantot tehnologiskas iesp&jas sadarbibu ar Siem pasaules méroga makslas un kultiiras

objektiem.

1. Pati atpazistamaka un sakotnéja GAC izmantoSana bija jau esoSo Google tehnologiju
(GSV) integrésana jaunaja projekta, ta radas virtualas galeriju un muzeju tares.
Mehanisms ir diezgan vienkarSs un pazistams lietotajiem, tas lauj brivi parvietoties pa eku
iekSpus€m pagriezot kameru uz 360 gradiem.

2. Parvietojoties pa muzejiem un makslas telpam lietotajam rodas iesp&ja pietuvinat (zoom-
in) izvéletos makslas darbus un ekspozicijas, laujot izpétit pat So darbu sikakas detalas,
nezaudgjot kvalitati.

3. Aplikojot dazadus makslas darbus lietotajiem rodas iesp&ja saglabat jeb atzimét
iepatikusas ekspozicijas, tadejadi veidojot savu personalizétu kolekciju, Kkurai ir
iesp€jams pievienot pat sevis veidotos darbus un padalities ar tiem socialajos médijos un
pievienot komentarus par citu kolekcijam.

4. Kad platforma saka augt popularitaté tai paradijas jaunas, sarezgitakas un inovativakas
funkcijas, ka pieméram nomainijas mekleSanas mehanisms. Jaunais mehanisms attéloja
rezultatus galerijas veida laujot lietotajiem meklét makslas darbus ne tikai p&c autora,
muzeja un darba nosaukuma, bet arT meklgjot tos péc krasu izveles, stila, datumiem un
valstim.

5. Ar laiku §Tm att€lu izp@tes resursam pievienojas arl audio un video iespg&jas laujot
noklaustties ekskursijas audio gida pavadiba par izvéleétam vietam ka arT unikalu iesp&ju
pieklut muzeju video arhiviem.

6. Lai padaritu makslu, vesturi un muzejus interesantakus GAC ir ieviesis arT jaunos trendus
Saja sfera, laujot lietotajiem augSupladet savas bildes jeb pasbildes (selfie) un rast lidzibas

ar slavenu makslinieku realajiem darbiem.
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7. Protams pati svarigaka GAC funkcija ir ta kas ir saistita ar izglitibu, par kuru tiks vairak
runats zemak Saja sadala. Platforma piedava resursu gan skoléniem gan skolotajiem, So
resursu skaita ietilpst izglitojoSie video YouTube platforma, vesturiskas laika ass ar
ilustracijam, makslas riku komplektus, interaktivas iesp&jas piedalities makslas veidoSana

caur spelém un citus izglitojoSos resursus.

GAC platformas izmantoSana netika pietieckami izskaidrota skoleniem Iidz ar to ta tika uztverta ka
atseviski digitalie riki nevis So riku kopojums. Lidz ar to dati kas tika ievakti no skoléniem (skat
2.4 attélu) par GAC izmantosanu ir izkliedéti aptauja, bet ne klases intervijas. Iesp&jams ari
atseviSkas platformas iesp€jas arT tika labak uztvertas skoleénu vidi, ka pieméram YouTube video
izmantoSanas kas guva augstu skolénu atsaucibu, bet video spéles un prezentaciju pielietoSana
vesturisko tematu apgiiSana ir guvusi zemaku skolénu iesaistes l[imeni. Savukart GSV pielietosana,
kas tiek izmantota ka pamats virtualajiem muzeju apmekl€jumiem, tika novértéta viszemak.
Izstastot par konkrétiem platformas pielietojumiem 7. klases vestures satura apguvé var izcelt
dazus gadijumus kuri zemak tiks izmantoti ka piemeéri. Pasa gada sakuma stastot par aizvéstures
posmu un integréjot véstures palignozaru lomu véstures apgiiSana tika izmantota GAC platformas
iesp€ja apmeklet tieSsaistes ekskursiju Jeongokas aizv€stures muzeja, Dienvidkoreja (Jeongok
Prehistory Museaum bez datuma). Digitala ekskursija notick offline rezima un tas tempu var
kontrolét pats lietotajs, $aja gadijuma skolotajs, ta sastav no bildém un informacijas anglu valoda,
citiem vardiem to var nosaukt par prezentaciju. Prezentacijas satura ietilpst paleolita laikposma
darbariki, parsvara akmens roku cirvji, paradot to dazadibu un veidus. Prezentacija turpinas ar
muzeja atrasanas vietas veésturi, konkrétak par to ka parasti cilvéki bija atradusi Sos vésturiskos
artefaktus un zinojusi valsts iestadém par to un vélakiem arheologiskiem darbiem kuri tika iniciéti.
Prezentacija sastav no arheologisko izrakumu darbiem, radot ka praksé notiek $o objektu atrasana,
izmekl€Sana un izrakSana. VElaka sadala iepazistina skolénus ar informaciju par to ka daba tiek
izmantota lai izzinatu So objektu vecumu un kadi zemes slani par to liecina. Patstavigi skoléniem
tika dota iesp&ja izp&tit muzeja esosas ekspozicijas pietuvinot darbarikus, galvaskausus un masu

priekstecu attelus, ka arT apmeklét pasu muzeja ku ja rodas tada interese.

Antiko civilizaciju témas nobeiguma GAC platforma tika izmantota lai integrétu refleksijas sadalu
interaktivaja veida, laujot skoléniem patstavigi izpétit Romas Civilizacijas muzeju, (Museo della
Civilta Romana), Italija ar uzdevumu rast stundas jau apspriestas ekspozicijas un t€mas (Museo
della Civilta Romana bez datuma). Sis digitalais riks galvenokart izmanto GSV mehanismu laujot
lietotajam izp@tit visas muzeja pieejamas istabas ar iesp&ju apliikot izstades 360 gradu formata.
Izmantojot tikai bultinas parvietosanai pa muzeju un peles riteniti skoléni var iejusties ka muzeja

ViZIté un sava tempa risinat uzdevumu pieveérSot uzmanibu tieSi tam kas bija interesants tieSi
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viniem stundu laika. Sads digitalais riks tika pielietots attalinato stundu laika kas lava gat
parliecibu par to ka katram skolénam ir adekvata piekluve datoram un internetam. Gadijumos ja
Sis uzdevums sagadaja grutibas skoléniem, es atrados tieSsaiste un vargju palidzet risinat tehniskos
sikumus jeb kadas citas problémas. Sada veida laujot skoléniem paSiem izpétit jau pazistamo
platformu, iesaistoties ar muzeja apskates objektiem, italu un latinu valodu, kartem, skulptiiram

un biivém, bet skolotaja pavadiba un atbalsta.

Tad ir vesela atseviska sadala ar izglitojosam sp&lem kuras dalgji ir balstitas uz jau ieprieks
min€tiem mehanismiem no GSV, GeoGuesser vai vél vienkar§akiem digitalajiem rikiem ka
krustvardu miklas, objektu siluetu atainoSana un mingSana, uc. Mana pieredz€ tika izmantotas
divas GAC spéles: Kas naca agrak? (What came firts?) un Geo Artwork abas spéles ietver sevi
starppriek$metu saikni ar vesturi, geografiju, miziku, fiziku, kimiju, sportu un citam disciplinam
kuras nav skolas programma. Sakuma kopa ar skoléniem mes paméginajam So digitalo riku kopgji
lai es ne tikai paradu ka izmantot $o riku, bet ari palidzu viniem mutiski izveidot logisko saikni
starp redz€to uz ekrana un paSu uzdevuma risinaSanu. Pirmaja gadijuma skolénu uzdevums ir
noteikt p&c vizuala izskata un nosaukuma kura lieta (persona, makslas darbs, €ka, kompozicija uc.)
ir vecaka, tad otraja gadijuma skolénu uzdevums ir saistit kultirvesturiskos objektus ar to atraSanos
jeb izcelsmes vietu. Izmantojot $is abas spéles, ka arT daudzas citas GAC piedavatas spéles, rodas
sarezgTjums, saistits ar to ka témas $ajas spelés ir diezgan plasas un tas nav viegli kontrolét. Lidz
ar to ir griti tas ierobezot, pieméram, viduslaiku ietvaros, nejausibas principa péc tur var gadities
ar1 kultiirvesturiskie elementi no citiem laika posmiem, ka agrak ta ari no vél neapgiita materiala.
Neskatoties uz to ir iesp&jas ierobezot spele pielietojamos objektus tematiski, pieméram, tekstils,

vizuala maksla, skulptiiras, vietas vai gramatas.

Vairums pé&tnieku piekrit tam ka tehnologija palidz saglabat makslu un padarit to par picejamaku
(Vanijs, Ali un Ganaje 2019, Vahjuningtjas 2017, Vani, et.al. 2019) ja tiek pareizi izmantotas un
pedéja laika pat tie kam muzeji un maksla likas tali guva iesp&ju pietuvinaties $ai nozarei.
Neskatoties uz to, loti nepatiesi biitu apgalvot ka muzeju un kopuma visu kultiirvésturisko objektu
digitalizacija notika tikai dé] pandémijas un v&l jo nepareizak biitu apgalvot ka Sada alternativa
nebls nepiecieSana kad dzive normaliz€sies. Pandémijas izraisitie apstakli lava visiem ieliikoties
jaunajos biznesa, karjeras un dzivesstila segmentos un muzeji nav iznémums. BaZas par to ka
piekltisana muzejiem no jebkura majas datora nemotivés Cilvékus doties So muzeju fiziskaja
apmekléSana un radis naudas zaud&jumus Siem uznémumiem nav materializ€jusies jo cilvéku
plismas muzejos tikai palielinajas. Ka novéro Verde un Valero (2021) tas varétu bit daleji art
saistits ar to ka dazas kulturvesturiskas telpas izmantoja savu digitalo klatbutni tieSi lai

popularizétu un reklamétu savas telpas par kuram cilvéki nav zinajusi pietickami ieprieks ka ar1 to
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faktu ka daudziem apmekI&tajiem pat nebija ienakusi doma par muzeju digitalo apmeklésanu. Seit
ir svarigi pieminét ka $ada iniciativa ir loti svariga tieSi pusaudziem, kuri ir ta grupa kas vismazak
apmekle muzejus péc pasu iniciativas. GAC piedalas muzeja lomas un uztveres maina prieks
sabiedribas, bitiski iesaistos jaunako paaudzi kura ir dzimusi ar digitalajam tehnologijam savas
rokas un ieinteres€t vinus arhaiskos valaspriekos ka muzeja apmeklgjums ir arvien grutak
(Vahjuningtjas 2017). Verde un Valero (2021) pievers arT uzmanibu tam ka GAC strada ka muzeju
apmeklgjumu simbioze ar interneta pieejamam hipersaitém kas platformas lietotajiem atrodas
viena vietné. Pieméram, izv€loties apskatit jebkurus makslas darbus, no antiko civilizaciju laikiem,
lietotajs var atvert jebkuru no viniem un ne tikai uzzinat pamata informaciju par to kas to ir
veidojis, kad, kapéc un no ka, tiedi ka to varétu izlasit muzeja. Seit platformas iespé&jas atlauj
nomaldities savas interes€s izmantojot hipersaites, tieSi ka Wikipedia resursa, un lasot, piemeram,
par to kam tika veltita konkréta skulptiira pariet uz $is skulptiiras autoru un talak uz citiem autora
darbiem vai arT izskatot dzilak stilu kura vin$ vai vina ir stradajis utt. Faktiski GAC platforma
piedava 1pasi efektivu muzeju un digitalas enciklop&dijas simbiozi piedavajot viena saité tekstu,
bildes, starpdisciplinu saikni plasaka pasaules nozimé un iesp&ju pielietot 3D realitati. Neskatoties
uz to ka daudzi autori slavé GAC ieguldijumu kultirveésturiska mantojuma saglabsana,

populariz€Sana un pieejamibas paplasSinaSana ir biezi dzirdama ar1 kritika.

Akadémiskajas aprindas, kritikas pret GAC saturu ir dzirdama tik pat biezi cik uzslavas §is
platformas ieguldijumam nozar€. Parsvara kritiki pievér§ uzmanibu tam ka GAC nodarbojas ar
digitalas kultiiras kolonialismu, Eirocentrismu ka arT uzsver digitalizacijas legalas un estétiskas
nepilnibas. Neskatoties uz to ka GAC datubazg var atrast katras miisdienu valsts makslas darbus
un apskates objektus tas nenozimé ka visas valstis tiek proporcionali atainotas platforma. Kisners
et.al. (2020) pieverS uzmanibu tam ka platforma notiek acimredzama ASV dominance visas
nozarés, §1s valsts muzeji ir labak un plasak atspoguloti salidzinajuma ar, pieméram, Azijas un
Afrikas, valstu muzejiem. Gadijumos kad citu valstu muzeji paradas GAC datubaze var novérot
ari citu tendenci kas izcel galvaspils&tu jeb citu lielo pilsétu muzejus, pievérSot mazak uzmanibas
provincei. Ka arT ieskatoties laikposma kur§ dominé platforma var izcelt 20. gadsimta makslu un
it ipasi Eiropas maksliniekus un stilus kas bija populari tiesi te. Vahjuningtjas (2017) saista pedgjo
punktu ar to faktu ka GAC ir japieturas autortiesibu likumam kas nelauj tik viegli atainot sava
platforma laikmetigu makslu bez saskanoSanas ar autoriem tadejadi liedzot lietotajiem saistit
notikumus caur makslu lidz pat miisdienam. Savukart daudzi no tiem paSiem autoriem skaidro
Eirocentirismu un atseviSku muzeju dominanci ar to ka anglu valodas izmantoSanas limenis
atvieglo komunikaciju starp muzeju kuratoriem un Google darbiniekiem lidz ar to izveérSot lideros

ASV, Lielbritaniju un Niderlandi. Taja pasa laika lideros izcelas ar1 valstis un muzeji kuriem ir
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ilggad€ja pieredze savas kultturas popularizésana, tadas ka Dienvidkoreja un Italija. P&tnieki to
saista ar $o valstu iestazu ieinteres€tibu un pretimnaksanu So iniciativu realizé$ana (Kisners et. al.
2019). Neskatoties uz to kadi apstakli mudina GAC pieversts vairak uzmanibas rietumu pasaules
vesturei, makslai un kultirai tas ir nenoliedzami ka aktualie trendi tiek atkartoti, fiks€jot konkr&tu

valstu, stilu un tematu dominanci digitalaja realitatg.

Inovaciju izmantoSana tehnologiju joma ar mérki konservét kultiirvésturiskos objektus pozitivi
ietekme daudzu jomu attistibu virtualaja realitat€ un Google atrodas So digitalo jauninajumu pasa
priekSgala. Méginot izpétit vairak par vésturiskiem objektiem mums apkart, analiz€jot kadreiz
biivetas konstrukcijas un cenSoties iemiiZinat to kas ar laiku var izzust Google dalas ar atradumiem
caur GAC platformu. Sie atradumi var tikt izmantoti un integréti izglitibas procesa gan ka
papildinajumi skolotaja centrétai apmacibai, gan ar1 laujot skoléniem atklat sevi interes€joSos
digitalos rikus patstavigi, talak teksta biis izcelti dazi konkréti pan€mieni kuri piesaista vairak
jaunu (it 1pasi pusaudZzu vecuma) lietotajus. Edvards (2022) uzsver ka, iznemot jau apspriestas
interaktivas iesp&jas, GAC lauj pietuvinat lietotajus muzeja apmekleéSanas pieredzei ne tikai
virtuali parvietojoties pa muzeju, bet ari iesaistot vinus jaunos veidos. Pieméram GAC viedtalruna
aplikacijas lietotaji var izmantot savu kameru lai atdzivinatu dinozauru skeletus un parvietojot
kameru sev apkart redzét Sos dzivniekus pilna izméra un kustiba. Kaufenors (2018) raksta par
CyArk tehnologiju, kas mégina iemtzinat kultiirvésturiskos objektus kuriem draud iznicinasana
konfliktu vai dabas apstaklu d€l, izmantojot 3D skeneru tehnologiju §is vietas un biives tiek
iemiizinatas digitalaja realitaté un tagad tiem var piekliit katrs interneta lietotajs. ST pati kompanija
nodarbojas ar kadreiz eksist€joSo, bet uz doto bridi pazuduso, buvju digitalo rekonstrukciju
izmantojot tos paSus 3D skenerus un datorgrafikas iesp€jas, dodot iesp&ju parastam skoléniem
redz€t vietas par kuram ieprieks€jas paaudzes var€ja tikai lasit un izt€loties jeb nezinaja pavisam.
Spéelu sadala sp€letajs gist iesp&ju iejusties nozares, kuras izziid no miisu ikdienas, bet vesturiskaja
konteksta tas ir neatnemamas dalas — keramikas izgatavoSana. GAC piedava speletajiem iejusties
podnieka loma méginot atainot dazadu kultiru podu makslu, laujot interaktivi izprast podu
veido$anas mehaniku nesasméréjot rokas. Sadas iespéjas lauj izprast visu keramikas gatavo$anas
procesu bez parliekiem finansialajiem ieguldfjumiem un fiziskas muzeju apmeklésanas. Seit ir
minétas tikai daZzas no iesp€jam kas ir pieejamas GAC platforma, kuras vistuvak atbilst tiesi
vestures tematu apgtiSanas iesp&jam, bet ja runa iet par makslu vai kulturologiju tad $1 platforma
piedava vel vairakas iespé€jas, it pasi Latvijas izglitibas sistéma apmacamiem skoléniem (Ivanovs

2021).

GAC platforma ienes jaunu dzivi, priek§ daudziem novecojuSaja, izpratn€ par muzejiem

piedavajot interaktivas iesp&jas izbaudit apskates objektus no visas pasaules paral€li iemacoties
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par vésturi, makslu, geografiju, kultiiru uc. Platforma izmanto vieglus un daudziem pusaudziem
jau pazistamus mehanismus uz kuriem ir balstitas ar1 citas Google lietotnes, tadus ka Google Street
View, Google meklesanas dzingju, att€lu meklésanu, YouTube portalu un 360 gradu video. Ta ka
§ts funkcijas ir daudziem jau zinamas vinu integréSana GAC platforma padara lietotaju pieredzi
par vieglaku laujot izbaudit saturu, neatvélot daudz laika méginajumiem saprast ka darbojas §1
platforma. Izmantojot GAC digitalos rikus skoléniem rodas iesp&ja apmeklét pasaules méroga
muzejus un apskates vietas no pirmas personas skatupunkta, pilniba kontrolgjot savu virtualo
klatbliganu uz vietas parvietojoties, pietuvinot objektus un kustoties. Sadas tehnologijas dod
skoléniem iesp€ju izpétit vesturiskas vietas, makslu un vésturisko mantojumu gan, sava tempa,
personalizéti un pasvaditi gan skolotaja pavadiba, ar visu Klasi. Laika posma kad pandémija
ierobezoja cilvéku celosanu pat lidz tuvakai izglitibas iestadei GAC deva alternativu celot apkart
visal pasaulei ieskatoties dazados laika posmos un padarot skolénu attalinato apmacibu pie datora
nedaudz raibaku iesaistot vinus aktivak. Intervijas ar klasi, novéroSana un ievaktie dati liecina par
to ka skolénu iesaiste stundas uzlabojas ja tiem bija iesp&ja izmanot interaktivus un pasvaditus
digitalos rikus kuru mehanisms viniem ir zinams, bet saturs nakas par jaunu. Sis digitalais riks ir
plasi slavéts gan lietotaju gan pé€tnieku vidi atzim€jot ka vins palielina kulttirvésturisko objektu
pieejamibu, stimulé interesi konkr€tas nozars un revolucioniz€ sapratni par muzejiem.
Neskatoties uz platformas prieksrocibam tai piemit nepilnibas kuras ir saistitas ar dal&ju nesp&ju
ietekmét saturu no skolotaja puses, saturu anglu valoda un ierobezotiem izglitibas resursiem kas

nebiitu tiesi saistiti ar Latvijas v€sturi.
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Secinajumi

Digitalo riku ievieSana izglitibas sist€éma ir neparprotami nozimigs process misdienu
realitate kad notiek katras nozares digitalizacija. Vestures satura apguve digitalie riki sp&j piedavat
skoléniem ne tikai iesp&ju iemacities izmantot digitalos rikus patstavigi jautajumu risinasana, bet
ar1 palidz iejusties situacijas par kuram v&stures prick§meta tiek runats, vizuali redzot vietas un
objektus par kuriem iet runa, ielickot sevi miisu priekstecu vieta un saskarties ar praktiskajiem
vestures aspektiem. Digitalo riku izmantoSana vestures satura apguve ir viegli integréjama un
adapt€jama jebkurai iepriek§ izmantotai metodei, tas paliek it 1pasi svarigi kad pandémijas
izraisitajos apstaklos izglitibas process parcelas attalinataja rezZima. [zmantojot attiecigos digitalos
rikus skolotajs var uzlabot skolénu vestures satura uztveri piedavajot viniem virtualo saskarsmi ar
vestures avotiem kuri atrodas citas pasaules vietas vai neeksisté pavisam m miisdienas. Svarigi ir
ar1 dot jaunieSiem iesp€ju macities par vesturi izmantojot, viniem pasiem zinamas un aktualas
metodes, runa protams iet par tehnologiju integréSanu macibu procesa. Iesaistos skolénus digitalo
riku izveéle notiek produktivaka zinaSanu aktualizacijas jo paSi skoléni ietekmé savu macibu

procesu, kamér skolotajs palidz ar digitalo navigaciju véstures izzinasana.
Diplomdarba ietvaros veikta literatiiras analize, datu ievakSana un novérojumi lauj secinat:

1. Digitaliem rikiem ir iesp€ja pozitivi ietekmét pusaudzu iemanas kas veicina vestures satura
izzindSanu un apgusSanu. Attiecigie digitalie riki attista skolénu socialas prasmes —
darbojoties komanda, radoSo izpausmi, kompromisu rasanu un citu viedokla saklausi§anu
ka arT stimulé vienaudzu maciSanos ka tehnologiskaja joma ta ari informacijas apmaina
vestures prickSmeta. Digitalajiem rikiem ir labvéliga ietekme uz citam komunikativajam
iemanam, ka diskusiju ieradumu attistiSana, prasmi argumentet, pamatot un operét ar
faktiem. Protams ne visas no $im ipaSibam tiesa zina palidz un uzlabo skoleénu ve€stures
satura apgiiSanu, bet ta lauj veidot savus viedoklus un izmantot jau iemacitos digitalos rikus
un resursus iedzilinatai atbilzu mekleSanai. Ka ar1 digitalajiem rikiem piemit tendence
iesaistit sociali izslégtos skolénus un tos kurti atrodas uz autisma spektra.

2. Pati par sevi tehnologiju pielietoSana jebkura priek$meta attista caurviju prasmes, ka skolas
priekSmetos ta ari citas arpusskolas disciplinas. Konkréti izskatitie pieméri $aja darba lauj
skoléniem attistit, ne tikai vestures satura zinaSanas, bet arT datorikas, geografijas, socialo
zinibu un biologijas prasmes. Savukart tie sp&ja ar1 stimulét skolénu interesi citas disciplinas
kas neietilpst skolas programma, bet var veicinat rezultatus citos priekSmetos.

3. Noliedzot popularu pienémumu ka sp&les un datori ir tikai izklaides elementi var uzsveért So

tehnologiju lomu zinatnes attistiba. Digitalo riku izmanto$anas iesp€jas lauj mazinat
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izglitibas izmaksas palielinot §1 procesa informativo un pieredzes bagatibu. Digitalo riku
izmantoSana sp&j parnest skolénus vesturisko vietu rekonstrukcijas tukstosiem gadu atpakal,
balstoties uz vesturnieku, arheologu, antropologu uc. zinatnieku atklajumiem modul&tajos
apstaklos lai labak iedomatos apspriestas témas. Videospéles spgj veicinat skolénu racionalo
domasanu konkreta vesturiskaja konteksta ieliekot vinus attiecigajos scenarijos, dodot
viniem praktiskas iemanas S$aja situacija un padarot macibu procesu par aktualaku un
interakttvaku.

4. Caur skoleniem jau zinamiem digitalajiem rikiem ir iesp&jams aktualizet vinu zinasanas un
vestures saturu. Izmantojot skoléniem jau piemitoSas zinasanas no spélém, socialajiem
tikliem un datorikas iemanas var izmantot §is zinasanas ka saikli starp jauno un veco
informaciju. Aktualiz€jot viniem jau zinamo tehnisko jeb digitalo informaciju var veidot
aktualus, tieSi vinu paaudzei, saiklus caur analogijam, piemériem un lidzibam kuras vini
masveida parzin no digitalajiem rikiem. Ta ka daudzu tehnologiju izplatiba nevar tikt
ignoréta to socialais fenomens var tikt izmantots lai vinu praktiskas iemanas rika
izmantoSana sasaistit ar jauno teorijas informaciju.

5. Skolénu atbalsts digitalo riku izmantoSanai nav vienbalsigs un tie elementi kas daziem
liekas ka zinasanu veicino$i un macibu procesa bagatinos$i citiem rada problémas. Ka
pierada skolénu aptaujas un noverojumi video formats, videospéles un interaktivie riki tiek
augsti novertéti skolénu vidi. Savukart skolotaja kontrolétie riki izraisa mazak interesu
skolénu vidi, pie tiem ir attiecinamas kartes un prezentacijas. Iesp&jams dodot skoléeniem
vairak iesp€jas izpetit $is platformas patstavigi viniem var rasties vairak intereses un
drosibas par $o platformu izmantoSanu, bet tas nakas ar grutibam tehnologiskajas iespgjas,

laika planoSana un skolotaja atbalsts, ka ar1 skolotaju apmaciba saja joma.

Kopuma skoléni pozitivi uztver izglitibas digitalizaciju ka jauninajumu, péc vinu domam,
vecmodigajai pieejai. Neskatoties uz to rodas gritibas paaudzu saskarsmé méginot identificet

un izprast tiesi tos rikus kuru var veidot saiklus starp vestures saturu un skolénu zinaSanam.

P&tijuma ietvaros izvirzitais uzdevums ir dal&ji sasniegts izp€tot divus atseviskus digitalos
rikus kuriem ir potencials aktualizét skolénu zinaSanas un iesaistit tos interaktivi. Turpmak ir
javeic vairak komunikacijas ar izglitojamajiem lai izmantotu aktualakus digitalos rikus, tas
nozime ir jabiit atvértakiem skolénu piedavajumiem un ir javeicina atklata klases atmosfera lai
skoléni sp&j paSizpausties piedavajot savus digitalo riku pielietojumus véstures priekSmeta

ietvaros.
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Pielikumi

6. Pielikums. Noverojumi par skolénu iesaisti digitalo riku
izmantoSanas procesa — Google Arts & Culture (GAC)
Izmantojot GAC skoléniem rodas interese patstavigi izpétit kultiiras objektus un uzdot vairak
jautajumus saskaroties ar vesturisko materialu tuvak. Skoléniem rodas vairak personalizéti
jautajumi par detalam kuras katrs ir saskatijis individuali, jo $ad&jadi viniem tika dota iesp&ja virzit
izglitibas procesu balstoties uz tiem aspektiem kuri interes€ tieSi vinus, varbiit kads bija pieversis
uzmanibu kartém, kamér citi bija izp€tijusi un pietuvinajusi skulptiiras un to t€rpus, citiem,
savukart, vairak interes€ja muzeja atainotas miniatiiras, kas parada jau neeksist€josas vietas kamer
citu vairak interes€s lingvistiskas lietas méginot saprast virsrakstus latinu valoda. Laujot skoléniem
brivi, uz 1su laiku, digitali izklist muzeja ar konkrétu uzdevumu esmu sanémis lielu daudzumu
nelinearu jautajumu. Salidzinot ar jautajumiem kuri tika parasti uzdoti stundas pirms tam Sie
jautajumi bija diezgan personalizeti un izraisija lielaku interesi no vienaudziem, to var&ja noverot
péc ta ka daudzi uzreiz méginaja atrast vietas muzeja kas provocéja $adu jautajumu no pasa sakuma
jeb var palidzet paskaidrot kadu fenomenu. Skoléni ar1 aktivak piedalijas vienaudzu maciSanas
procesa méginot viens otram atbildét uz Siem jautagjumiem. Nevaru teikt ka visas atbildes un

skaidrojumi atbilda 1stenibai, bet skolénu velme izteikties manami pieauga.

7. Pielikums. Novérojumi par skolénu iesaisti digitalo riku
izmantoSanas procesa — Minecraft
Izmantojot piemérus un analogijas no videospéles Minecraft skolénu iesaistiSanas stunda manami
pieauga un var€ja redzet un dzirdet vinu sajusmu par $is t€mas atskanoSanu klasé. Roku piilis bija
sac€lies lai atbildeét uz jautdjumiem par to ka lietas notiek videosp€lé un izkaidrot to tiem
klasesbiedriem kas ar spéli bija mazak pazistami. Aptuveni 80% skolénu, abas klasgs, bija izteikusi
ka So spéli spelejusi, kamer pargjie 20% ir teikusi ka spéli nav spel&jusi, bet viniem ta ir pazistama.
Velak noskaidrojas ka vinu vecumposma ir populari ar1 vérot ka citi lietotaji speleé un biive lietas
Saja spéle caur YouTube vai citam video apmainas platformam. P&c daZu skolénu iesaistiSanas
publiskaja dialoga ar mani par So spéli un vinu domu gajienu konkrétu darbibu veikSana es
parsledzos uz tiem 20% lai parliecinatos ka viniem ir saprotams ka §1s aprakstamas darbibas spéleé

ir saistamas ar sena cilvéka domu gajienu.

Izmantojot So metodi tika novérotas art griitibas kuras izraisija skolénu parak liela iesaiste Saja

téma un vini viegli novirzijas no tiesi aktuala spéles posma uz to kas nav saistits ar socialajam

zinatném, bet vairak ar fantastiku. Sos procesus ir griitak kontrolét tajas klasés kuras nav
45



pieradusas pie $adu jauninajumu izmantoSanas klases telpas un kuru ieprieksgja macibu pieredze
ir saistita ar diezgan konservativu vidi. Ka ar1 ir verts veltit papildus uzmanibu tai nelielai dalai
kura spéli nav nekad spél&jusi, lai parliecinatos ka pieméri nav parak svesi viniem un iesp&jams

vairak vinus iesaistit vienaudZzu macisanas procesa lai papildinatu §1s zinasanas.

8. Skolénu aptauja

b. Ka tu vérté stundas izmantotos digitalos rikus?

@1
@:
@2
@4
@5

c. Kadas digitalas metodes tev personigi patik visvairak (var izv€l&ties vairakas)?

Powerpoint prezentacijas 6 (94.5%)

Google streetview

Youtube video B(727%)

Fieméri no videospélém /

6 (54.5%)
NpMMEps! 13 BUOEOWUTD

GIF kartes / kapTel 6 (54 5%)

Kahoot 10 (90.9%)
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d. Vaitev ir saprotams kad skolotajs demonstré tehnologijas, internetu un
majaslapas?

@1
@:
[ &
94
[ I

e. Vai tu uzzini par digitalo tehnologiju iesp&jam véstures stundas?

® .

@ DaZreiz
O Medaudz
@ nE

f. Vai vizuala informacija tev palidz apgit véstures stundu t€mas?

®

@ DaZreiz
@ Reti

& Mekad
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g. Vaitev ir vienmér skaidrs ka izmantot digitalas tehnologijas patstavigi (piem.

majasdarbos, darba klasg uc.)

[ WE
@ Farsvardja
& Péarzgvarané

® NE

h. Vai man pieteik laika klas€ saprast ka skolotajs izmanto digitalas tehnologijas

skaidrojot vestures tematu?

@ Fietiak

@ FParsvara pietiek
& Me vienmér

@ Farsvard nepietiek
@ Hepietisk

I. Vai es grib&tu vairak laika veltit patstavigai digitalo riku izmanto$anai un

apguvei?

48

® :

@ Medaudz vairdk
O Ir pietiekami

@ Medaudz mazak
@ Ne



J. Vai skolotdja izmantotie piemeri no Minecraft palidz apgtit vestures tematus?

[ WE]
@ Parsvard ja
0 MErsvara né

@ Ne

k. Es gribétu uzzinat vairak par tehnologiju izmantoSanu vésturisko tematu apguve?

® :

@ nedaudz vairdk
O Ne tik daudz
@ Né

@ nezinu

I.  Es gribétu izmantot vairak videospéles lai véstures témam?
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[ W

@ Drusku vairak

& Tagad ir pietiekami
@ Drusku mazak

@ MNegribétu



Diplomdarbs,,  Digitalo riku izmantoSana véstures macibu satura apguves veicinasanai 7.klas¢”

izstradats Latvijas Universitates Pedagogijas, psihologijas un makslas fakultate.

Ar savu parakstu apliecinu, ka pé€tijums veikts patstavigi un izmantoti tikai taja noraditie

informacijas avoti.

Autors: Andrejs Krjukovs

(vards, uzvards)
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Darba  zinatniskais vaditajs/az  Dr. paed., Mg. hist. __ Stanislava Marsone

(zinatniskais grads, vards, uzvards)

SIS DARBS PARAKSTITS AR DROSU ELEKTRONISKO PARAKSTU UN SATUR LAIKA
ZIMOGU.

50



	Saturs
	Ievads
	1. Digitālo mācību rīku izmantošanas iespējas pamatskolā
	1.1. Digitālo mācību rīku raksturojums un izmantošana mācību procesā
	1.2.  Aktuālie digitālie mācību rīki pusaudžu vecumposmā

	2. Digitālo mācību rīku izmantošana vēstures satura apguvē 7.klasē
	2.1. Pētījuma bāzes un izmantoto metožu raksturojums
	2.2. Pētījuma metodes
	Teorētiskās pētījuma metodes
	Empīriskās pētījuma metodes

	2.2. Minecraft spēles apraksts un pielietojums
	2.3. Google Arts & Culture platformas apraksts un pielietojums

	Secinājumi
	Izmantotie avoti un literatūra
	Pielikumi
	6. Pielikums. Novērojumi par skolēnu iesaisti digitālo rīku izmantošanas procesā – Google Arts & Culture (GAC)
	7. Pielikums. Novērojumi par skolēnu iesaisti digitālo rīku izmantošanas procesā – Minecraft
	8. Skolēnu aptauja


