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ANOTACIJA

Misdienu izglitibas sistéma tehnologiju bagatinata macisanas un SMART jeb digitala
pedagogija Kkllist arvien nozimigaka, uzsverot tehnologiju lietoSanu ar skaidru mérki,
pilnveidojot macibu procesu. Saja pétijuma tiek apskatita pasaulé popularas datorspéles
Minecraft versija Minecraft Education, kura radita, lai papildinatu izglitibas piedavajumu.
Magistra darba meérkis ir izpétit, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinibu macibu prickSmeta
nodarbibas var integrét sp€lé balstito platformu Minecraft Education macibu meérku
sasniegSanai.

Peétijuma pamata tika piemérota dizaina balstita pétijuma pieeja, kura istenota
kombingjot vairakas kvalitativas petfjuma metodes. P&tijuma rezultata ir izstradata un 3 ciklos
validéta nodarbiba “Debespuses un sava klases plana izveide”, kura atbilst Skola2030
dabaszinibu macibu priekSmeta 3.klases programmas parauga macibu merkiem, ieklaujot
Minecraft Education pasauli un tai atbilstoSus metodiskos materialus. Ka ari izstradatas
vadlinijas pedagogiem meérktiecigam macibu procesam ar Minecraft Education un pasaulu
izveidi.

Magistra darba apjoms ir 141 lpp. ieklauti 10 attéli, 8 tabulas, ka arT izmantoti 127

literattiras avoti un pievienoti 16 pielikumi.

Atslégvardi: Minecraft Education, dabaszinibas, sakumskola, tehnologiju bagatinata

macisanas



ABSTRACT

Technology-enhanced learning and SMART or digital pedagogy are becoming
increasingly important in today's education system, emphasising the use of technology with
the explicit aim of improving the learning process. This study focuses on Minecraft
Education, a version of the world popular computer game Minecraft designed to complement
the educational offer. The aim of the master thesis is to investigate how the game-based
platform Minecraft Education can be integrated in the primary school 3rd grade science
subject to achieve the learning objectives.

The study was based on a design-based research approach, implemented by combining
several qualitative research methods. As a result of the research, the lesson "Creating a
Skyside and a Classroom Plan™ has been developed and validated in 3 cycles, which meets the
learning objectives of the Skola2030 model curriculum for natural science subject grade 3,
including the Minecraft Education world and its corresponding methodological materials.
Guidelines for teachers for targeted learning with Minecraft Education and the creation of
worlds have also been developed.

The Master's thesis consists of 141 pages, 10 figures, 8 tables, 127 references and 16

appendices.

Keywords: Minecraft Education, natural science, primary school, technology-enhanced

learning
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SAISINAJUMU, AKRONIMU SARAKSTS

3D - trisdimensionala vide
IKT - informaciju komunikaciju tehnologijas
LMS - macibu parvaldibas sistémas (learning management systems)

NPC - jeb pilna varda non-player character, statisks Minecraft sp&les dalibnieks, kas nav
spéles spelétajs, bet palidz spéles gaita.

Skola2030 — Valsts izglitibas satura centra istenots projekts “Kompetenc¢u pieeja macibu
satura”

SMART - “specifisks, izm&rams, sasniedzams, reals un ierobezots laika” (specific,
measurable, achievable, relevant, and time-bound) vai “socials, motivéts, jebkur, jebkad,
resursiem nodroSinats” (social; motivated; anywhere, anytime; resource enriched; technology
embedded)

STAP - apguves limeni (sacis apgiit, turpina apgtt, apguvis, apguvis padzilinati)

STEM - zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes un matematika (science, technologies,
engineering, math)

— —w

TEL - tehnologiju bagatinata macisanas (technology enhanced learning)



IEVADS

Misdienu izglitibas sistéma, kura jau tehnologijas ir kluvusas par neatnemamu
ikdienas sastavdalu, nozimigu lomu ienem tehnologiju bagatinata maciSanas (Technology
Enhanced Learning - TEL) (Tawafak et al., 2018) un viens no tas virzitajspekiem ir digitala
pedagogija (SMART pedagogy) - termins, kas skaidro pedagogiskos aspektus un digitalu
tehnologiju izmantosanas pamatprincipus 21. gadsimta izglitiba (Daniela, 2018), skaidrojot,
ka tehnologijas netick izmantotas tikai to izmantoSanas dél, bet gan ar skaidru mérki un
noliiku pilnveidot un bagatinat macibu procesu (Daniela, 2020). Ka viens no virzieniem, lai
tehnologijas integrétu macibu procesa, ir spelé balstita macisanas. ST pedagogiska pieeja atzist
cilvéku iedzimto tiecksmi mactties spélgjoties. Izmantojot pozitivo, emocionalo pieredzi, kas
saistita ar dazada veida sp€lém, pedagogi var radit interaktivu un saistoSu macibu vidi, kas
veicina motivaciju un padzilina izpratni par apgiistamo tematu (Hui & Mahmud, 2023). Saja
pétijuma tiek apskatits spélé balstitas platformas Minecraft Education piemérs. Pasaulé
populara datorspéle Minecraft ir zinama turpat katram b&rnam (Cox, 2020), kurus aizrauj tas,
ka katrs spélétajs var veidot savu, unikalu spéli, ar individualiem noteikumiem un paSa
konstruétu vidi (Banks, 2013). 2014. gada, So spéli iegadajas kompanija Microsoft un
izveidoja tas izglitibas versiju - Minecraft Education. So gadu laika §is spéles popularitate ir
stabili augusi. Galvenais Sis spélés versijas mérkis bija paplaSinat izglitibas piedavajumu un
sasniegt vél plasaku skolénu un pedagogu auditoriju (Groden, 2015).

Petijuma “Sakumskolas dabaszinibu macibu lidzekla un metodikas izstrade macibu
meérku sasniegSanai Minecraft Education vide” tiek pétits, ka So sp€le balstito platformu
Minecraft Education var izmantot, lai palidz€tu sasniegt macibu meérkus un veicinatu bérnu
prasmes, kas ir svarigas ne tikai akadémiskaja, bet arl personigaja attistiba. Pétijuma tika
izvertets 3.klases dabaszinibu Skola2030 macibu programmas paraugs, lai izvéletos tematu,
kura ietvaros ir iesp€jams izstradat macibu materialu spelé balstitaja platforma Minecraft
Education. Petijumos atzits, ka Minecraft Education izmantoSana macibu procesa skoléniem
palidz tiesi STEM macibu jomas apguvé (Carrera et al., 2021; Hanus & Fox, 2015; Pusey &
Pusey, 2016; Wang, 2022). Ka ar1 sakumskolu pedagogu aptauja pedagogi atzina, ka trukst
macibu materialu dabaszinibu tematu apguvei. Tadel tika izvéléts dabaszinibu macibu
priekSmets. Turklat cita pétijuma (Chen & Tu, 2021) uzsverts, ka sp€lés balstita macibu vide
sniedz prieksrocibas, veicinot augstaku skolénu pasefektivitati un macibu motivaciju. Sis

vides mudina skolénus neatlaidigi macities, veicina kritisko domasanu un palidz viniem tikt
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gala ar neveiksmém ka macibu procesa sastavdalu. Petijuma tika konstatets, ka skoléni, kas
macas spélu vide, biezi vien uzradija labakus rezultatus neka skoléni, kas macas
tradicionalajas macibu vides, kas liecina, ka sp€lu interaktivais un aizraujosais raksturs var
veicinat labaku sarezgitu jedzienu izpratni. Sie secinajumi liecina, ka aptuveni 10 gadu
vecuma, kad strauji attistas bérnu kognitivas, socialas un emocionalas prasmes, uz spélém
balstitas macisanas ieklausana var efektivi atbalstit un veicinat vinu akadémisko izaugsmi un
interesi par macibam. P&tfjumos (Karsenti & Bugmann, 2018; Pusey & Pusey, 2016), tiek
pieradits, ka Minecraft Education var veicinat b&rnu kritisko domasanu un telpisko uztveri,
digitalo pratibu un laika planoSanas prasmes, kas ir nozimigas prasmes 21. gs. sabiedriba.
P&tijums ir 1pasi aktuals, nemot veéra Skola2030 izstradata jauna macibu programmas parauga
prasibas un mérkus, kas skolas tiek ieviesta kops 2020. gada (Skola2030, 2019) un pedagogi
aptauja atzist, ka Sobrid triikst macibu materialu, ko izmantot §is programmas ietvaros. Tadg]
autore pétijuma un metodikas iztrade balstas uz Skola2030 izstradato macibu programmu.
Pedagogi par izaicinoSakajiem jaunas macibu programmas tematiem 3.klases dabaszinibas
atzina “3.2. Kadi ir neredzamie lauki uz Zemes?” un “3.3.Ka orienteties apkartng?”. Balstoties
uz aptaujas rezultatiem un 3.klases dabaszinibu tematu atbilstibu Minecraft Education, tika
izstradats sakumskolas dabaszinibu macibu lidzeklis macibu mérku sasniegSanai Minecraft
Education macibu vidé temata “3.3. Ka orientéties apkartng?”. Sada veida pétijums ir
nozimigs, jo tas palidz izprast, ka Minecraft Education, var kalpot par lidzekli skoléniem
nozimigu prasmju un kompetencu veidosana. Un paplasinat izglitibas darbinieku izpratni par
digitalu riku izmantoSanu izvirzito macibu mérku sasniegSanai un sp€l€ balstitas maciSanas
iespgjam. Sis pétijums piedava jaunu un unikalu macibu materialu, kura izmantota Minecraft
Education vide. Sads macibu materials ir nozimigs pienesums izglitibas nozarei Latvija, jo
biis pieejams jauns, validéts riks latvieSu valoda, kas kalpos par nozimigu atbalstu
pedagogiem macibu mérku sasnieg$ana. ST pétijuma mérkis ir izpétit, ka sakumsskolas 3.
klases dabaszinibu macibu priekSmeta nodarbibas var integrét sp€lé balstito platformu
Minecraft Education macibu mérku sasniegSanai.

Petijjuma problema: Sis pétijums risina biitisku problému, proti, ka integrét spélé
balstitas platformas Minecraft Education vidi sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu
priekSmeta nodarbibas, lai veicinatu bérnu motivaciju macities un uzlabotu vinu akadémisko
sniegumu. P&tijums sniedz atbildes uz jautajumu par to, ka §1 digitala vide var tikt izmantota,
lai veicinatu dabaszinibu macibu mérku sasniegSanu, ka ari ka §1s zinasanas var tikt parnestas

no digitalas vides uz praktiskiem uzdevumiem klatiene, radot macibu vidi, kas atbilst
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modernam izglitibas prasibam, lai veicinatu tadas prasmes ka kristiska domasana, telpiska
domasana un ekranpratiba un laika planosana.

Pétijuma jautajums: ka integrét spele balstitas platformas Minecraft Education vidi
3. klases dabaszinibu teému apguvei un macibu mérku sasniegSanai, balstoties uz Skola2030
programmas parauga?

Pétijjuma objekts: spele balstitas platformas Minecraft Education vides izstrade un
integréSana sakumskola.

Petijuma priekSmets: sakumskolas 3. klases dabaszinibu macibu mérku sasniegSana,
izmantojot “Minecraft Education” vidi.

Pétijuma uzdevumi:

1. Teorétiski izzinat maciSanas procesa organizéSanas pamatnosacijumus tehnologiju
bagatinata vid€ un spéle balstitu maciSanos sakumskola;

2. Raksturot 3.klases dabaszinibu macibu priekSmeta ietvaru un izstradat kart€umu
Minecraft Education integréSanai maciSanas merku sasniegSanai;

3. Veikt sakumskolas skolotaju aptauju un noveérot Minecraft Education interesu
izglitibas nodarbibu maciSanas vajadzibu identificéSanai dabaszinibu macibu
priekSmeta;

4. lIzstradat Minecraft Education pasauli un tai atbilstoSus metodiskos materialus;

5. Validét izveidoto Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos materialus
ar izglitibas tehnologiju un dabaszinibu satura ekspertiem;

6. Validet izveidoto Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos materialus
ar 3.klases skoléniem, apkopot iegiitos datus un veikt pilnveidojumus;

7. Veidot vadlinijas pedagogiem mérktiecigam macibu procesam ar Minecraft Education
un pasaulu izveidi;

8. Analizet un apkopot datus, lai sniegtu atbildes uz pétijuma jautajumu;

9. Izstradatos materialus, metodiku un vadlinijas pedagogiem apkopot un publiskot.
Turpinajuma tiek aprakstitas §aja petijuma izmantotas metodes.

Darba izstradé izmantotas pétniecibas metodes: Saja pétijuma tika piemérota
dizaina balstita pétijuma (design-based research) (Brown & Collins, 2018) pieeja, kura tika
istenota kombingjot vairakas kvalitativas pétjjuma metodes, tostarp: teorijas izpeti par
tehnologiju bagatinatu un spélé balstitu maciSanos, sakumskolas pedagogu aptauju, dal&ji
strukturétas ekspertu intervijas, izstradatas spélé Minecraft Education balstitas nodarbibas

testéSanu, rezultatu apkopoSanu un analizi, secindgjumu veikSanu un vadliniju izstradi, lai
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sasniegtu petijuma mérki - izpétit, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu priekSmeta
nodarbibas var integrét Minecraft Education vidi macibu mérku sasniegsanai.

Pétijums tika uzsakts 2024. gada janvari un noslédzas 2024. gada maija. Petjjuma
aptaujati 239 sakumskolas skolotdji, no kuriem 162 péd&o 3 gadu laika ir macijusi
dabaszinibu priekSmetu 3.klas€, izmantojot Skola2030 macibu programmas paraugu, interveti
3 izglitibas tehnologiju eksperti, 5 sakumskolas skolotaji - Latvijas Universitates Starpnozaru
izglitibas inovaciju centra nozares specialisti, 4 dabaszinibu izglitibas satura specialisti -
Latvijas Universitates Starpnozaru izglitibas inovaciju centra vadiba un eksperti, testéta
izveidota nodarbiba ar 24 3.klases skoléniem, veérota 1 Minecraft Education interesu izglitibas

nodarbiba Minecraft véstnieka Latvija vadiba.



1. TEHNOLOGIJU BAGATINATA MACISANAS UN TAS IETEKME UZ
MACIBU PROCESA ORGANIZESANU

Saja nodala tiek teorétiski apskatita tehnologiju loma misdienu izglitiba un to
integracijas ietekme uz macibu procesu sakumskola. Sis nodalas mérkis ir giit teorgtisko
ietvaru, ka Minecraft Education var veicinat macibu mérku sasniegSanu un prasmju attistiSanu
sakumskolas skolénu vida. Nodala aptver vairakus aspektus, sakot ar tehnologiju bagatinatas
macisanas ietvaru un ta vesturisko attistibu, 11dz pat konkrétu prasmju attistiSanai, izmantojot
tehnologijas. Pirmaja apaksnodala tiek apliikota tehnologiju attistiba izglitiba, sakot no
vienkar§iem tehnologiskiem Iidzekliem Iidz pat musdienu digitalajam iericem un
programmam. MaciSanas teorijas par zinaSanu konstruéSanu tehnologiju bagatinata macibu
vide autore apraksta otra apakSnodala. . TreSaja apakSnodala autore apskata jaunakas atzinas
no zinatniskas literatiiras par ekranlaika parvaldibas nozimi sakumskola, analiz&jot p&tijumus
par optimalu ekrana laika sadali un ta ietekmi uz sakumskolas skolénu veselibu un attistibu.
Ceturta apaksnodala izverté tehnologiju bagatinatas maciSanas ietekmi uz sakumskolas
skolénu prasmém, pasi uzsverot kritisko domasanu, telpisko domasanu, laika planosanu un

digitalo pilsonibu.

1.1. Tehnologiju loma miisdienu izglitiba

Tehnologijas ir kluvusas par neatnemamu musu ikdienas dzives sastavdalu, tostarp ari
izglitibas joma. P&dgjos gados arvien straujak ir pieaugusi gan interese, gan radusies
vajadziba péc tehnologiju izmantoSanas macibu procesa. Termins "tehnologiju bagatinata
macisanas" (Technology Enhancement Learning - TEL) attiecas uz izglitibas vidi, kura
tehnologijas tiek izmantotas, lai atbalstitu un uzlabotu macibu procesu (Tawafak et al., 2018).

Laikam ejot, tehnologijas dazados izglitibas procesos tiek integrétas arvien aktivak,
mainot to, ka skoléni macas un ka skolotaji maca (Scherer et al., 2019). Sakotngji klasés tika
ieviestas tadas tehnologijas ka projektori, magnetofoni un televizori. Sis tehnologijas
nodros$inaja vizualus un audialus paliglidzeklus, lai atbalstitu maciSanas un maciSanas procesu
tieSi neiesaistot skolénus tehnologiju lietosana. Vélakajos gados ar datoru un interneta
paradisanos sakas jauns izglitibas tehnologiju vilnis. Skolotajiem un skoléniem tagad bija
pieejams plass informacijas un resursu klasts. ST digitala revolicija radfja arl jaunus
macisanas konceptus izglitiba (Bhat, 2023). IKT jeb informacijas un komunikacijas

tehnologijas ir tehnologijas, ko izmanto maciSanas un macisanas nolikos (Khateeb, 2017).
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21.gs sakuma tehnologijam turpinot strauji attistities, pieauga ari to pielietojuma Ipatsvars
izglitiba (Duan et al., 2020). Pedagogi saka apzinaties potencialu, ko sniedz tehnologijas. Tas
noveda pie parmainam izglitiba, parejot no tradicionalas, uz klasi orient€tds maciSanas, uz
pieeju, kas vairak veérsta uz skolénu jeb “skoléna centrétu maciSanos”, par ko savos petijumos
rakstija tadi izglitibas petnieki ka Karls Rodzers (Carl Rogers) un Marija Montessori (Maria
Montessori) jau septindesmitajos un astondesmitajos gados (Rogers, 1982; Kraft, 1978).
Viena no galvenajam koncepcijam, kas radusies ar tehnologiju straujo ienaksanu izglitiba ir
SMART pedagogijas (Smart Pedagogy) jeb digitalas pedagogijas ideja (Daniela, 2018).
“SMART” tiek lietots gan ka "specifisks, izmeérams, sasniedzams, reals un ierobezots
laika"(specific, measurable, achievable, relevant, and time-bound) (Bjerke & Renger, 2017),
gan ka “pasSvadits, motivéts, sp&jigs pielagoties, resursiem un tehnologijam nodrosinats” (Self-
directed, Motivated, Adaptive, Resource enriched, and Technology embedded) (Chun, 2014).

SMART jeb digitala pedagogija ir pieeja izglitiba, kas uzsver tehnologiju
izmantoSanu, lai atbalstitu konkrétus macibu mérkus, meritu skoléna progresu un
sasniegumus, izvirzitu sasniedzamus mérkus, nodrosinatu macibu pieredzes realiz€jamibu un
noteiktu laika grafiku So meérku sasniegSanai. Digitala pedagogija atbalsta tehnologiju
integraciju izglitiba, nodrosinot sistému efektivai un jégpilnai izmantoSanai (Daniela, 2018;
Rodrigues & Castro, 2020). Ta nodroSina, ka tehnologijas netiek izmantotas tikai to
izmantoSanas d€l, bet gan ar skaidru mérki un noliiku uzlabot macibu rezultatus (Duan et al.,
2020).

Par tehnologijam tiek uzskatitas tadas ierices ka dators, planSetdators, mobilas
viedierices un citi tehnologiski risinajumi. Lidz ar So tehnologiju un interneta attistibu ir
pieejams plaSs programmu un lietotnu jeb digitalo riku klasts, kas ir kluvusi aizvien
produktivitati (Escueta et al., 2017). Digitalie r1ki izglitojamajiem atri un viegli pieklit lielam
informacijas un resursu apjomam. Skoléni var veikt petijumus, pieklit tieSsaistes bibliotekam
un izmantot izglitojoSas lietotnes un timekla vietnes, lai padzilinatu izpratni par jeédzieniem un
temam (Bhat, 2023), detalizetak izpétit kadu no témas aspektiem (Alenezi, 2020), dazadotu
macisSanas veidus, raditu interesi un motivétu macities. Piem&ram, skoléni var izmantot tadas
Latvijas tie$saistes platformas ka uzdevumi.lv, soma.lv, maconis.zvaigzne.lv vai arzemju
platformas Coursera, Udemy, WorldScience U, lai pieklttu plasam izglitojosu videoklipu un
kursu klastam, kas papildina macibas klasé. Turklat dazadi digitalie riki lauj skoléniem

efektivak sadarboties un sazinaties ar saviem vienaudziem un skolotajiem (Hung, 2021).
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Izglitojamie var izmantot tieSsaistes platformas, diskusiju forumus un videokonferencu rikus,
lai stradatu pie grupu projektiem, dalitos ar idejam un reallaika sanemtu atgriezenisko saiti.
Palielinata skoléna iesaiste macibu procesa ir viena no galvenajam priekSrocibam, ko
tehnologiju integracija skolas sniedz skoléniem (Bhat, 2023). Daudzi pétijumi liecina, ka
tehnologiju lictoSana var palielinat skolénu iesaisti, nodroSinot interaktivu un aizraujoSu
macibu pieredzi (Escueta et al., 2017; Schindler et al., 2017). Tehnologijas izglitiba var ari
mazinat plaisu starp tradicionalajam, vairak teorija balstitajam macibu metodém un realas
dzives izaicinajumiem, ieklaujot multimediju elementus, pieméram, videoklipus, animacijas,
speliskosanu un imersivajas tehnologijas izmantojamas lietotnes. Pedagogi var radit saistosu
un aizraujosu macibu pieredzi, kas simulé realas pasaules problémsituacijas, kuras klases
telpa citadi nebuti iesp&ams atdarinat. Papildus brivajai informacijas piekluvei un iespg&jam
uzlabot sadarbibas prasmes, tehnologiju piedavatas iesp&jas ari personalizét macibu pieredzi
(Bryant et al., 2020; Yang, 2023). Ar adaptivo macibu platformu un personalizétas macibu
programmatiiras palidzibu skol€ni var macities sava tempa (Daniela et al., 2017; Khan, 2018),
sanemot pielagotu atbalstu un resursus, nemot véra vinu individualas vajadzibas un macisanas
stilus. Sada personalizéta pieeja ne tikai uzlabo skolénu produktivitati, bet ari veicina
iesaistiSanos un paaugstina motivaciju (Alenezi, 2020).

Tomér lidztekus potencialajiem ieguvumiem no tehnologiju integracijas izglitiba,
pastav ar dazadi izaicinajumi, kuriem bitu japiever§ uzmaniba un iesp&ju robezas jamekle
risinajumi (Daniela, 2021). Ka viens no izaicinajumiem zinatniskaja literatiira tiek minéts, ka
tehnologijas var novérst skolénu uzmanibu no pasa macibu procesa (Nadeem et al., 2018).
Petijumi apstiprina, ka parmeérigs ekrana laiks un digitalo trauceklu (pieméram, personigie
viedtalruni ar regulariem pazinojumiem (notifications)) klatblitne var negativi ietekmét
skolénu koncentréSanos un uzmanibu (Adelantado-Renau et al., 2019; Skvarc et al., 2021).
Vel viena probléma — nevienlidziga piekluve tehnologijam. Ne visiem skoléniem ir
vienlidziga piekluve iericém vai interneta pieslegumam, kas var radit digitalo plaisu un
ierobezot vinu iesp€jas pilnvertigi iesaistities TEL procesa (Bhat, 2023). Ka vél viena
probléma tiek mingta - vajadziba péc efektivam TEL istenoSanas stratégijam. Pedagogi ir
jaizglito, ka veiksmigak integrét tehnologijas un digitalos rikus sava ikdienas darba un radit
jegpilnu macibu pieredzi skoléniem. Turklat pedagogiem ir nepiecieSams pastavigs atbalsts un
profesionala pilnveide, lai nodroSinatu, ka viniem ir nepiecieSamas prasmes un zinasanas, lai

efektivi izmantotu tehnologijas klasé (Avci et al., 2019).
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Lai efektivi ieklautu tehnologijas macibu procesa, ir vairaki priek$noteikumi, kas
janem véra. Pirmkart, ir svarigi, lai btu pieejami atbilstosi tehnologiskie resursi un riki. Tas
ietver piekluvi datoriem, planSetdatoriem, viedtalruniem, interneta pieslégumam un attiecigai
programmatiirai un lietojumprogrammam. Otrkart, skolotajiem ir jabut labai izpratnei par
izmantotajam tehnologijam un to, ka tas var efektivi integrét macibu programma (Daniela,
2021). Tas nozim& ne tikai parzinat, ka lietot tehnologiju, bet ari izprast tas pedagogisko
potencialu un to, ka ta var atbalstit zinasanu konstruéSanu. Turklat skolotajiem ir jabut
stabilam priekSmeta zinasanu pamatam, lai vini varétu vadit skolénus tehnologiju izmantoSana
zinasanu konstruésana. Tadel skolotajiem ir jabut apmacitiem, ka macit skolénus jegpilni
izmantot tehnologijas. Pedagogu profesionalajai pilnveidei jakoncentr&jas uz to, lai palidz&tu
skoléniem ne tikai lietot saturu, izmantojot tehnologijas, bet drizak izmantot tas ka lidzekli, lai
skolénus iesaistitu aktiva maciSanas procesa (active learning) un macitos iedzilonoties (deep
learning).

Lai iemacitu skoléniem jégpilni izmantot tehnologijas, skolotaji var:

1. Izstradat originalus un saistoSus macibu uzdevumus un projektus, Kuros
nepiecieSams izmantot tehnologijas sava macibu darba, ka ari izstradat uzdevumus un
projektus, kuros nepiecie$ama aktiva tehnologiju izmantoSana zinaSanu konstrué$anai (Wang,
2008).

2. Sniegt skaidrus macibu sasniedzamos rezultatus un instrukcijas par to, ka
tehnologijas jaizmanto macibu procesa (Lei & Zhao, 2007).

3. Piedavat pastavigu atbalstu un norades skoléniem, virzot izmantot tehnologijas
zinaSanu konstruéSanai (Bhat, 2023).

Jaunako tehnologiju un ar tam saistito lietojumprogrammu ienaksana izglitibas joma ir
radijusi lielas parmainas izglitibas iestazu vadibas procesos dazados limenos un jomas. Siem
sasniegumiem ir bijusi ari tieSa ietekme uz skolotaju produktivitati izglitiba. Skolotajiem
tagad ir pieejami dazadas tehnologijas un digitalie riki, kas var dazados veidos uzlabot
produktivitati (Bhat, 2023). Pieméram, tehnologijas var optimiz&€t administrativos
uzdevumus, pieméram, vertésanu un lietvedibu, laujot skolotajiem vairak laika veltit macibu
darbam (Daniela, 2021; Kopriilii, 2021). Turklat tehnologijas var nodro$inat skolotajiem
piekluvi neizmérojamam izglitibas resursu klastam un tieSsaistes platformam, kas var
palidz&t planot stundas un izstradat macibu programmas (Shaji & Nagaraj, 2020). Tapat
tehnologijas var veicinat sazinu un sadarbibu skolotaju vidi, laujot dalities ar labako pieredzi

un izveidot atbalstoSu sadarbibas loku profesionalaja videé (Batanero et al..). lzmantojot
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tehnologijas, skolotaji var Tstenot personalizétu macibu pieredzi skoléniem un pielagot savu
piedavato macibu procesu, lai apmierinatu skolénu daudzveidigas vajadzibas. Tas var uzlabot
skolénu iesaisti, motivaciju un macibu rezultatus (Tamim et al., 2011). Tehnologijas var ari
nodroSinat skolotajus ar analitiskiem datiem, kas var sniegt informaciju macibu l€émumu
pienemsSanai un palidz€t viniem noteikt jomas, kuras nepiecieSami uzlabojumi.

Atsaucoties uz iepriekSminétajam izglitibas jomas pétnieku atzinam, tehnologiju
izmantoSana izglittba var ievérojami palielinat skolotaju produktivitati, automatiz&jot
uzdevumus, nodroSinot piekluvi resursiem un atbalstam, ka ari veicinot komunikaciju un
sadarbibu (Wang & Reeves, 2014). Efektiva tehnologiju integracija izglitiba var
revolucioniz&t macibu praksi un uzlabot skolotaju produktivitati.

Tomer ir svarigi nemt véra tehnologiju potencialos trikumus izglitiba un to ietekmi uz
skolotaju produktivitati. Lai gan tehnologijas var racionalizét administrativos uzdevumus un
nodro$inat piekluvi resursiem, taja pasa laika, tas var ari radit papildu darba slodzi
skolotajiem. MaciSanas orientéties un integrét jaunos tehnologiju rikus macibu praksé var
prasit papildu laiku un piles no skolotajiem, kas var izraisit sakotn&u produktivitates
samazinasanos, jo skolotdji pielagojas §Sim parmainam (Feng & Reeves, 2003). Turklat, ja
tehnologijas netiek efektivi izmantotas, tas var but ar traucgjoss avots klasé (Bhat, 2023).
Tapat palausanas uz tehnologijam sazinai un sadarbibai starp skolotajiem dazkart var novest
pie ta, ka triikkst tieSas mijiedarbibas un labakas prakses apmaina personiskaka veida.
Profesionalais sadarbibas loks, kas izveidots, izmantojot tehnologijas, ne vienmér var
piedavat tadu pasu atbalsta un draudzibas Itmeni ka personigas attiecibas, kas var ietekmét
skolotaju mentalo veselibu un produktivitati (Batanero et al., 2021). Personalizé€tas macibu
pieredzes istenoSana, izmantojot tehnologijas, var prasit ievérojamus sakotn&jus ieguldijumus
laika un resursos, lai skolotaji varétu efektivi pielagot macibas katram skolénam. Sada
individualizéta pieeja var palielinat skolotaju darba slodzi un stresu, kas ilgtermina var
ietekm&t vinu vispargjo produktivitati. Turklat straujais tehnologiju attistibas temps rada
problémas izglitibas iestadém, lai risinatu tehnologiju novecoSanas problému un sekotu lidzi
jaunakajiem sasniegumiem (Laurillard, 2006).

Tehnologiju izmantoSana izglitiba tika ipasi aktualizéta Covid-19 pandémijas laika.
Pandémija ierosindja strauju talmacibas ievieSanas nepiecieSamibu un palielinaja tehnologiju
nozimi izglitibas pieejamibas nodro$inasana (Daniela & Visvizi, 2021). Tehnologijas tika
izmantotas gan sinhronas, gan asinhronas maciSanas nodro§inasanai, izmantojot tieSsaistes

klases sazvanus un digitalus macibu materialus.
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Apskatot izglitibas pétnieku atzinas par tehnologiju lomu misdienu izglitiba, var
secinat, ka Sobrid tehnologijas ir kluvusas par neatnemamu macibu procesa sastavdalu,
piedavajot dazadas priekSrocibas: personaliz€tu maciSanos, sadarbibas prasmes veicinaSanu,
piekluvi informacijai un dazadiem resursiem. Lai veiksmigi integrétu tehnologijas macibu
procesa, nepiecieSama riipiga planoSana, pedagogu profesionala pilnveide un padzilinata
izpratne par labako TEL praksi, tadel Saja petijuma tiks mekleta atbilde, ka integrét spelé
balstitas platformas Minecraft Education vidi un tiks izstradatas vadlinijas pedagogiem, kas
var sniegt atbalstu profesionalaja darbiba. Nemot veéra, ka ir svarigi rast lidzsvaru starp
tehnologiju izmantoSanu, lai palielinatu produktivitati un papildu darba slodzes un iesp&jamas
uzmanibas novérsanu, ko tas var radit, §T pétijuma ietvaros izstradata Minecraft Education
pasaule latvieSu valoda un tai atbilstoSie metodiskie materiali tiks publiskoti un pieejami
visam Latvijas skolam, lai sniegtu ieguldijumu publiski pieejamo metodisko materialu baze.

Tadel ari izstradajot metodiskos materialus $1 pétijuma ietvaros, tehnologijas, Saja
gadijuma spele balstita platforma Minecraft Education, tiks izmantotas aktivai zinasanu
konstruésanai. Tapat nodarbiba tiks veidota ta, lai virzitu skolénus uz izvirzito sasniedzamo
rezultatu. Ka ar1 Minecraft Education platformas izzinasanas posma tiks pievérsta uzmaniba
tam, ka Minecraft Education pasaulé integrét instrukcijas, atbalstu un norades skol€niem,

uzdevumu izpildes laika.

1.2. MaciSanas teorijas macibu procesa organizé$anai tehnologiju bagatinata vide

Tehnologiju loma zinaSanu konstrué$ana ir daudzpusiga. Pirmkart, tehnologijas
nodrosina piekluvi lielam informacijas un resursu apjomam, kas var palidzet skoléniem veidot
savas zinaSanas. Vini var veikt petijumus, pieklit tieSsaistes datubazém un bibliotekam, pétit
multivides saturu un sadarboties ar citiem virtualaja telpa (Khan, 2018). Otrkart, tehnologijas
nodros$ina rikus un platformas, lai skoléni varétu aktivi iesaistities savu zinaSanu veidoSana.
Vini var veidot un kopigot multimediju prezentacijas, analizét datus, piedalities tieSsaistes
diskusijas un debat€s, sadarboties virtualos projektos un pat simulét realas pasaules scenarijus
(Verhoeven & Graesser, 2008). Zana Viljama Frica Piazé (Jean William Fritz Piaget)
ierosinata konstruktivisma teorija izglitiba uzsver praktisku uzdevumu un projektu nozimi
macibu procesa. Saskana ar Piazé maciSanas ir visefektivaka, ja skoleni aktivi iesaistas

vidé un konstrué savas zinaSanas, izmantojot mijiedarbibu un pieredzi (Piaget, 1976).
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Praktiski uzdevumi un projekti sniedz skoléniem iesp&ju pielietot savas zinaSanas,
prasmes un tehnologiju kompetences unikalos apstaklos. Tie lauj skoléniem aktivi pétit,
eksperiment&t un risinat problémas, kas veicina dzilaku izpratni (deep learning) un jégpilnu
macisanos. Tadel tehnologijam un dazadiem digitaliem resursiem ir potenicials nodroSinat
Sada veida maciSanos skoléniem. Vienlaicigi tiek apgutas digitalas kompetences, lai attistitu
paSvaditas maciSanas prasmes - spé&ja identificét un risinat problémsituacijas, radot jauna
veida risinajumus, apgistot algoritmiskas domasanas, komunikacijas un prezentacijas
prasmes. Literattra tiek lietots jédziens “Leveraging technology”, ar to tiek saprasta digitalo
tehnologiju pieejamiba un tehnologiju potencials nodroSinat personalizétas maciSanas,
komunikacijas un sadarbibas iespgjas, veikt vert€Sanu realaja laika, sniegt tdlitgju
atgriezenisko saiti, atrast, apkopot, apstradat un prezentét informaciju, piekliit autentiskiem
macibu kontekstiem (Fullan, & Langworthy, 2013).

Digitala pratiba jeb kompetence ir sp€ja efektivi izmantot, izprast un novertet digitalas
tehnologijas. Ta ietver tadas prasmes ka informacijas mekléSana tieSsaiste, kritiska avotu
izvertésana, digitalo riku izmantoSana sazinai un sadarbibai, ka arT personiskas informacijas
aizsardziba digitalaja vidé (Meyers et al., 2013). ISTE (International Society for Technology
in Education) ir izveidojusi standartu, kas jarealizé skoléniem , lai skoléni attistitu un
pilnveidotu digitalo pratibu jeb kompetenci, kas apkopots 1.2.1. tabula (ISTE Standards for
students, 2016).

1.2.1.tabula

ISTE standarts skolénu digitalas kompetences attistibai

Pasvaditas maciSanas prasmes | Skoléns sp€j izmantot informacijas tehnologijas, lai iesaistitos
(Empowered Learner) savu macibu mérku izvele, sasniegsana un demonstrésana, ka ari

lai atspogulotu savu macibu procesu.

Digitalais pilsonis (Digital Skolens zina un apzinas tiesibas, pienakumus un iespgjas rikoties
Citizen) drosi, likumigi un e€tiski digitalaja pasaule, gan meklgjot
informaciju un izmantojot tieSsaistes resursus, gan sazinoties

socialajos tiklos.

Zinasanu konstruésanas Skoléni kritiski izmanto dazadus resursus, izmantojot digitalos
prasmes (Knowledge rikus, lai veidotu zinaSanas, raditu jaunus produktus un veidotu
Constructor) jégpilnu macibu pieredzi sev un citiem.

Inovativs raditajs (Innovative Skoléni izmanto dazadas tehnologijas dizaina procesa, lai
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Designer) identificEtu un atrisinatu problémas, radot jaunus, noderigus vai

izdomas bagatus risinajumus.

Digitalas problemrisinasanas Skoléni izstrada un izmanto stratégijas problému izp&tei, izpratnei
prasmes (Computational un risinasanai, izmantojot tehnologiju iespgjas, lai izstradatu un
Thinker) parbauditu risinajumus.

Komunikacijas un prezentacijas | Skoléni sazinas, izmantojot dazadas tehnologijas, platformas un

prasmes (Creative digitalos medijus, atbilsto$i izvirzitajiem mérkiem komunic€ un
Communicator) prezenté sava macibu darba rezultatus.

Globalas sadarbibas prasmes Skoléni izmanto digitalos rikus, lai paplasinatu savu redzesloku
(Global Collaborator) un bagatinatu macibu pieredzi, sadarbojoties ar citiem un

stradajot komandas viet€ja un ar1 globala méroga.

Bendzamina Bluima (Benjamin Bloom) izveidota taksonomija (“The taxonomy of educational
objectives”), kas piedava sistému macisanas meérku jeb domasanas procesu strukturizé$anai,
no vienkar§akam domasanas sp&jam, noslédzot ar sarezgitakajam. Blims taksnomiju kopa
kolegiem izstradaja 1956.gada ar mérki nodrosinat pedagogiem sisteému, kas lautu klasificet
un novertet skolénu macibu rezultatus (Adams, 2015). Bluma taksonomiju veido sesi Iimeni,
kas parstav dazadus kognitivas sarezgitibas Iimenus: 1. Atcer&Sanas, 2. Izpratne, 3.
IzmantoSana, 4. Analize, 5. Sint€ze un 6. [zvértéSana (McNulty, 2020). (1) AtceréSanas [iment
skoléni spg€j atceréties vai iegiit informaciju no atminas. (2) Izpratnes limeni skoléni spgj
demonstrét jédzienu un ideju butibu. (3) LietoSanas limeni skoléni sp€ izmantot savas
zinasanas un izpratni, lai risinatu problémas vai pielietotu jédzienus praktiska konteksta.
AnalizéS$anas Itmeni skoléni sp&j sadalit informaciju tas sastavdalas un izpétit saistibu starp
tam. Sint€zes Iimeni skoléni sp€ apvienot iegiitas zinasanas un veidot kompleksus
spriedumus. Visbeidzot, augstakaja Bliima taksonomijas Iimeni - [zveértéSana - skoléni spg€j
izvertet, pamatoti analizet piedavatos risinajumus vai metodes (Mcdaniel, 2018).

Sasniegt augstako Blima taksonomijas Itmeni - “IzvertéSana” ir bitiski, jo tas lauj
skoléniem pieradit, ka vini sp&j ne tikai iegaumét un saprast, bet ir sasniegusi kognitivas
sarezgitibas un kritiskas domasanas virsotni. Saja IimenT skoléni spgj sintezét informaciju no
dazadiem avotiem, kritiski domat un iesaistities problému risina$anas darbibas. Sis domasanas
Iimenis veicina augstakas pakapes prasmes, pieméram, radoSumu, inovacijas un sp&ju radit
jaunas idejas. Tas lauj viniem pielietot savas zinaSanas un prasmes realas dzives situacijas,
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kritiski izvertét informaciju, ka ari generét jaunas idejas un risinagjumus (McNulty, 2020).

Bluima taksonomijas Iimeni sasaucas ar apguves Cetriem Itmeniem, kas tiek izmantoti
Latvija, lai noveértétu ka 1.-3. klases skoléns ir apguvis macibu saturu atbilstosi planotajiem
sasniedzamajiem rezultatiem, ka noradits Ministru Kabineta 27.11.2020. Nr. 747 noteikumu
“Noteikumi par valsts pamatizglitibas standartu un pamatizglitibas programmu paraugiem”
9.pielikuma (Latvijas Véstnesis, 2018, 249). Sie apguves limeni tiek atpaziti ka STAP (S -
sacis apgut; T - turpina apgit; A - apguvis; P - apguvis padzilinati) apguves Itmeni (Valsts
izglitibas satura centrs, 2020). Ja skoléns sp€j sniegumu demonstrét tipveida situacija ar
pedagoga palidzibu un reguari nepiecieSams pedagoga apstiprinajums uzdevuma izpildg, tiek
uzskatits, ka skolénam jaturpina sistematiski macities, lai sekmigi apgiitu talako macibu
saturu un sniegums tiek vertets ar ltmeni “sacis apgiit”. Ja skoléna sniegums liecina, ka
planotais sasniedzamais rezultats apgts dal€ji un nav noturigs, skoléns demonstré sniegumu
parsvara patstavigi tipveida situdcija un nepiecieSamibas gadijuma izmanto atbalsta
materialus, tas liecina, ka skolénam jaturpina nostiprinat atseviskas zinaSanas un S$ads
sniegums tiek vertéts ar Itmeni “turpina apgit‘. Ja skoléns demonstré zinasanas, kas liecina
par pilniba apgiitu sasniedzamo rezultatu, sp&jot demonstrét savu sniegumu gan zinama
tipveida situacija, gan nepazistama situacija patstavigi, Sads sniegums tiek vértetas ar Iimeni
“apguvis.”. Un ja skoléns savu sniegumu spgj parliecinoSi demonstrét gan tipveida, gan
nepazistama, gan starpdiscilinara situacija, izv€loties atbilstosako stratégiju, $ads skoléna
sniegums tiek vertéts ar “apguvis padzilinati” limeni. Lai izvertétu apguves Iimeni, javadas
péc procentu skalas: Sacis apgut (0-40%); Turpina apgit (41-66%); Apguvis (67-86%) un
Apguvis padzilinati (87-100%) (Pestovs, 2023). Tehnologiju un digitalo resursu jégpilnai
izmantoSanai ir potencials atbalstit un dot iesp&ju skoléniem paSiem izdarit izveli, veidot
zinaSanas, model&t situacijas, risinat problémas, sadarboties un sazinaties ar kolégiem, radit
jaunus produktus un sekot lidzi savam progresam - jeb citiem vardiem sakot, macities
iedzilinoties. Tehnologiju un digitalo resursu pareiza izmantoSana palidz:

o mactties efektivak, jo var sanemt tulit€ju atgriezenisko saiti macibu procesa;

e veidot daudzpusigu skatijumu uz aplikojamo problému, ko sniedz digitalie
resursi: teksti, video, attéli, animacijas, simulacijas, model&sana, ka ar1 iesp&ja uzdot
jautajumus forumos un socialajas platformas, uzdodot jautajumus un pamatojot savu
viedokli;

o radit izcili izstradatus darbus, pateicoties iesp&ai saglabat, parskatit un uzlabot

izstradato;

18



o konstruét zinasanas vidé, kas rada iesp€jas aktivi piedalities procesa, giit tieSu
pieredzi, macities no labakas prakses;
o macities jebkura vieta un laika, pateicoties digitalajiem resursiem (Abbott,

Townsend, Johnston-Wilder & Reynolds, 2009).

Sobrid Latvija tehnologiju potencials izglitiba netiek pilniba izmantots. Skolotajiem
butu japarliek uzsvars no tehnologiju un digitalo materialu lietoSanas ka vizualu materialu
izmanto$anas uz tehnologiju un digitalo materialu lieto$anu zinasanu konstruésanai, problemu
risinasanai, procesu modeléSanai un jaunu projektu radiSanai, ka ari sadarbibai un skolénu
personaliz€ta macibu procesa radiSanai (Dudareva, 2018). Ta, piemé&ram, spéles var uzlabot
padzilinato maciSanos, nodrosinot bagatigu, daudzveidigu macibu vidi, kas iesaista skolénus
autentiskos uzdevumos. Tas biezi ietver "maciSanas darot" elementus, un tajas var izmantot
uz sadarbibu problémam balstitas pieejas. Spéles arT lauj skoléniem uzpemties galveno lomu
maciSanas planoSana un parskatiSana, lai ta atbilstu vinu interes€m un vajadzibam. Tas var
nodros§inat mijiedarbibu ar dazadiem dalibniekiem, veicinot komunikacijas un komandas
darba prasmes, kas ir svarigas daudzos realas dzives kontekstos. Turklat uz sp&lém balstita
maciSanas var veicinat metakognitivo sp&ju attistibu, pieméram, refleksiju, palidzot padzilinat
maciSanos un atvieglojot saikni starp dazadiem kontekstiem un priekSmetiem (Abbott,
Townsend, Johnston-Wilder & Reynolds, 2009).

Digitalas pratibas jeb kompetences saistiba daudz tiek runats par zinasanu
konstruéSanu. Konstruktivisma teorija ir izglitibas sistéma, kas uzsver aktivu zinaSanu
konstruéSanu, izmantojot praktisku, pieredz€ balstitu macibu pieredzi (Green & Gredler,
2002). ST teorija liecina, ka maciSanas ir visefektivaka, ja skoléni ir iesaistiti jegpilnas
aktivitateés un viniem ir iesp€ja reflektét par savu pieredzi (Jia, 2010). Ta uzsver, ka skoléns ir
aktivs macibu procesa dalibnieks, nevis pasivs informacijas sanémejs (Zhang & Hu, 2018).
Skolotajiem ir butiska loma zinaSanu konstru€Sanas veicinaSana, nodroSinot skoléniem
vadibu, atbalstu un resursus. Vini rada vidi, kas veicina izpéti, p€tniecibu un sadarbibu
(Makgato, 2012). Saja pieeja tiek atzits, ka katrs izglitojamais macibu procesa ienes savu
unikalo pieredzes un ieprieks€jo zinasanu kopumu un ka §is individualas atSkiribas ir
janoveérte un jaizmanto, lai uzlabotu macibu rezultatus. Saja pieeja izglitojamie tiek mudinati
aktivi piedalities sava maciSanas procesa un veidot zinaSanas, pamatojoties uz savu personigo
pieredzi. Skoléniem tiek piedavatas iesp&jas iesaistities praktiskas aktivitat€s, problému
risinaSanas uzdevumos un kopigos projektos, kas veicina kritisko domasanu, radoSumu un

problému risinaSanas prasmes. Giistot $adu pieredzi, skoléni sp&j veidot saikni starp jauno

19



informaciju un jau eso$ajam zinaSanam, kas veicina dzilaku izpratni un sp€ju izmantot apgiito
realas dzives situacijas (Loyens & Gijbels, 2008).

Konstruktivisms apgalvo, ka skoléni macas veida, kas balstds uz vinu personigo
pieredzi. So pieredzi vini iegiist, veicot izglitojosi nozimigas darbibas, kuras vini aktivi
piedalas. Aktivi konstrugjot savas zinaSanas, skoléni spgj attistit visaptverosaku un jeégpilnaku
izpratni par macibu priekSmetu (Chen et al., 2022). Turklat konstruktivisms atzist, ka
maciSanas nav universals process un ka cilvékiem ir dazadi veidi, ka izprast pasauli. Tapec
izglitibas vid€ ar konstruktivisma pieeju skolotajiem ir janodroSina daudzveidiga macibu
pieredze un japielago macibu stratégijas, lai pielagotos dazadiem skolénu maciSanas stiliem
un vélmeém (Zhang & Hu, 2018). Rezumégjot, konstruktivisma teorija izglitibas vidé uzsver
skolénu aktivu iesaisti macibu procesa, jégpilnu darbibu un refleksijas nozimi un individualo
atSkiribu atziSanu macibas. Vini tieck mudinati domat kritiski, risinat problémas un izmantot
savu radoSumu.

Konstrukcionisms ir macisanas teorija, kas uzsver aktivu zinaSanu un izpratnes
veidoSanu, izmantojot praktiskas, pieredz€ balstitas macibu aktivitates (Alenezi, 2020).
Tehnologijam ir nozimiga loma konstrukcionisma maciSanas atbalstiS$ana, nodroSinot
digitalus rikus un resursus, lai skoléni varétu iesaistities praktiska, interaktiva pieredzeé (Gao
et al., 2013). Tehnologijas ir ka riks, kas palidz vizuali ieraudzit apgiistamas zinasanas un
nodroS$ina saistoSu maciSanas pieredzi (Papert & Harel, 1991). Tadel Saja pétija tiks apskatits
ka digitala vide - spelé balstitaja platforma Minecraft Education apgiitas un konstruétas
zinasanas skoléni spés pielietot realas pasaules situacijas un uzdevumos.

Apkopojot aspektus, kas aprakstiti Saja apkSnodala, lai nodroSinatu zinasanu
konstruéSanu tehnologiju bagatinata vidé, var secinat, ka nepiecieSami ne tikai atbilstosi
tehnologiskie resursi un riki skolas, bet ari skolotaju kompetence, lai veicinatu skolénu aktivu
iesaistiSanos macibu procesa. Lidz ar to, tas pamato nepiecieSamibu izveidot vadlinijas
pedagogiem, ka veiksmigak integrét spelé balstito platformu Minecraft Education macibu
procesa. Saja sadala analizétas atzinas apstiprina to, ka Minecraft Education var biit nozimiga
loma macibu procesa macibu meérku sasniegSanai, jo §1 platforma lauj mijiedarboties ar
objektiem un gut praktisku pieredzi digitala vide, kas var biit pietuvinatas realas dzives
situacijam, tad€jadi atbalstot konstrukcionisma maci$anas teoriju.

Tadel art §1 petijuma merkis ir izpétit, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu

priekSmeta nodarbibas var integrét spélé balstito platformu Minecraft Education macibu
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meérku sasniegSanai ta, lai skoléni digitalaja vidé apgiistot zinaSanas, tas spetu atkartot cita -

realas dzives situacija.

1.3. Ekranlaika parvaldiba un tas nozime sakumskola

Misdienu digitalaja laikmeta ekranlaiks ir kluvis par plasi izplatitu vecaku, pedagogu
un pétnieku problému, jo 1pasi sakumskolu konteksta. Arvien vairak izmantojot viedtalrunus,
planSetdatorus, datorus un citas elektroniskas ierices, bérni ir paklauti ekranu ietekmei
ilgstosi, visas dienas garuma. Rezultata pieaug vajadziba péc efektivam ekranlaika
parvaldibas stratégijam, kas veicina sakumskolas skolénu veseligu attisttbu un macisanos
(Panjeti-Madan & Ranganathan, 2023). P&tijumi par to, kad bé&rniem vajadz&tu sakt izmantot
tehnologijas savai attistibai, nenosaka konkrétu vecumu parejai no realas dzives uzdevumu
apguves uz tehnologiju izmantoSanu. P&tijumos atzits, ka, lai gan mazi bérni vislabak macas,
izmantojot realo mijiedarbibu un praktisku pieredzi, vini var giit labumu arT no tehnologijam,
ja tas izmanto atbilstos§i (Domingues-Montanari, 2017; Ponti et al., 2017).

Viens no galvenajiem ekranlaika ierobezoSanas principiem sakumskolas ir atbilstoSu
ierobezojumu un vadliniju noteikSana. Tas ietver ieteicama ekranlaika apjoma noteikSanu
dazadam vecuma grupam un skaidru robezu noteikSanu, kad un ka ekrani bitu jaizmanto
(Domingues-Montanari, 2017). Sakumskolas skoléniem brivaja laika, kad notiek atptta no
macibam tiek rekomendéts ne ilgaks ka 1-2 stundu ilgs ekranlaiks, bet macibam atvéletais
ekranlaiks ir nenoteikts, bet tam jabiit pardomatam - nodroSinot, ka notiek maciSanas process
un nenotiek parslodze (UNESCO, 2023). Pétijjumi liecina, ka sakumskolas skoléniem
tehnologiju lietosana biitu jaierobezo vairaku faktoru dél. Parmériga ekranlaika pavadiSana
var negativi ietekmét fizisko un emocionalo veselibu. Bé€rniem, kuri parak daudz laika pavada
pie ekraniem, ir lielaks risks kliit mazkustigiem, ar augstaku aptaukoSanas pakapi un garigas
veselibas problémam, pieméram, trauksmi un depresiju (Domingues-Montanari, 2017; Lissak,
2018). Turklat parmériga ekrana laika pavadiSana var kavét svarigu socialo un kognitivo
prasmju attistibu. Tap&c ir svarigi ierobezot ekranlaiku sakumskolas vecuma b&rniem, lai
nodros$inatu vinu vispargjo labklajibu un veicinatu veseligu attistibu.

Ekranlaika ierobezojumiem ir butiska nozime agrinas izglitibas iestades, tostarp
sakumskolas. lerobezojot tehnologiju izmanto$sanu klas€ un majas, pedagogi var radit
lidzsvarotu un attistibai atbilstoSu macibu vidi bériem (Dore & Dynia, 2020). Tas ietver
tehnologiju integréSanu macibu programma mérktieciga un stratégiska veida, nemot véra
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skolénu vecumu un attistibas vajadzibas (Tandon et al., 2011). Sakumskola tehnologiju
izmantosanai buitu jabut ierobezotai, lai nodroSinatu vinu vispargjo labklajibu un veicinatu
veseligu attistibu. Meérkis ir nodrosinat lidzsvaru starp aktivitateém, kas balstitas uz ekrana, un
cita veida macibu pieredzi, pieméram, praktiskam nodarbibam, rotalam svaigd gaisa un
socialo mijiedarbibu ar vienaudziem un skolotajiem. Nosakot skaidras robezas un vadlinijas
attieciba uz diena atvéleto ekranlaiku, sakumskolas var palidz&t bérniem attistit veseligus
ieradumus un samazinat ar parmerigu ekrana lietoSanu saistitos riskus (Dore & Dynia, 2020).
Ekranlaika parvaldiba ir bitisks sakumskolas izglitibas aspekts, jo ta palidz radit optimalu
macibu vidi bérniem. Nosakot ekranlaika ierobezojumus, sakumskolas var nodroSinat bérniem
vispusigu izglitibu, kas ietver daudzveidigu macibu pieredzi arpus tehnologijam. Sakumskola
berni ir nozZimiga attistibas posma, kad strauji attistas vinu socialas un kognitivas prasmes.
Parmeérigs ekranlaika paterin$ var kaveét So prasmju attistibu, jo tas aizvieto tadas svarigas
aktivitates ka rotalas svaiga gaisa, tieSa saskarsme ar vienaudziem un pieaugusajiem, un
praktiska macibu pieredze (Madigan et al., 2019).

Sakumskolas vecuma b&rniem nav stingru, universalu vadliniju, cik daudz laika ik
dienu biitu japavada pie ekrana. Tomér parasti ir ieteicams ierobezot izklaides vai ar izglitibu
nesaistitu ekranlaiku un nodroSinat, ka saturs ir kvalitativs un atbilstoSs vecumam. Ka labs
ieteikums varétu biit pedagogiem aicinat skolénus kopa ar gimeni izveidot ekranlaika planu,
kura nemtas véra katra bérna un visas gimenes veselibas, izglitibas un izklaides vajadzibas
(Screen Time Guidelines, 2023). Toties pastav ieteikumi par nepartraukto ekranlaiku, kas ir
20-30 minttes. Péc tam skoléniem bitu javeic aktivitates, kas ir praktiska rakstura (Fan et al.,
2021). leteicams arT nodroSinat, lai ekranlaiks netraucetu pietieckamam miegam, fiziskajam
aktivitatém un citiem veselibai biitiskiem ieradumiem (Ponti et al., 2017).

Tapat notiek dazadas diskusijas par mobilo viedtalrunu lietoSanas aizliegSanu skola.
Petijuma "Mobilo talrunu aizlieguma ietekme Zviedrijas vidusskolas" nav atrasti pieradijumi
par mobilo talrunu aizlieguma Zviedrijas skolas pozitivu ietekmi uz skolénu sekmém.
Petijuma secinajums ir tads, ka, lai gan mobilo talrupu aizliegums var€tu Skist pievilcigs ta
vienkarSibas un zemo izmaksu del, Zviedrijas vid€jas izglitibas konteksta tas nenodroSina
bitisku skolénu macibu rezultatu uzlaboSanos (Kessel et al., 2020). Madaras Freibergas
petijuma secinats, ka aizliegums skolas izmantot mobilas ierices var raisit pret€ju reakciju - to
pastiprinati lietot brizos, kad tas nav formali aizliegts. Aizlieguma vieta tiek ieteikts skolas
parlipéties par jégpilnam un aizraujosam aktivitattm bez dazadu tehnologiju ar ekraniem

izmantoSanas. Taja paSa laika 22% no pétfjuma iesaistitajiem dalibniekiem atzina, ka butu
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nepiecieSami iericu lietoSanas ierobezojumi. P&tijuma tiek secinats, ka sliktos un kaitigos
ieradumus var lauzt tos nevis izskauzot, bet aizvietojot ar jauniem un konstruktiviem
ieradumiem (Freiberga, 2023). Vecakiem un pedagogiem ir svarigi attistit sabalancetu pieeju
ekranlaikam, kas ietver gan atpiitas, gan izglitojoSas aktivitates. Biitu janosaka skaidras
vadlinijas un ierobezojumi pavadisanai pie ekrana, lai nodroSinatu bérniem veseligu lidzsvaru
starp ta lietoSanu un citam aktivitatétm (Muppalla et al., 2023). B@rni ir jaizglito par
tehnologiju un digitalo riku mérktiecigu pielietoSanu macibu procesa (Jourdren et al., 2023).
Lai veicinatu veseligu Iidzsvaru starp ekrana laiku un citam aktivitatém, ir svarigi attistit
sakumskolas skolénu ekranlaika pratibu (Lissak, 2018). Ekranlaika pratiba ietver skolénu
izglitoSanu par ekrana laika priekSrocibam un riskiem, maciSanu, ka izdarit apzinatu izvéli, un
vadliniju sniegSanu atbildigai un lidzsvarotai elektronisko iericu lietosanai. Lai attistitu ekrana
laika pratibu sakumskolas skoléniem, var Tstenot vairakas stratégijas:

1. NodroSinat izglitibu par parmériga ekranlaika ietekmi: Skoléniem ir svarigi izprast
ekrana laika parmérigas izmantoSanas iesp&jamas negativas sekas, pieméram, fizisko
aktivitaSu samazinaSanos, socialas mijiedarbibas samazinaSanos un nelabvéligu ietekmi uz
veselibu un kognitivajam spé&jam (Taehtinen et al., 2014);

2. Veicinat alternativas aktivitates, aicinot skolénus iesaistities aktivitatés, kas veicina
fiziskas kustibas, socialo mijiedarbibu un radoSumu. Tas var€tu ietvert sportoSanu, gramatu
lastSanu, iesaistiSanos rotalas briva daba, hobiju vai intereSu nodarbes un kvalitativu laika
pavadiSanu ar gimeni un draugiem (Domingues-Montanari, 2017).

3. Macot laika planoSanas prasmes, kas var ietvert ekrana laika ierobeZojumu
noteikSanu, grafika izveidi, kas ietver noteiktus bezekrana periodus, un prioritasu noteikSanu
aktivitatém, kas veicina vispargjo labsajiitu (Walsh et al., 2020).

Var secinat, ka sakumskolu lomu ekranlaika parvaldiba nevar novértét par zemu. Saja
pétijuma izstradataja metodika tiks nemts vera, ka izmantotais ekranlaiks ir meérktiecigi
jaizmanto macibu procesam un jakombin€ ar cita veida aktivitatém, ka pieméram, fiziskam
izkust€Sanas pauzém, socialu mijiedarbibu un citam praktiskam aktivitatém, nodroSinot, ka
notiek maciSanas process un nenotiek parslodze. Izstradataja nodarbiba, kura skoléniem biis
javeic uzdevumi spélé balstitaja platforma Minecraft Education, ekranlaiks tiks ieplanots ne
ilgak ka 30 miniites. Ka ar1 péc pavadita ekranlaika skoléni tiks aicinati uz fiziskam
aktivitatém, lai izkust€tos, tadejadi veicinot skolénus apgist veseligus ekranlaika ieradumus.

Sie secinajumi tiks integréti ari izstradatajas vadlinijas pedagogiem.
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1.4. Tehnologiju bagatinata maciSanas ietvara ietekme uz prasmém sakumskola

Tehnologiju bagatinata macisanas sakumskolas skoléniem var attistit butiskas prasmes
un kompetences, kas ir loti svarigas vinu panakumiem nakotné (Daniela et al., 2017).
Izmantojot digitalos rikus un resursus, skoléni var attistit kritisko domasanu, problemu
risinasanas un digitalas pratibas prasmes jau agra vecuma. Turklat saskarsme ar tehnologijam
klas€é var rosinat skolénu interesi par STEM priekSmetiem un veicinat radoSumu un attistit
sadarbibas prasmes. Saja sadala tiks apskatits, kadas prasmes un kadam metodém tehnologiju
bagatinata maciSanas var attistit sakumskolas skolénos.

Kritiska domasana un problemrisinasanas prasmes ir loti svarigas bérnu attistiba,
jo 1pasi sakumskola. Sis prasmes lauj bérniem domat analitiski, izvértét informaciju, pienemt
pamatotus l€mumus un risinat sarezgitas problémas nestandarta situacijas (Spector & Ma,
2019). Attistot kritiskas domasanas un problému risinaSanas prasmes, b&rni iegiist sp&ju
logiski un strat€giski domat, risinot problémas. Tas ir svarigi, jo $Is prasmes ir parnesamas un
izmantojamas dazadas dzives jomas gan akadémiskaja, gan personigaja dzivé (Dwyer et al.,
2014). Nakotng §1s prasmes biis buitiskas, lai giitu panakumus, jo tas augstu verté darba deveji.
Kritiskas domasanas un problému risinasanas prasmju attistiSanu pamatskola var veicinat,
izmantojot tehnologijas. Tehnologijas nodro$ina interaktivas un saisto$as platformas, kuras
skoléni var praktizet kritisko domasanu un problému risinaSanu dazadas situacijas (Spector &
Ma, 2019). SpeliskoSanas elementi simulacijas, labirintos un uzdevumos liek skoléniem
kritiski domat un mekl&t risinajumus. Turklat tehnologijas var atvieglot sadarbibu un
komunikaciju starp skoléniem, laujot viniem stradat kopa un kopigi veidot idejas, veicinot
kritiskas domasanas prasmes (Tuparova et al., 2014). Integr&jot tehnologijas kritiskas
domasanas un problému risinasanas prasmju attistiSanai, skoléni var iesaistities tadas
aktivitateés ka programmeéSana, digitalas simulacijas, un multimediju prezentacijas, kas
veicina augstaka limena domasanas un problému risinaanas prasmes. So prasmju attistiSana
pamatskola ir svariga, jo tas veido pamatu turpmakajiem akademiskajiem un profesionalajiem
panakumiem.

Skola2030 izstradataja programmas parauga dabaszinibam 3.klas€ viens no
apgiistamajiem tematiem ir “3.3. Ka orienteties apkartn€” un matematikas programmas
parauga matematika temats “3.7. Ka veido telpiskus modelus?”. Sajos tematos nozimigi ir
attistit telpisko domaSanu. Telpiskas domasanas prasmes ir sp&ja izprast un manipulét ar

telpiskam attiecibam, vizualizét objektus dazadas orientacijas, izt€l€ pagriezt un transformeét
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formas (Tosto et al., 2014). Ta ir svariga prasme, kas jaapgust sakumskolas skoléniem, jo tai
ir butiska nozime dazados macibu priekSmetos, pieme&ram, matematika, dabaszinatn€s un
geografija. Telpiskas domasanas prasmes lauj skoléniem saprast un interpretét vizualo
informaciju, pieméram, kartes, grafikus un diagrammas (Liu et al., 2021). Turklat telpiskas
sp&jas ir cieSi saistitas ar kritiskas domasanas prasmém, probl€ému risinaSanas sp&jam un
radoSumu (Fujita et al., 2020) Telpisko sp&ju attistisana sakumskolas skoléniem var uzlabot
vinu vispargjo kognitivo attistibu un macibu sasniegumus. PE&tfjumi liecina, ka telpisko
uzdevumu praktiz€Sana var uzlabot skolénu telpiskas orienté€Sanas prasmes (Yang et al.,
2020). Telpiska domasana biis butiska prasme nakotng€, jo miisu pasaule klst tehnologiski
attistitaka. Cilveki ar spécigu telpisko izpratni ir labak sagatavoti, lai saprastu un parvietotos
pa digitalajam saskarn@m, manipulétu ar 3D modeliem un iesaistitos virtualas realitates
pieredze (Bufasi et al., 2024). Turklas telpiskas domaSanas prasmes ir biitiskas tadas jomas ka
arhitektiira, inZenierzinatnes un datorzinatnes. Tas ir nepiecieSamas ar1 ikdiena, jo $is prasmes
tiek izmantotas tados uzdevumos ka karSu lasiSana, orient€Sanas nepazistamas vietas vai
dazadu konstrukciju veidosana (Buckley et al., 2018). Telpiskas sp&jas ir svarigi apgit
sakumskolas skoléniem, jo tas palidz viniem attistit kritiskas domasanas prasmes, problému
risinaSanas sp€jas un radoSumu. Izprotot, ka objekti un formas ir savstarpgji saistiti telpa,
skoléni var labak vizualizét un manipulét ar informaciju (Uttal & Cohen, 2012). Skoléni var
ar1 uzlabot savus rezultatus tados macibu priekSmetos ka matematika, dabaszinatnes un
geografija, kas liela mera balstas uz telpisko domasanu. Saskana ar pétijjumiem telpiskas
domasanas sp€jas ir plastiskas, un tas var nostiprinat ar praksi un pieredzi, jo IpaSi agra
vecuma (Yang et al., 2020). Ieklaujot telpiskus uzdevumus un aktivitates macibu programma,
skolotaji var nodro$inat skoléniem iesp&ju uzlabot telpiskas domasanas prasmes. Turklat
telpiska domaSana ir noderiga ne tikai macibu sasniegumos, bet arl nakotnes karjeras
izredze€m. Personam ar spécigu telpisko izjitu ir lielakas izredzes giit panakumus STEM
jomas, kur telpiska domasana ir bitiska (Swe, 2016). Kopuma telpiskas domasanas prasmes
attistiSana sakumskolas skoléniem ir svariga, jo ta uzlabo vinu kognitivo attistibu,
akadémiskos rezultatus un nakotnes karjeras iespé&jas.

Laika planoSanas prasme ir biitiska prasme, kas pamatskolas skoléniem ir jaattista,
lai efektivi parvalditu savu laiku un veicamos uzdevumus. Sis prasmes attistidana ietver
skolénu macisanu, ka noteikt prioritates uzdevumiem, izvirzit mérkus, izveidot grafikus un
parvaldit traucgjosos faktorus. Tapat §1 prasme ir biitiska vinu akadémiskajiem panakumiem,

ka arT turpmakajai personiskajai un profesionalajai dzivei (Razali et al., 2018). Macoties

25



efektivi parvaldit savu laiku, sakumskolas skoléni var uzlabot savu produktivitati un
efektivitati (Sahito et al., 2016). Vini sp&s savlaicigi izpildit uzdevumus un majasdarbus,
piedalities arpusskolas aktivitateés un uzturét veseligu lidzsvaru starp macibam un citam
aktivitatém. Turklat laika planoSanas prasmju attistiSana var arl palidz€t skol€niem attistit
tadas svarigas dzives prasmes ka organizétibu, disciplinu un atbildibu. Efektivi parvaldot savu
laiku, sakumskolas skoléniem samazinasies arT stresa Itmenis (Alyami et al., 2021). Vini labak
sapratis, ka noteikt prioritates saviem uzdevumiem, kas var radit kontroles un sasniegumu
sajiitu. Nobeiguma jasecina, ka laika planoSanas prasme ir biitiska prasme, kas jaattista
sakumskolas skoléniem. Tapat ka skoléniem ir svarigi apzinaties savu ekranlaiku un
lidzsvarot tehnologiju izmantoSanu ar citam aktivitatém.

Sakot apgiit tehnologiju pielietojumu macibu procesa, loti svarigi, lai sakumskolas
skoléni uzreiz apgutu ari digitalas pilsonibas prasmes (digital citizenship), ka jau minéts
ISTE standarta. Digitalas pilsonibas prasmju attistiSana ietver skolénu maciSanu, ka atbildigi
izmantot tehnologijas, ievérot citu cilvéku tiesibas un privatumu, efektivi un cienpilni
sazinaties tieSsaistg, kritiski izvertét informaciju un aizsargat sevi no tiessaistes draudiem un
riskiem (Choi et al., 2018). Attistot digitalas pilsonibas prasmes, sakumskolas skoléni var kliit
par atbildigiem digitalajiem pilsoniem un apgiit orient€Sanos un stradasanu digitalaja pasaulé.
Vini macas lietot tehnologijas &tiski un izprot, cik svarigi ir tie$saisté ieverot citu cilvéku
tiesibas un privatumu (Lauricella et al., 2020). Turklat digitalas pilsonibas prasmju attistiSana
palidz skoléniem uzlabot vinu komunikacijas prasmes gan tieSsaisté, gan arpus tas. Skoléni
macas efektivi un ar cienu sazinaties tieSsaistes platformas, veicinot pozitivu digitalo
mijiedarbibu. Turklat digitalas pilsonibas prasmes ietver sp&u kritiski izvertet tieSsaisté
atrodamo informaciju. Tas ir svarigi musdienu dezinformacijas un viltus zinu laikmeta, jo
skoléniem jasp€j atskirt uzticamus avotus un izdarit apzinatu izvéli (Melhuish et al., 2018).
Visbeidzot, digitalas pilsonibas prasmju attistiSana lauj sakumskolas skoléniem aizsargat sevi
no tieSsaistes apdraudéumiem un riskiem. Vini macas, ka atpazit un izvairities no
kibermobinga, aizsargat savu personisko informaciju un praktizét droSu uzvedibu tieSsaisté
(Cortesi et al., 2020). Digitalas pilsonibas prasmju attistiSana sakumskolas skoléniem ir loti
svariga misdienu digitalaja laikmeta.

Spele balstitas platformas Minecraft Education digitalas vides izmantoSana macibu
procesa skoléniem var palidzet apgiit tadu prasmi ka telpiska domasSana, jo vide pieprasa spéju
parvietoties un orientéties 3D vide, ka arm manipulét ar telpiskiem objektiem. Nemot véra

spele balstitas platformas Minecraft Education iesp€jas, skoléniem $aja platforma pieslégties
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viena digitala telpa - Minecraft vide. Sis riks var kalpot ka simulacijas vide, kura apgiit
digitalas pilsonibas prasmes un macities cienpilni iztur€ties vienam pret otru un apgiit
cienpilnas komunikacijas prasmes, kas ir viens no digitalas pilsonibas prasmes stirakmeniem.
Izstradajot Minecraft Education pasauli, biitiski ir veidot un ieplanot uzdevumus, kas
veicinatu skolénos kristiskas domasanas prasmi. No pedagoga puses tas nozimé ieplanot
problémsituaciju Minecraft Education pasaul€, kuru skolénam butu jaspgj atrisinat, izmantojot

pieejamos resursus.
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2. SPELE BALSTITA MACISANAS SAKUMSKOLA STEM APGUVEI:
MINECRAFT EDUCATION PIEMERS

Saja nodala tiek teorctiski izpétita spélu elementu integracija izglitibas vide, lai
uzlabotu macibu pieredzi un sasniegtu macibu mérkus. Nodalas mérkis ir izskaidrot spélé
balstitas maciSanas teorétisko pamatu, ieguvumus un praktisko pielietojumu sakumskola,
vienlaikus piedavajot konkrétus piemé&rus un ieteikumus, ka So pieeju efektivi integrét macibu
procesa, izmantojot spele balstitas platformas Minecraft Education vidi. Pirma apaksnodala
skaidro, ka sp€lu elementi izglitibas vidé veicina skolénu motivaciju un iesaistiSanos, lai
veiksmigak sasniegtu macibu meérkus, vienlaicigi attistot ari caurviju prasmes. Otraja
apaksnodala skaidrota Minecraft spéles attistiba l1dz izglitibas versijai, kas lauj pedagogiem to
integrét macibu procesa. TreSaja nodala tiek apkopotas praktiskas pieejas un ieteikumi
pedagogiem Minecraft Education izmantoSanai sakumskola STEM un caurviju prasmju

apguvei.

2.1. Spélé balstita maciSanas sakumskola

Spele balstita maciSanas nozimé& spélu un sp€lém Iidzigu elementu izmantoSanu
izglitibas vidg, lai uzlabotu macibu pieredzi un sasniegtu macibu mérkus. (Alotaibi, 2024). ST
pedagogiska pieeja atzist cilvéku un pat citu dzivnieku iedzimto tieksmi macities sp&lgjoties.
Izmantojot pozitivo emocionalo pieredzi, kas saistita ar spélem, pedagogi var radit saistoSu un
interaktivu macibu vidi, kas veicina motivaciju, mazina trauksmi un padzilina izpratni (Hui &
Mahmud, 2023). Ieklaujot sp€lu dizaina principus un mehaniku macibu vide, spelu spéléSanas
meérkis ir uzlabot skolénu motivaciju, iesaistiSanos un visparéjos macibu rezultatus (Nah et al.,
2014).

Pedagogi pastavigi saskaras ar izaicinajumu pielagot macibu procesu ta, lai tas atbilstu
skolénu ar dazadu maciSanas stilu vajadzibam un vélmém. Viena no izglitibas pieejam, kas
peédejos gados ir ieguvusi popularitati, ir spelu elementu izmantoSana izglitiba. Termini
"rotala" un "spéle" bieZi tiek lietoti savstarp€ji aizvietojami, tacu tiem ir atSkirigas nozimes,
1pasi izglitibas konteksta. Rotala attiecas uz darbibam, kas ir spontanas, brivpratigas un kuru
pamata ir personiska sajisma un prieks. Ta ir nestrukturéta un izt€les vadita darbiba, bez
fiksétiem noteikumiem vai konkrétiem rezultatiem (Vygotsky, 2003). Tacu spéele ir
strukturétaka darbiba, kas notiek péc konkrétiem noteikumiem un kurai ir iepriek§ noteikti

mérki. Izglitibas konteksta "sp€le" biezi tiek saistita ar darbibam, kas veicina radoSumu, izt€li
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un socialo mijiedarbibu, laujot skoléniem pétit un eksperimentét ar idejam un jeédzieniem
(Vygotsky, 1967). Tas, kad rotalasanas kliist par spéli izglitiba, ir atkarigs no ta, ka §1 darbiba
ir struktur€ta, ka ar1 no konkrétu noteikumu un mérku klatbutnes.

Atseviski termini ir arT spéliskosana (gamification) un sp€l¢ balstita macisanas (game-
based learning). SpéliskoSana izmanto tadus sp€lés biezi sastopamus elementus, ka
piem&ram, punktus, ITmenus, balvas un lideru tabulas, lai parveidotu macibu pieredzi par
saistosaku un interaktivaku pieredzi (Sanmugam et al., 2014). Ir pieradits, ka S§T pieeja
palielina skolénu motivaciju un lidzdalibu, jo ta izmanto vinu dabisko tieksmi spéléties un
pétit (Alsawaier, 2018). Toties spelé balstita maciSanas ir process, kura laika spéle palidz
pedagogam sasniegt vina vai skolénu uzstaditos macibu mérkus (Gravelsina & Daniela,
2020). Spele balstita maciSanas pamatskola skoléniem var sniegt daudz prieksrocibu.
Pirmkart, ta palielina motivaciju un iesaistiSanos - spéles vide var palielinat skolénu ieksgjo
motivaciju un prieku (Bai et al.). Otrkart, izmantojot sp€lu pieejas, skoléni labak atceras
informaciju un padzilinati izprot sarezgitus jédzienus. Turklat sp&lu pieeja veicina sadarbibu
un socialo mijiedarbibu skolénu vidi, jo ipasi STEM macibu joma (zinatne, tehnologijas,
inZenierzinatnes un matematika) (Hanus & Fox, 2015). Izmantojot sp€lu formas aktivitates un
uzdevumus, skoléni tiek mudinati stradat kopa, efektivi komunic€t un risinat problémas kopa
(Zainuddin et al., 2020).

Tradicionali sakumskolas tika izmantotas praktiskas spéles, lai padaritu maciSanos
interaktivaku un saistosaku. Tomer Iidz ar tehnologiju un digitalo iericu attistibu, spéles ir
ieguvulas jaunu veidolu. Tagad fizisku galda sp€lu vai rotalu vietd skoléni var iesaistities
interaktiva un aizraujo$a macibu pieredzg, izmantojot digitalas spéles. ST pareja no praktiskam
spelem uz digitalo spéliskoSanu ir radijusi vairakas izmainas sakumskolas izglitiba. Pirmkart,
digitala speles piedava plasaku macibu iesp&ju un tému klastu (Zainuddin et al., 2020). Tagad
skoléni var pétit dazadus macibu priekSmetus un jeédzienus, izmantojot digitalas, interaktivas
speles, kas nodroSina saistoSu un personalizétu macibu pieredzi. Tas dod iesp€ju piemerotaku
pieeju izglitibai, jo skoléni var macities sava tempa un sanemt tulit€ju atgriezenisko saiti un
atbalstu (All et al., 2016). Turklat digitalas sp€les vairak uzruna misdienu skolénus, kuriem
pasiem pieder digitalas tehnologijas un kuri ir pieradusi ikdiena tas izmantot (Rahman et al.,
2018). Integrejot digitalas spéles sakumskolas izglitiba, pedagogi var izmantot skolénu
dabisko saikni, interesi un pieradumu pret tehnologijam un izmantot tas ka macibu lidzekli
(Manesis, 2020). Turklat digitalas sp€les var veicinat sadarbibu un komunikaciju skolénu

vidd, izmantojot vairaku spelétaju funkcijas un tieSsaistes platformas, skoléni var stradat kopa
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un iesaistities kopigas macibu aktivitates, pat ja vini ir fiziski atdaliti. Tas var uzlabot vinu
socialas prasmes un veicinat komandas darbu, kas ir viena no skola apglistamajam prasmém
(Dichev & Darina, 2017). Runajot par vecumu, kura b&rniem biitu jasak macities, izmantojot
digitalas spéles, nav vienas universalas atbildes. Tas ir atkarigs no individuala bérna gatavibas
un saskares ar tehnologijam. Tomér parasti tick ieteikts, ka digitalas spéles var sakt iesaistit
izglitibas procesa aktivitat€s sakumskola jau aptuveni 6 vai 7 gadu vecuma (Manesis, 2020).
Tas lauj viniem attistit kognitivas un motoriskas pamatprasmes, pirms vini sak pieversties
sarezgitakam digitalam aktivitatém (Alotaibi, 2024).

Kopuma digitalas spéles balstita macisanas ir inovativa pieeja izglitibai, kas izmanto
tehnologijas un spéles, lai iesaistitu un motivétu skolénus macibu procesa (Alotaibi, 2024).
Un §1 pieeja sakumskolas skoléniem sniedz vairakas prieksrocibas:

1. Augstaka motivacija un iesaiste: Digitalas sp€les spgj piesaistit skolénu uzmanibu
un padarit maciSanos patikamaku. Lielaka iesaiste var veicinat labaku informacijas
atcer€Sanos un pozitivaku attieksmi pret maciSanos (Saricam & Yildirim, 2021).

2. Uzlabojas macibu rezultati: Spéles var nodro§inat interaktivu un aizraujoS$u macibu
pieredzi, kas lauj skoléniem piclietot savas zinaSanas praktiskos kontekstos. Sada aktiva
maciSanas pieeja var veicinat labaku izpratni un jédzienu un prasmju apguvi (Bertram, 2020).

3. Kiritiskas domasanas un problému risinasanas prasmju attistiS8ana: Daudzas
izglitojosas spéles ir veidotas ta, lai izaicinatu skolénus risinat sarezgitas problémas, kuru
risinaSanai nepiecieSama kritiska domasana un problému risinaSanas prasmes (Broza &
Kolikant, 2020).

4. Sadarbibas un komunikacijas veicinasana: Digitalas spéles biezi ietver vairaku
speletaju funkcijas, kas lauj skoléniem sadarboties savstarp€ji un stradat kopa, lai sasniegtu
kopigu mérki (Hui & Mahmud, 2023).

5. Motivacijas un neatlaidibas palielinasana: Spéles nodroSina tiilitg€ju atgriezenisko
saiti un apbalvojumus, kas var motivét skolénus biit neatlaidigakiem un parvarét
izaicinajumus (Manesis, 2020).

6. Personaliz€ta maciSanas: Spé€les vide nodrosSina personalizé€tu pieeju - iesp&ju
macities sava tempa (Clark et al., 2016).

7. Digitalo prasmju attistiba: digitalo spelu izmantoSana klasé iepazistina skolénus ar
tehnologijam un palidz viniem attistit digitalas prasmes (Alotaibi, 2024).

8. RadoSuma un izteles veicinasana: Spéles var veicinat radoSumu un iztéli, laujot

skoléniem izpausties un domat “arpus ramjiem” (Hui & Mahmud, 2023).
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9. Tiliteja atgriezeniska saite: Laujot pedagogiem efektivak sekot skolénu progresam
un attiecigi pielagot macibas, lai apmierinatu individualas vajadzibas (Bertram, 2020).

Spelés balstita maciSanas ir viena no pieejam, kas risina izaicinajumu pielagot macibu
procesu ta, lai tas atbilstu skolénu ar dazadu maciSanas stilu vajadzibam un vélmém, radot
saistoSu un interaktivu macibu vidi, kas veicina motivaciju un uzlabo macibu rezultatus. Tadel
ST petijuma ietvaros ari tiks izverteta skolénu motivacija macibu procesa, kura izmantota spele
balstita platforma Minecraft Education. Vienlaikus $ada pieeja veicina kritisko domasanu un
problému risinasanas prasmes, sekmé sadarbibas un komunikacijas prasmes un nodroSina
personaliz€tu macibu pieredzi, ka ari attista digitalas rakstpratibas prasmes un attista
radoSumu un izt€li, kas spécigi savijas ar Skola2030 izvirzitajam caurviju prasmeém - kritiska
domasana un problémrisinasana, jaunrade un uzn€mgéjsp&ja, sadarbiba un digitala pratiba.
Digitalo sp€lu balstitu maciSanos sakumskola ir lietderigi izmantot, jo ta lauj skoléniem
pielietot savas zinaSanas praktiskos kontekstos, atbalstot konstrukcionisma pieeju, un lauj

skoléniem aktivi iesaistities macibu procesa, izjiitot prieku un pozitivu emocionalo pieredzi.

2.2. Spélé balstitas platformas Minecraft Education pielietojums sakumskola

Spéle Minecraft, ko Markus Persons (Markus “Notch” Persson) 2011. gada sakotngji
publicgja ka tieSsaistes daudzspéletaju “smilSu kastes” tipa videospéli, ir piedzivojusi
ieveérojamu evoliiciju. No tas pieticigajiem pirmsakumiem ka spé€le, kura bija janovieto klucisi
(Iidzigi ka LEGO), lai uzbiivétu visu iespgjamo, Minecraft atri ieguva popularitati un
uzticamu fanu bazi (Cox, 2020). Spelétaji cinas ar briesmoniem un vac digitalos materialus -
resursus, lai izgatavotu priekSmetus, kas paredzeti biivniecibai un izdzivoSanai. Spélétajus loti
piesaistija spéles atvérta daba (litotaji var speli modificét un “hakot” p&c saviem ieskatiem,
tadejadi apgustot arT programmeéSanas prasmes), kas atlauj neierobeZotu radoSumu un izpéti.
ST koprades filozofija (Banks, 2013) aicina lietotajus spélét, modificét un redigét spéli
netradicionalos veidos, un tam ir bitiska nozime Minecraft popularitaté un tas potencialam
izglitiba. Turklat spelétaji biezi vien veido video un “strimus”, paradot savu Minecraft
speleésanas pieredzi, un miljoniem $adu lietotdju radito video ir piejami tados tieSsaistes
kanalos ka Youtube un Twich. Ta ka Minecraft turpinagja iegiit popularitati, tas piesaistija
pedagogu uzmanibu, kuri saskatija potencialu So spéli izmantot ka macibu Iidzekli (Minecraft
Education, 2022). Skolotaji un skoléni saka izmantot Minecraft klase, lai uzlabotu dazadu
macibu priekSmetu, tostarp digitalas pratibas, STEM un valodas apguvi (Salcito, 2016).
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Atzistot Minecraft izglitojoSo vertibu, 2014. gada Microsoft iegadajas uznémumu “Mojang”,
kas 11dz tam bija S§1s spé€les Tpasnieks. legadajoties Minecraft, Microsoft mérkis bija vél vairak
paplasinat savu izglitibas piedavajumu un sasniegt plasaku skolénu un pedagogu auditoriju
(Groden, 2015). Tade] sakotngji, attistoties tadai Minecraft versijai ka MinecraftEDU, 2016.
gada tika publicéta Minecraft spéles versija Minecraft: Education Edition, kas Sobrid
pazistama ka Minecraft Education. Pateicoties Sai iegadei 2014. gada, Microsoft vargja
integrét Minecraft: Education Edition sava izglitibas riku un platformu komplekta “Microsoft
365 Education”.

Minecraft Education piedava iesp&ju skolotajiem radit un pielagot macibu pieredzi
saviem skoléniem. Skolotaji var izmantot Minecraft Education platformu, lai veidotu
interaktivas stundas un aktivitates, kas atbilst konkrétiem macibu mérkiem un macibu
programmas prasibam. Tapat majaslapas vietné education.minecraft.net ir pieejami Minecraft
Education resursi, kur skolotaji var piekliit plaSam macibu materialu, stundu planu un macibu
strategiju klastam, ko izstradajusi un ar kuriem dalfjusies pedagogi no visas pasaules. Sie
resursi var kalpot ka vertigi riki skolotajiem, lai uzlabotu savu macibu praksi un atbalstitu
skolénu maciSanos. Turklat atvérta Minecraft Education kopiena lauj pedagogiem sadarboties
un dalities idejas, pieredzé un labakaja praksg ar saviem kolégiem. Sis sadarbibas un atbalsta
tikls ne tikai veicina skolotaju profesionalo pilnveidi, bet arT lauj viniem nepartraukti uzlabot
macibu strat€gijas un ieviest inovativas pieejas savas klasés. Bet japiemin, ka visi tur
atrodamie resursi, izstradatas pasaules un sadarbibas iesp&jas ir anglu valoda, kas Latvija var
biit noderigak anglu valodas skolotajiem. Ja Latvijas skolotaji vélas izmantot jau gatavas
Minecraft Education pasaules un stundu planus citos macibu priekSmetos, jarékinas, ka tie bis
jatulko. Minecraft Education pasaules ir iesp&jams tulkot, bet tas no skolotaja prasa apgut
darbu ar Minecraft Education pasaulu failu resursu pakam (Recource Packs) un tulkot $os
failus, lai tas nebiitu jadara manuali pasaules vidé no sp€létaja lomas.

Lai uzsaktu darbu ar Minecraft Education, javeic programmas lejupielade, kas ir
bezmaksas un pieejama Minecraft Education majaslapa. Ja izglitibas iestade saviem
skoléniem vélas iegadaties Minecraft Education lineces, tas maksa 5,04 USD/gada, bet
jebkuras citas iestades vai privatpersonas - 12,00 USD/gada (Minecraft Education, 2024).
Rigas pilsetas paSvaldibas visparizglitojoSo skolam licences Sobrid ir iepirktas un Minecraft

Education tiek nodroS§inats bezmaksas.
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2.2.1. att. Minecraft Education: Skolotaju akadémijas kursa dizains un macibu iesp€jas

Platforma Microsoft Learn ir pieejams brivpiekluves 3 modulu kurss “Minecraft
Education: Skolotaju akadémija” (Minecraft Education: Teacher Academy) (skatit 2.2.1. att.),
kur§ sastav no tadiem tematiem ka “Buavésim individuali” (Let’s build individually),
“Parveidosim kopa (Let’'s medify together)” un “Bavésim pasaules kopa” (Let's build worlds
together). Kursa saturs ir pieejams tikai anglu valoda. ST kursa mérkis ir palidzét skolotajiem
apgiit pasus pamatus Minecraft Education platforma ta, lai skolotajs sp&tu izveidot un vadit
savu pirmo nodarbibu klasei, izmantojot Minecraft Education. ST kursa apguvei izmantots
Maci - Lauj darboties - Reflekteé (Teach/Release/Reflect) modelis, kura “Maci” sadala
izmantojot tekstualu informaciju un videomaterialus tiek apgiita t€ma, “Lauj darboties” sadala
ir iespgja apgito informaciju pielietot praktiski Minecraft Education vide, papildus
izmantojots video instruktaZas un iesp&ju video apstadinat, kad nepiecieSams. Un “Reflekte”
sadala kursanti atgriezas kopa, izverté pieredz&to un apgiito, un dalas idejas, ka Minecraft
Education ir iesp&jams pielietot sava klas€. Un nosléguma notiek zinaSanu parbaude,
parbaudot gitas zinasanas katra kursa sadala (Microsoft, 2024). Sada macibu struktiira tiek
ieteikta arT pedagogiem, ko pielietot arT sava klas€, izmantojot Minecraft Education.

Ka skaidrots kursa “Minecraft Education: Skolotaju akadémija” (Minecraft Education:
Teacher Academy), sakotn&ji svarigi gan pedagogam izprast, gan skoléniem skaidrot, ka
Minecraft Education ir virtuala pasaule jeb milziga virtuala “smilSu kaste”, kura sastav no
kubikveida blokiem un kura ir iesp&jams spéléties un rotalaties péc savas patikas. STs pasaules

izmé@rs ir bezgaligs - tas stiepjas visos virzienos tik, cik nepiecieSams. Ir pieejamas dazadas
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ainavas - ar kalniem, plavam, tundram, ledajiem, alam, vulkaniem, okeanu un citam dabas
teritorijam un zonam. P&c biitibas Saja bezgaligaja “smilSu kaste” nav konkrétu uzdevumu vai
mérku. Tadel, izmantojot Minecraft Education izglitibas mérkiem, paradas pedagoga loma -
meérktiecigi virzit un veidot spelé pavadito laiku, lai tas atbilstu macibu mérkiem.

Veidojot Minecraft Education macibu nodarbibu, “Minecraft Education: Skolotaju
akadémija” kursa pedagogiem tiek ieteikts izveidot macibu rubriku jeb uzdevumu sarakstu,
kas jaizpilda skolénam, lai ieglitu konkr&tu punktu skaitu, tad€jadi integr&jot spé€liskosanas
elementus (Sanmugam et al., 2014) un padarot skaidrus vértéSanas krit€rijus, ja tadi nodarbiba
ir paredz&ti. Sadai rubrikai biitu jabit pieejamai gan skoléna macibu materialos (digitalos vai
printétos), gan arl §1 pati informacija jaatkarto spéles laika, izmantojot NPC (Non-player
character), kas vada skolénu cauri spéles pasaulei.

Ka uzsverts Saja kursa, pirms Minecraft Education pasaules izveides, pedagogam ir
svarigi saprast, vai un ka skolénu darbs Minecraft Education tiks vertéts. Skoléna zinasanu un
prasmju parbaudes veidi var but dazadi - diskusija, tests, parspriedums, bet Minecraft
Education piedava veidot savu Minecraft darbu portfolio, izmantojot tadus rikus ka “Kamera
(Camera)”, “Gramata (Book)” un “Portfolio (Portfolio)”. Kad skoléni ir izveidojusi savus
individualos darbus, izmantojot LMS (macibu parvaldibas sistémas), ka pieméram, Google
Drive, skoléni paSi var augSupieladét un kopigot savus ekransavinus un portfolio, lai
nodarbibas beigas pedagogs var dalities uz kopiga ekrana ar skolénu darbiem, iedroSinot
katram pastastit vairak par savu un savstarpgji izvertét viens otra darbus, tad€jadi attistot
Blima taksonomijas augstako Itmeni - “IzvértéSana” (McNulty, 2020).

“Minecraft Education: Skolotaju akademija” tiek rekomendéts kombinét uzdevumus
skoleéniem, kas javeic pie datora ekrana ar vingrinagjumiem un aktivitatém bez datora ekrana.
Par So prasmi Tadgjadi veidojot prasmi parslégties no vienas vides uz otru. Autore sava
profesionalaja darbiba ir noverojusi, ka skoléniem nereti médz sagadat griitibas atrauties no
Minecraft Education vides péc tam, kad ta ir atvérta. Un nemot véra ari ieteicamo
nepartraukto ekranlaiku sakumskolas skoléniem - 20-30 miniites (Fan et al., 2021), ir svarigi
sistematiski un metodiski beérniem macit So parslégSanas prasmi, kas ir viens no veseligiem
ekranpratibas ieradumiem.

Minecraft Education sakumskolas izglitiba lauj pedagogiem izmantot So platformu, lai
raditu interaktivas un meérktiecigas macibu stundas, bet pedagoga uzdevums ir mérktiecigi
virzit un veidot spéleé pavadito laiku, lai tas atbilstu macibu meérkiem. Minecraft Education

majas lapa ir pieejami detalizéti stundu plani un macibu aktivitates, kas atbilst macibu
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mérkiem. Sis atvértas spéles un bezgaligas virtualas “smilsu kastes™ struktiira sniedz iespéjas
radoSumam un sadarbibai, veicinot gan individualu, gan kopigu projektu veidoSanu.
Minecraft Education izmantos$ana klases vidé ne tikai sekmé tehnologiju integraciju macibu
procesa, bet arT uzlabo digitalas prasmes un problému risinasanas prasmes, radot skoléniem
iesp&ju macities caur spéli un interakciju. Un pats galvenais - rada skolénos prieku un
pozitivas emocijas par macibu proecesu. Tadgjadi Minecraft Education kluist par vértigu riku

pedagogiem, lai veicinatu skolénu macibu mérku sasniegSanu.

2.3. Minecraft Education pielietojums caurviju prasmju un STEM apguve

Ieklaujot spéle balstito platformu Minecraft Education STEM stundas, pedagogi var
radit dinamisku un aizraujoSu macibu vidi, kas aktivi iesaista skolénus macibu priekSmeta
(Carrera et al., 2021; Nah et al., 2014). Minecraft Education sakumskolas skoléniem sniedz
daudz prieksrocibu STEM maciSanas un kritiskas domasanas, telpiskas domasanas, ekranlaika
parvaldiSanas, laika menedzmenta un digitalo prasmju attistiSanas zina (Pusey & Pusey,
2016). Peétijumi liecina, ka Minecraft Education ieklausana klasé var atbalstit 21. gadsimta
kompetencu attistibu (Bhat, 2023). Izmantojot Minecraft Education, skoléni var iesaistities
praktiska un interaktiva pieredzg, kas uzlabo vinu izpratni par STEM konceptiem. Piemé&ram,
vini var blivét sarezgitas struktiiras un pétit zinatniskus jédzienus, eksperiment&jot Minecraft
Education virtualaja pasaul€. lesaistoties Minecraft Education pasaul€s, skoléni var attistit
kritiskas domasanas prasmes, risinot problémas, izstradajot stratégijas un pienemot lémumus
speles simulétaja vide. Turklat Minecraft Education veicina telpiskas domasanas prasmes, jo
skoléni parvietojoties un manipulgjot ar virtualo vidi, veicina savu sp&ju izprast un interpretet
telpiskas attiecibas (Carbonell-Carrera et al., 2021). Turklat Minecraft Education izmantoSana
macibu procesa skoléniem sniedz iesp€jas attistit svarigas digitalas pratibas prasmes. P&tot
speles mehaniku, vini macas orientéties un izmantot digitalos rikus, efektivi komunicét
virtualaja vid€ un risinat taja bridi aktualas problémas (Hewett et al., 2020). Ka arT Minecraft
Education pielietojums palidz skoléniem efektivi parvaldit savu ekrana laiku (Karsenti &
Bugmann, 2018). Nosakot vadlinijas un laika ierobeZojumus sp&léSanai, pedagogi var macit
skoléniem, cik svarigi ir lidzsvarot tehnologiju lietosanu ar citam aktivitatem.

Turpinagjuma ir apkopotas dazas praktiskas pieejas Minecraft izmantoSanai STEM

priekSmetos sakumskola:
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1. KonstrueSanas uzdevumi: Skoléni var izmantot Minecraft Education, lai
projektetu un konstruétu biuives, iekartas un shémas, kas demonstré STEM konstrukcijas.
Piem@ram, skoléni var uzbiivet tiltu, lai izprastu inzeniertehniskos principus, elektribas kédes
izmantojot sarkanakmeni (Redstone), lai izprastu elektriskas kédes, biivét majas pec plana, lai
izprastu tehniskos zim&jumus utt (Baek et al., 2020).

2. Sadarbibas projekti: Skoléni var izmantot Minecraft Education ka sadarbibas
platformu, kura kopigi stradat pie STEM projektiem. Piem&ram, skoléni var sadarboties, lai
izveidotu ilgtsp€jigu pilsétu, kura izmantoti atjaunojamie energijas avoti un efektivas
transporta sistémas (Zayyinah et al., 2022).

3. Virtualie eksperimenti: Pieméram, skoléni var simulét gravitacijas ietekmi uz
objektiem, veidojot dazadus scenarijus un vérojot rezultatus. Tapat Minecraft Education ir
pieejami visi Kimisko Elementu Periodiskas Tabulas elementi ka bloki un tos kombingjot var
noverot daazadas reakcijas un jauniegiitus materialus(Bar-El & Ringland, 2020).

4. Vides projekti: Nemot véra, ka Minecraft Education ir pieejami dazadi augi un
dzivnieki, tos var izmantot arT biologijas zinaSanu apguvé. Pieméram, saulespukes Minecraft
pasaulé vienmér augs uz austrumiem. Vai realaja pasaulé vinas dara tapat? Izmantojot $ada
veida uzdevumus, skoléni var attistit arT savu spriestsp&ju un kritisko domasanu (Zayyinah et
al., 2022).

5. Kodésana un programmeésana: Minecraft piedava platformu, kura skoléni var
apgiit kodéSanas un programméSanas prasmes. Piemé&ram, skoléni var izmantot Minecraft
Education Edition, lai apgiitu blokos balstitu kod&Sanu, izmantojot Blockly vai Java
programmeésanu, lai raditu savas pielagotas funkcijas, komandas un spé€les modifikacijas.
Integréjot Minecraft STEM priekSmetos, pedagogi var veidot saistoSas un interaktivas
stundas, kas veicina skolénu kritisko domasanu, problému risinasanu, sadarbibu un radoSuma
prasmes. Kopuma Minecraft var but spécigs instruments STEM izglitibas uzlaboSanai
pamatskolasl. (Saricam & Yildirim, 2021).

Apkopojot informaciju no “Minecraft Education: Skolotaju Akadémijas” kursa un
Minecraft Education majas lapa pieejamo informaciju, turpindjuma ir vairaki ieteikumi
pedagogiem, kas butu janem véra pirms Minecraft Education izmantoSanas sakumskola
caurviju prasmju un STEM apguvei:

1. Iepazistieties ar speli: Lai varetu efektivi vadit un atbalstit skolénus spéles laika,
veltiet laiku, lai iemacitos, ka spélét Minecraft Education. Ja ne augsta ltmeni, tad

pamatprasmes $aja spélé pedagogiem biitu japrot;
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2. Integréjiet Minecraft nodarbibas sava macibu programma: Neveidojiet
specialas atseviskas nodarbibas, lai lietotu Minecraft Education. Bet sava eso$aja macibu
programma atrodiet tematus un t€mas, kuros veiksmigi varat izmantot So sp&l€ balstito pieeju,
saglabajot konkréto macibu stundu mérkus;

3. Izveidojiet skaidrus noradijumus un vadlinijas skoléniem: Sniedziet skoléniem
skaidras instrukcijas par to, ka izmantot Minecraft Education, kadi ir konkr&tie uzdevumi un
mérki, kuri skolénam $aja nodarbiba biis jasasniedz, izmantojot o platformu;

4. Veiciniet radoSumu un problému risinasanu: Lai arT uzdevumi un mérki var bt
loti konkréti, atstajiet bridi, kas skoléni Minecraft Education vide var izpausties radosi;

5. Nodrosiniet sadarbibas iesp&jas: Minecraft Education nodroSina netraucétu
sadarbibu starp skoléniem. Mudiniet skolénus stradat kopa pie projektiem un problému
risinasanas uzdevumiem spéles ietvaros.

7. Sekojiet Iidzi un sniedziet noradijumus: Sekojiet Iidzi skolénu aktivitateém
Minecraft Education un péc vajadzibas sniedziet atbalstu vai noradijumus. Sis ieteikums var
biit izaicinoss, ja nodarbiba piedalas 30 b&rni, bet ir svarigi, ka skolénam blakus ir atbalstoss
piecaugusais, kur§ var vedinat atgriezties pie nodarbibas mérka, ja skoléna fokuss no ta ir
pazudis;

8. Novertejiet skolenu maciSanos: Izmantojiet Minecraft Education ka formativas
vertéSanas riku, verojot skolénu progresu un izpratni spélé, ka skoléni sp€j vai nespej savas
STEM zinasSanas un prasmes pielietot simuléta, spelé balstita vide;

9. Nodrosiniet iespéjas pardomam un paSnoveértejumam: Aiciniet skolénus
pardomat savu macibu pieredzi Minecraft Education, reflektét par to un, ja nepiecieSams,
novertét savu sniegumu;

10. MeKlgjiet atbalstu un resursus: lzmantojiet jau gatavos un pieejamos resursus,
forumus un kopienas, kas veltitas Minecraft izglitibai. Liels nodarbibu un pasaulu klasts ir
pieejams oficialaja education.minecraft.net majaslapas vietné, bet ari Latvija ir pieejamas
skolotaju kopienas, kuras apspriez un dalas sava pieredzé par Minecraft Education
pielietojumu macibu stundas, ka pieméram, Facebook domubiedru grupa “Minecraft
skolotaji”, kura ir pieejamas arl Minecraft Education pasaules un nodarbibu plani latviesu
valoda.

Katra nodarbiba, kura ir integréts Minecraft Education, nav jarealiz€jas visiem Siem

ieteikumiem, tie var variét atkariba no nodarbibas mérka.
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Minecraft Education izmantoSana STEM priekSmetu apguvé var veicinat skolénu
iesaisti un uzlabot vinu prasmes, pieméram, kritisko domasanu, telpiskas domasanas prasmes
un digitalo pratibu. Pedagogi, integr&jot So platformu macibu procesa, var radit dinamisku un
interakttvu macibu vidi, kas ne tikai atbalsta, bet ar1 stimulé skolénu radoSumu un sadarbibu.
Tapat, Minecraft Education palidz skoléniem attistit 21. gadsimta prasmes, kas nepiecieSamas
misdienu un nakotnes darba tirgum. ST pieeja ne vien padara macisanos aizraujosaku, bet ari
palidz skoléniem apgiit sarezgitus STEM konceptus praktiska un saprotama veida. Tadgjadi,
Minecraft Education ir nozimigs riks, kas var ievérojami uzlabot izglitibas kvalitati un

skolénu sagatavotibu nakotnes izaicinajumiem.

38



3. PETJUMA METODOLOGIJA

Saja nodala tiek sniegts visaptveross skaidrojums par p&tijuma metodologijas ietvaru,
lai izpétitu, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu priekSmeta nodarbibas var
integrét Minecraft Education spélé balstitu platformu macibu mérku sasniegSanai. Petijums
balstijas uz dizaina balstitas p&tniecibas (design-based research) principiem (Brown &
Collins, 2018), $1 pieeja ir Tpasi piemérota izglitibas inovaciju izstradei un test€Sanai, jo ta lauj
apvienot teorétisko izpratni ar praktiskiem risindjumiem realas macibu vides apstaklos.

P&tijuma dizaina vizuals atspogulojums paradits 3.1. attela.

Minecraft
Education 3.cikls
platformas
1zzinasana
Nodarbibas .,
i Vadliniju
g . izveide _ o
Teorgtiskas 3 klases Interesu M ft & Rezultatu izstrade
X - _ - inecra . . . " ; .
literatfiras dabaszinibu lemata izglitibas . Eksperti o Eksperti apkoposana pedagodiem un
R R | _ A Education Skoléni | i -
izzinasana tematu izvele nodarbibas I I un macibu
) . . pasaule un . _
un apkoposa kartésana veérosana S secinajumi materiilu
metodiskie : .
_ publiskosana
- materiali)
Sakumskolas
A i
pedagogu 1.cikls
: 2.cikls
aptauja < IR

3.1.att. Petijjuma dizains (autores koncepts)
Izstradatie pétijuma dizaina soli (skat. 3.1.att) balstas pétijjuma uzdevumos:

1. Teorétiski izzinat maciSsanas procesa organizéSanas pamatnosacijumus tehnologiju
bagatinata vide un sp€le balstitu maciSanos sakumskola;

2. Raksturot 3.klases dabaszinibu macibu priekSmeta ietvaru un izstradat kart&jumu
Minecraft Education integréSanai maciSanas mérku sasniegSanai;

3. Veikt sakumskolas skolotaju aptauju un novérot Minecraft Education intereSu
izglitibas nodarbibu maciSanas vajadzibu identificéSanai dabaszinibu macibu
priekSmeta;

4. lzstradat Minecraft Education pasauli un tai atbilstoSus metodiskos materialus;

5. Valideét izveidoto Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos materialus
ar izglitibas tehnologiju un dabaszinibu satura ekspertiem;

6. Validet izveidoto Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos materialus
ar 3.klases skoleéniem, apkopot iegtitos datus un veikt pilnveidojumus;

7. Veidot vadlinijas pedagogiem mérktiecigam macibu procesam ar Minecraft Education
un pasaulu izveidi;

8. Analiz&t un apkopot datus, lai sniegtu atbildes uz petijjuma jautajumu;
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9. Izstradatos materialus, metodiku un vadlinijas pedagogiem apkopot un publiskot.

Turpinajuma tiek aprakstitas $aja pétijuma izmantotas metodes.

Sakotngji tika veikta sakumskolas pedagogu aptauja, kura piedalijas 239
sakumskolas skolotaji, no kuriem 162 Sobrid maca vai pédéjo 3 gadu laika ir macijusi
dabaszinibu priekSmetu 3.klas€, izmantojot Skola2030 macibu programmas paraugu.
Aptaujas ietvaros tika noskaidrota pedagogu atticksme pret tehnologiju izmanto$anu macibu
procesa un "Minecraft Education" platformas pielietoSanu. P&tljuma autore izmantoja nejauso
atlases metodi, lai nodroSinatu péc iesp&jas plasaku respondentu loku, lai piedalitos dazadi
skolotaji no dazadam izglitibas iestadém un socialo tiklu grupam, nodro$inot datu
daudzveidibu. Anketa tika izveidota izmantojot riku Google Forms un izplatita sociala tikla
Facebook domubiedru grupas, pieméram, “Sakumskolas pedagogu ideju vacelite”,
“Pirmskolas-sakumskolas pedagogiem un vecakiem”, “Digitali macibu materiali
pirmsskolai/sakumskolai” un citas lidzigu intereSu domubiedru grupas, kuru auditorija ir
sakumskolas pedagogi. Papildus tika izsiititi e-pasti visam Latvijas pamatskolam ar
aicinajumu sakumskolas pedagogiem sniegt atbildes uz aptaujas jautajumiem. Rezultata tika
iegtti lidzvertigi dati no visiem Latvijas regioniem (Latgale-22%; Kurzeme-21%; Vidzeme-
19%; Zemgale-19%; Riga-10% un Pieriga-9%), tapat vecuma sadalfjums respondentu vida
bija proporcionals Latvijas skolotaju vecumam (18-29 gadi-8%; 30-39 gadi-18%; 40 - 49
gadi-24%; 50-59 gadi-39% un 60+gadi - 10%) (Valsts izglitibas informacijas sist€ma, 2023).
Aptaujas jautajumi apliikojami 2. pielikuma, bet detalizéti aptaujas rezultati - 3. pielikuma.

Skola2030 dabaszintbu macibu priek§Smeta programmas parauga 3.klasei tematu
savienojamibas ar Minecraft Education kartésana tika veikta, lai identificetu, ka ST spele
balstita platforma var atbalstit macibu meérku sasniegSanu, kas izvirziti programmas parauga..
Pirmkart, tika aplikoti katra temata sasniedzamie rezultati un izveértéta Minecraft Education
platformas sp&ja attainot attiecigds dabaszinatnu paradibas, dzivnieku adaptacijas,
ekosistémas un citas ar tematu saistitas zinasSanas. Otrkart, tika analizetas Minecraft Education
platformas tehniskas iesp€jas un ierobezojumi, pieméram, dabas zonu un biotopu att€loSana,
klimatiskie apstakli, augu un dzivnieku detalizéta reprezentacija. ST analize palidzgja noteikt,
kur spéleé balstita platforma Minecraft Education var tikt efektivi izmantota ka macibu
lidzeklis, un kur nepiecieSamas papildus macibu materialu integracijas vai metodiskas pieejas.
ST pieeja balstijas uz empirisku datu analizi, ka arT praktisku Minecraft Education platformas
funkcionalitates test€Sanu. Pilna kartéSanas aina apskatama 4.pielikuma un apkopojums 4.

nodalas 4.1. tabula.
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Pirms metodiska materiala izstrades Minecraft Education vid€, p€tijuma autore
apmekléja intereSu izglitibas nodarbibu, ko vadija pieredzgjis Minecraft Education
skolotajs - Minecraft Education vestnieks Latvija. Nodarbiba tika verota ar noliku, redzet
praktiski, ka "Minecraft Education" tiek izmantots reala izglitibas situacija, kadi ir
pedagogiskie panémieni un metodes, ko pedagogs izmanto, ka ari ka skoléni reagé un
mijiedarbojas ar macibu saturu. Skol€niem §1 nebija pirma pieredze stradat Minecraft
Education platforma. Tas lava autorei giit izpratni par spéles ka digitala rika izmantoSanu
macibu procesa. Péc nodarbibas veéroSanas tas vaditajs dalijas ar bitiskam atzinam no savas
pedagogiskas pieredzes.Verojot pieredz&jusa pedagoga nodarbibu, autore identificéja macibu
procesa pozitivas puses un ari situacijas, kur varétu veikt kadus uzlabojumus. ST iegiita
pieredze tika izmantota ka pamats jauna metodiska materiala izstradei, kas ir pielagots
sakumskolas skolénu vajadzibam un izvirzito macibu meérku sasniegSanai. Nodarbibas
veroSanas lapa apskatama 6.pielikuma.

P&c tam, kad Skola2030 dabaszinibu macibu prieck§meta programmas parauga 3.klasei
tematu savienojamibas ar Minecraft Education kart€Sanas procesa tika izvelets atbilstosakais
temats “3.3. Ka orient&ties apkartné?”’, no $1 temata tika izveleti visatbilstosakie sasniedzamie
rezultati, kas vislabak saskan ar Minecraft Education iesp&am (3.1. tabula). Lai izstradatu
Minecraft Education pasauli un tai atbilstoSus metodiskos materialus, par nodarbibas
meérki skoléniem tika izvirzits: “Apgtt debespusu noteikSanu péc Saules vai virzienu noradeém
plana vai karteé un izveidot savas klases planu, ievérojot laba plana kritérijus.” Skoléna
sasniedzamais rezultats “Uzzimét vienkarSu klases planu, ieveérojot laba plana kriterijus
(m@rogu, virzienu norades un apzim&jumus)”. Lai skol€ni sasniegtu So sasniedzamo rezultatu,
tika sastadits nodarbibas plans (7.pielikums) un tika izvirziti 5 nodarbibas uzdevumi:

1. Aktualizét zinasanas par debespusém un ka tas noteikt pec Saules;
Izveidot laba plana kriterijus;

2
3. Praktiski orient&ties Minecraft pasaul€ péc Saules, augiem un kartes;
4. Veidot majas planu Minecraft pasaul€, izmantojot doto planu;

5

Veidot savas klases planu, ievérojot laba plana kriterijus.
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3.1. tabula

Nodarbibas “Debespuses un sava klases plana izveide” mérki, sasniedzamais rezultats un

uzdevumi (autores veidots)

Temata apguves Attistit prasmi veidot vienkarSu apkartgjas teritorijas planu, kuru

merkis iesp&jams izmantot, lai orientetos.

Stundas mérkis Apgiit debespusu noteikSanu pec Saules vai virzienu noradém plana
vai kart€ un izveidot savas klases planu, ievérojot laba plana
kritérijus.

Stundas Uzzimét vienkarsu klases planu, ieveérojot laba plana kritérijus

sasniedzamais (mé&rogu, virzienu norades un apzim&jumus).

rezultats

Uzdevumi 1. Aktualizét zinasanas par debespusém un ka tas noteikt péc

Saules.

2. lIzveidot laba plana kriterijus.
3. Praktiski orient€ties Minecraft pasul€ péc Saules, augiem un

kartes.
4. Veidot majas planu Minecraft pasaul€, izmantojot doto planu.
5. Veidot savas klases planu, ievérojot laba plana kriterijus.

Atbilstosi nodarbibas uzdevumiem tika izveidoti metodiskie materiali - nodarbibas

prezentacija (8.pielikums) un izdales materiali (9. pielikums). Paraléli izvirzitajam mérkim,

sasniedzamajam rezultatam un uzdevumiem, pétijjuma autore platforma Microsoft Learn

apguva brivpiekluves 3 modulu kursu “Minecraft Education: Skolotaju akadémija (Minecraft

Education: Teacher Academy)”, kura laika izstradaja Minecraft Education pasaules un

nodarbibas planu (5.pielikums) atbilstoSi Minecraft Education izstradataju vadlinijam.

Procesa shematisks att€lojums apskatam 3.2. attéla.

Skola2030 temata
apguves mérkis

Minecraft Education
pasaules un nodarbibas
plans (Minecraft Education:
Skolotaju akademija)

Blima taksonomijas
limeni

|

Nodarbibas “Debespuses un sava
klases plana izveide” plans

—

\

Nodarbibas
prezentacija

Minecraft Nodarbibas
Education izdales
pasaule materiali

3.2.att. Nodarbibas izstrades posmi (autores koncepts)
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Tapat nodarbibas uzbuveé tika ietverti vairaki Blima taksonomijas Iimeni -
“AtceréSanas” limenis tiek Tstenots nodarbibas aktualizacija, jautajot skoléniem par
debespusém un kadas vini prot nosaukt (Sis temats pec Skola2030 programmas parauga tiek
apgits 1.klas€ dabaszinibu téma “1.5. Ka pétit Visumu?”). “Izpratnes” Iimenis tiek Tstenots
nodarbibas ievada parrunajot debespusu noteikSanu péc Saules, kopigu debespusu noteikSanu
konkretaja nodarbibas telpa, izmantojot Sauli aiz loga vai kartes parliiku kopgja ekrana. Tapat
tiek kopigi parrunats, ka tiek noteiktas debespuses karte un ka lasit karti, ka art kopigi tiek
noteikti laba plana kritériji. Nakamais Blima taksonomijas limenis “IzmantoSana” tiek
istenots nodarbibas prakstiskaja dala, kura skoléni, izmantojot spélé balstito platformu
Minecraft Education, veic tris uzdevumus, kuros viniem virtuala 3D vidé praktiski jaspgj
teritorija orient€ties un noteikt debess puses 1) p&c Saules atrasanas vietas; 2) izmantojot
augus - saja gadijuma saulespukes; 3) izmantojot karti - tad€jadi pielietojot “Izpratnes” Iiment
apgitas zinaSanas. Minecraft Education pasaules péd€ja uzdevuma, kura skoléniem,
izmantojot doto majas planu (9.pielikums), jaizveido tam atbilstoSa biive virtualaja 3D
pasaulg, skoléni izmanto apgitas zinasanas, patstavigi nosakot debess puses jauna vide,
izmantojot ieglitas zinaSanas un prasmes - debess pusu noteikSanas veidus - no pirmajiem tris
uzdevumiem. Paraléli tam, skoléni, vadoties péc plana, kura ir ietverti laba plana izstrades
principi, konstru€ 3D buvi, tadgjadi tiek 1stenots Blima taksonomijas “Sintezes” Itmenis, kura
skoléni apvieno zinaSanas par debess puSu noteikSanu, laba plana kritérijiem, m&rogu un
apzim&jumiem veic uzdevumu. Kad skoléni ir izveidojusi buivi Minecraft Education vide,
izmantojot majas planu, uzdevums tiek apvérsts. Un pieleitojot sinteztas zinasanas un
prasmes digitalaja vidé - sp€lé balstitaja platforma Minecraft Education, viniem ir jaizveido
savas klases telpas plans realaja vid€, ieveérojot laba plana kriterijus. Tas ietver 1) noteikt
klases telpas orientéciju pret debess pusém; 2) izveleties atbilstoSu meérogu; 3) izveleties
atbilstoSus apzim&umus telpas objektiem; 4) veikt klases telpas merjjumus, izmantojot
meérinstrumentu; 5) iegitos datus - klases telpas mérjjumus vizualiz€t savas klases telpas
plana, tadejadi iegutas zinasanas un prasmes tiek nostiprinatas un pielietotas lidz Sim
nepazistama situacija. Ja skoléns So uzdevumu spgj veikt, vina sniegumu, atbilstoSi STAP
apguves limeniem var veértét ka “apguvis padzilinati”, jo skoléns savu sniegumu spgj
parliecino$i demonstrét gan tipveida, gan nepazistama, gan starpdiscilinara situacija,
izvéloties atbilstosako stratégiju.

Petijuma 1. un 3. cikla tikai veiktas daleji strukturetas ekspertu intervijas ar

izglitibas tehnologiju ekspertiem, dabaszinatnu jomas ekspertiem un sakumskolas dabaszinibu
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pedagogiem. Visi eksperti pirms tikSanas sanéma e-pasta visus izstradatos materialus un
instrukciju Minecraft Education izmantosanai. Dal&ji strukturétas intervijas ar ekspertiem
norisingjas tie$saiste, sakuma prezentgjot izstradatos nodarbibas materialus, sniedzot nelielu,
praktisku ievadu Minecraft Education izmanto$ana un dodot iesp&ju viniem pasiem izm&ginat
izveidoto pasauli Minecraft Education vid€. P&c nodarbibas testéSanas petijuma autore uzdeva
dazadus jautajumus saistiba ar raditajiem materialiem, péc tam katrs eksperts aizpildija
Google Forms anketu, kura bija gan slégtie, gan atvértie jautajumi. P&tijuma 1. cikla
piedalijas 3 izglitibas tehnologiju eksperti no Latvijas Universitates Izglitibas zinatnu un
psihologijas  fakultates, kuriem tika uzdoti jautajumi par Minecraft Education
tehnologiskajiem aspektiem un kopg&jo pasaules stastu un sizeta linijas saprotamibu. P&tjjuma
3. cikla iedalfjas 5 sakumskolas dabaszinibu skolotaji - Latvijas Universitates Starpnozaru
izglitibas inovaciju centra nozares specialisti, kuriem tika jautats par Minecraft Education
tehnologiskajiem aspektiem, dabaszinibu macibu saturu un skolénu motivaciju un
sasniedzamo rezultatu. Ka arT pétijuma piedalijas 4 dabaszinibu izglitibas satura specialisti -
Latvijas Universitates Starpnozaru izglitibas inovaciju centra vadiba un eksperti, kuriem tika
jautats par Minecraft Education tehnologiskajiem aspektiem un dabaszinibu macibu saturu.
Ekspertu atbildes uz jautajumiem apskatamas 15. pielikuma.

Sis intervijas sniedza iespju sanemt specidlistu viedoklus par nodarbibas
tehnologiskajiem un pedagogiskajiem aspektiem. Balstoties teorctiskas literatiiras analizg, tika
izveidoti kriteriji, kas iedaliti divos aspektos: Minecraft Education pasaules tehnologiskais
aspekts un izstradato materialu pedagogiskais aspekts. Balstoties uz pétijuma autores
izvirzitajiem kriterijiem eksperti veica izveidotas Minecraft Education pasaules un ar to

saistitos nodarbibas materialu izverté€Sanu (3.2. tabula).

44



Kritériji Minecraft Education nodarbibas izvérteSanai

3.2. tabula

. Vertejums
Aspekts Kritérijs
1 2 3
. Speletajs speles gaita
Minecraft I . | DPOctas speres gatta _ .
Education Speletajs speles gaita | iesprust kada posma vai Speles a_lgorltms
asaules iespriist, nav iesp&jams | noklist neparedzeta darbojas bez
pasat pabeigt speli. vieta, bet ir spgjigs problémam.
algoritms o Il
patstavigi no tas izklit.
Spelg ir instrukcijas, bet . _
s . - . . Spele ir integrétas
i Instrukcijas un Spele nav skaidru as nav pietickami skaidras instrukcijas
Minecraft N instrukciju, ka veikt skaidras. Skoléni . e
Education norades . kas palidz spelétajam
uzdevumus. novirzas no pasaules o
pasaules uzdevumiem veikt visus uzdevumus.
tehnologiskais un ' Soal
H i i e ey - ey gle uta
saturiskais Spéle apgiitas zinaSanas| Spéle apgutas zinasanas zinééarr)l Z: ;%%11; tarsea’llz’ls
aspekts Dabaszinibu |neatbilst realas pasaules| ir dalgji atbildtosas S
- S - N SR pasaules principiem.
macibu saturs | principiem un skoléni realajai dzivei un tas . _ . .
to apgist ka patiesibu netiek analiz&tas Vai ar skoleni analize
pe p ‘ ’ to atskiribas.
Spele nav skaidra stasta| Spélei ir dal&ji logisks _ e
.. P v 1| opee €)1 oet Spéles stasts ir logisks,
Kop¢gjais un struktiiras, uzdevumi stasts, nav secigi L
i . T NS tam ir ievads un
pasaules stasts | nav secigi, neveidojas uzdevumi, iztrikst .
2 . . . nobeigums.
stasts. ievads vai nobeigums.
Skoléni ir motivéti
Skoleéni ir motiveti Skoléni ir motiveti apgit nodarbiba
Skolénu iesaistities nodarbiba, iesaistities nodarbiba, paredzeto temu un
motivacija bet ne saistiba ar dalgji virzoties uz nonakt Iidz
sasniedzamo rezultatu | sasniedzamo rezultatu sasniedzamajam
rezultatam
Sasniedzamais Nodarbibas uzdevumi | Nodarbibas uzdevumi | Nodarbibas uzdevumi
- neved uz sasniedzamo dal&ji ved uz mérktiecigi ved uz
rezultats _ .7 _ L -
rezultatu sasniedzamo rezultatu | sasniedzamo rezultatu
m e - Nodarbiba macisanas | Nodarbiba macisanas
Nodarbiba macisanas . . _ . ~
_ . I notiek vidgjos Blima sasniedz augstakos
Blima notiek zemakaja Blima Lo _ ..
" NS taksonomijas limenos Bliima tasonomijas
taksonomija tasonomijas ITment e . - W
Mateeratanas"” izmantoSana" un Itmenus "sint€ze" un
Nodarbibas "analize" "izvertesana"
pedagogiskais
aspekts Nodarbibas Nodarbibas sasniedzamie Nodarbibas

sasniedzamie rezultati

sasniedzamie rezultati

Atbilstiba rezultati dalgji saskan ar
nesaskan ar Skola2030 ’ saskan ar Skola2030
?c‘;o::rznorﬁgs programmas parauga Sko:iig?’g Esrgg;ii?r;nas programmas parauga
prog esoSajiem paraug il esosajiem
paraugam sashiedzamajiem sasniedzamajiem sasniedzamajiem
.. J rezultatiem . J
rezultatiem rezultatiem
- o Nodarbiba netiek
Noiﬁtggazzlziigznek pavadita tikai pie datora | Nodarbibas laika tiek
. _ . _ . ekraniem, bet netiek veérsta uzmaniba
Ekranlaika ckranpatibai, skoleni versta uzmaniba ekranpratibai un apgiiti
parvaldiba nodarbibas laika P Pe

neatraujas no datora
ekrana

ekranpratibai un ar to
saistitajiem veseligajiem
ieradumiem

ar to saistiti veseligi
ieradumi
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Lai apstiprinatu p&tijuma teorétiskos un empiriskos secinajumus, Minecraft Education
pasaule latviesu valoda un ar to saistitie nodarbibas materiali tika valideta divas reizes (2024.
gada 2. aprill) un katra piedalijas 12 skoléni. Gala rezultata p&tjjuma autore ieguva datus no
24 3. klases skoléniem (14 zeéni un 10 meitenes). Katra tikSanas reize tika ieplanota ka divas
macibu stundas (40 min x 2). Pirms nodarbibas katram skolénam tika jautata vina lidz$ingja
pieredze ar spéli Minecraft, lai noskaidrotu vinu pasreiz&jo prasmju Iimeni $aja platforma,
88% skolénu lidz Sim So spéli bija spel&jusi datora, telefona, planSetdatora vai sp&lu konsolg.
Nodarbibas laika skoléni individuali pildija uzdevumus Minecraft Education, bet péc tam
paros veica analogu uzdevumu realaja dzivé, izmantojot Minecraft Education iegiitas
zinasanas. Katra no uzdevumiem pirms tam tika izveidoti verteéSanas kriteriji (3.3. tabula) un

apkopotie skolénu rezultati redzami 14.pielikuma.

3.3. tabula
Nodarbibas “Debespuses un sava klases plana izveide” vertésanas kritériji
Veértesanas kriteriji Minecraft Education pasaulé - majas buivniecibas atbilstiba planam

Kriterijs Punkti
Maja uzbiivéta tada pasa virziena ka plana 10
Nemts véra noraditais merogs 5
Pareizi uzbiivetas sienas (1 bloka augstuma) )
Objekti iezZimeti atbilstosi apzimgjumiem plana 5
Pareizas vietas iebiivéts spidakmens, gramatplaukts, gulta, trepes, rozes 1 par katru
Izveidots ledusskapis un cepeskrasns un novietots pareiza vieta 2 par katru
Papildus punkti par majas projekta turpinajumu 6

Kopa: | 40p
Vertesanas kriteriji par klases plana izveidi

Kritérijs Punkti
Ziemelu virziens ir versts uz lapas aug$€jo malu 10
Klase ir iezZimé&ta atbilstosi ziemelu virzienam 10
Pareizi noradits mérogs 10
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Visiem plana paraditajiem objektiem ir apzim&juma atsifrgjums 10

Plana ir paraditas sienas, visi galdi un krésli 10
Ir iezZiméti papildus objekti klasé 1 par katru
Kopa: | 50 p

Nodarbibas beigas skoléni aizpildija aptauju par nodarbibu, kurd atbildgja uz
jautajumiem par nodarbibu, kura tika izmantota spele balstita platforma Minecraft Education,
novertejot, ka viniem $ada nodarbiba ir patikusi, cik viegli izpildami §kita uzdevumi un vai §1
nodarbiba palidz€ja labak saprast, ka noteikt debespuses. Darba autore, ievérojot pétijuma
&tikas vadlinijas, pirms nodarbibas iepazistinaja pétijjuma dalibnieku vecakus ar pétijjuma
mérki un uzdevumiem, ka arT aicindja aizpildit apliecindjumu par sava b&rna vai
aizbildnieciba esosa bérna dalibu pétijuma. Dalibnieku vecaku vai aizbildou informéSanas

veidlapas paraugs apskatams 1. pielikuma.
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4. REZULTATI UN DISKUSIJA

ST pétijuma mérkis ir izpétit, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu
prieckSmeta nodarbibas var integrét Minecraft Education spélé balstito platformu macibu
mérku sasniegSanai. Lai sniegtu atbildes uz pétjjuma jautajumu — ka integrét spelé balstitas
platformas Minecraft Education vidi 3. klases dabaszinibu t€mu apguvei un macibu mérku
sasniegSanai, pamatojoties uz Skola2030 programmas parauga, tika veikta literatiras analize
un veikts empirisks pétijums, kura apraksts ir lasams 3. nodala. Saja nodala ir aprakstiti
pétijuma dizaina 1stenotie soli un to ietvaros iegiitie rezultati, kas balstiti izvirzitajos pétijuma
uzdevumos:

2. Raksturot 3.klases dabaszinibu macibu priekSmeta ietvaru un izstradat kart€§jumu
Minecraft Education integré$anai macisanas mérku sasniegSanai;

3. Veikt sakumskolas skolotaju aptauju un noveérot Minecraft Education intereSu
izglitibas nodarbibu maciSanas vajadzibu identific€Sanai dabaszinibu macibu priekSmeta;

5. Validét izveidoto Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos
materialus ar izglitibas tehnologiju un dabaszinibu satura ekspertiem;

6. Validet izveidoto Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos

materialus ar 3.klases skoléniem, apkopot iegiitos datus un veikt pilnveidojumus.

3.klases dabaszinibu macibu priekSmeta ietvars un kartéejums Minecraft
Education integréSanai maciSanas merku sasniegSanai: Lai sasniegtu So uzdevumu tika
apskatits Skola2030 dabaszinibu macibu priekSmeta 3. klases programmas paraugs, izvertetas
1zvirZitas t€mas un izpétitas spélé balstitas platformas Minecraft Education integréSanas
iesp&jas macibu meérku sasniegSanai. Lai izvél€tos atbilstoSako tematu no Skolas2030
dabaszinibu macibu priekSmeta programmas parauga 3.klasei, tika izzinatas Minecraft
Education platformas iesp€jas sasaist€ ar katru no macibu programmas parauga temata
sasniedzamajiem rezultatiem (4.pielikums). Sis tematu karte$anas procesa metodes apraksts
lasams 3.nodala. Apkopojumu par katru no 3.klases dabaszinibu macibu priekSmeta tematiem

var aplukot 4.1. tabula.
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4.1. tabula
Spele balstitas platformas Minecraft Education integreSanas iespejas macibu merku

sasniegSanai balstoties uz Skola2030 programmas paraugu (autores veidots)

Temata nosaukums Apkopojums par Minecraft Education iespéjam temata ietvaros

Minecraft Education piedava dazadu dabas zonu pasaules, piem&ram, savannu,
tundru, taigu un arktisko tuksnesi, bet ar ierobezotu specifisko augu un
dzivnieku detalizaciju. Lai arT spéle lauj parveidot dabas teritorijas péc
spélétaju vajadzibam, piem&ram, koku izcirSana un celu biive, ta nepiedava

3.1. Kas ir kopigs un |pilnigu realitates atspogulojumu, piem&ram, klimata mainiSanu vai specifisku
atSkirigs dazadam |Latvijas sugu izveidoSanu. Dabas paradibas, ka laikapstaklus un diennakts laiku
dabas teritorijam? |var mainit, bet nevar ietekméet klimatu. Tapat nevar novérot pilnu baribas k&di.
Spele lauj ieklaut vizualus materialus, izmantojot “Image Map” programmu
failu parveidosanai Minecraft Education atbilstoSam formatam, lai uzlabotu
dabas teritoriju prezentacijas, un piedava iesp&ju veidot 3D stabinu diagrammas

vai baribas keédes modelus, balstoties uz datiem no realas vides.

Minecraft Education piedava vienkarSotu gravitacijas modeli, kur kermena
masa neietekmé gravitacijas speku. Speletaji var lidot, parvarot gravitaciju.
Spele ir iespgjams veidot bezgaligi garenas konstrukcijas, pieméram, tiltus, kas
3.2. Kadi ir realaja pasaule nebitu iespgjami bez sabruksanas riska. Magn&tisma simulacija
neredzamie lauki uz |spelé ir ierobezota, jo magnéts pievelk visus objektus noteikta attaluma (ne
Zemes? tikai metalu), un eksperimenti ar speka lauku un spé€ka izmainam nav
iesp&jami. Minecraft Education neatspogulo realas pasaules starojumus vai
sakaru tehnologijas, un ar pieejamo magn&tu nevar veikt eksperimentus, kas

saistiti ar to polu Ipasibam.

Minecraft Education vid€ var veidot maza m&roga objektus, pieméram, plangtu
Zemi, bet objekti kliist kantainaki ar méroga palielinaSanos. Spéles ieklautas
kartes atspogulo apkartgjo teritoriju, noradot spélétaja atrasanas vietu, un
objekti tiek atteloti atbilstosi to krasam. Ziemeli vienmer ir orient&ti pret kartes
3.3. Ka orientéties |aug$€jo malu, bet kart€s nav meroga vai apzZim&jumu saraksta. Minecraft
apkartné? Education vidg var noteikt debess puses péc Saules. Minecraft Education vide
var veidot sadarbibas projektus, piem&ram, Latvijas karti ar 3D biivem
nozimigas vietas. Lai gan spéle ir noderiga orient€Sanas prasmju apgiisanai,
realas pasaules kartes ir nepiecieSamas, lai pilnveidotu §Is prasmes un

nodros$inatu precizu macibu procesu.
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3.4. No ka ir veidota
Zeme?

Spele var izveidot licla izméra tidenstilpes, simulét idens pliismu no augstakam
uz zemakam vietam un veidot pazemes fidenstilpes. Iezu dazadiba Minecraft
pasaulé ir plasa, ar katram ieza tipam piemitosam IpasSibam, piem&ram, cietibu.
SmilSakmens biezi tiek att€lots talak no upju krastiem, kamér smiltis — tuvak
idenim, tomér pati erozija spélé nav novérojama. Udens plismas un ledus
kusanas mehanismi spélg ir ierobezoti un nerealistiski salidzinajuma ar
dabiskajiem procesiem, jo tie nesp&j automatiski radit izmainas ainava bez
spelétaja iejauksanas. Lai arT spélg ir iesp&jams simulét dazadas reljefa formas
un izveidot radoSas prezentacijas ar att€liem un aprakstiem, spel€ netiek
pietickami uzsverts, ka dabas resursi var biit atjauninami vai neatjauninami.
Speles resursi ir teorgtiski bezgaligi, tacu pasaules veidotajs var ieviest
ierobezojumus, lai pieskirtu spelém realisma elementu, Tpasi Adventure vai

Survival reZimos.

3.5. Kadas vielas un
maisijumi ir mums

apkart?

Spelg ir pieejami visi Mendelgjeva tabulas elementi, no kuriem var veidot
jaunas vielas, izmantojot izgatavosanas galdu (crafting table), tacu §1 simulacija
ne vienmeér precizi atbilst realajai kimijai. Piem&ram, Minecraft pasaulé nav
iesp€jams noverot smarzas, gaisa sastavu, istus elposanas vai degsanas
procesus, un nevar precizi noteikt vielu smagumu vai tilpumu. Lai gan spelé
var iegiit uguni no vairakiem avotiem un vielas sadedzina ugunsnedroSos
blokus, degSanas procesa neizdalas siltums un nerodas jaunas vielas, kas padara
Minecraft Education neidealu zinatnisku eksperimentu simulé$anai. Gazes un
cietas vielas nesajaucas, un Minecraft nelauj model&t gaisa struktiiru vai veikt
detalizetus eksperimentus ar degSanu. Neskatoties uz ierobezojumiem,
Minecraft Education sniedz iespgju veidot grup&Sanas uzdevumus, 3D stabinu
diagrammas un rados§as prezentacijas, tadejadi veicinot sadarbibu un kreativitati
izglitibas procesa. Tomér, lai nodro§inatu dro§ibu un zinatnisko precizitati,
pedagogiem japapildina Minecraft pasaule ar pamatotiem drosibas

noteikumiem un realajai videi atbilstoSiem izskaidrojumiem.

Apkopojot Minecraft Education iesp&jas ar Skola2030 programmas paraugu

dabaszinibu 3.klases tematiem, var secinat, ka visatbilstoSakas t€mas spéle balstitaso

platformasu Minecraft Education integracijai butu: “3.1. Kas ir kopigs un atskirigs dazadam

dabas teritorijam?”, “3.3. Ka orientéties apkartnéda?” un “3.4. No ka ir veidota Zeme?”. Lai

sasniegtu 1izvirzitos macibu meérkus, darba autore identificgjusi Minecraft Education

specigakas puses Sajos tematos nosakot: (1) pieeja dazadu dabas zonu pasaulém, (2) iespgja
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modificet §1s pasaules simulgjot cilveka raditas parmainas, (3) iesp€ja radit savas teritorijas un
dabas objektus, (4) sp€lé integrétas kartes atspogulo apkart€jo teritoriju, noradot spélétaja
atrasanas vietu, (5) iesp&ja orient€ties spéles vidé pec Saules atraSanas vietas, (6) pieejami
dazadi dabas materiali, tai skaita iezi, (7) darbojas fidens pliiSanas mehanisms - no augstakas
vietas uz zemako, (8) iesp&ja veidot savas reljefa formas. Papildus pievienota vértiba, ka
jebkuras témas apguvei (9) ir iespgja ieklaut vizualus materialus, izmantojot “Image Map”
programmu attélu konvertéSanai un augSupeiladei, (10) iesp&ja veidot radoSas prezentacijuas

par brivi izvélétu t€mu.

80 75 (46%)

60

41 (25%)

40

23 (14%)

AtbilZu skaits

16 (10%)

20
7 (4%)

0
3.1. Kas ir 3.2.Kadiir 3.3. Ka 3.4.Nokair 3.5. Kadas
kopigs un neredzamie orientéties veidota Zeme? vielas un
atskirigs lauki uz Zemes? apkartné? maistjumi ir
dazadam dabas mumsapkart?
teritorijam?
Temats

4.1.att. Sakumskolas pedagogu atbildes uz jautajumu "Kurs no Skola2030 3.klases dabaszinibu
tematiem Jums Skiet izaicino$akais skolénu apguves procesa?" (autores veidots)

No 239 pedagogiem, kas piedalijas sakumskolas padagogu aptauja, 162 pedagogi
Sobrid maca vai peéd&jo 3 gadu laika ir macijusi dabaszinibu priekSmetu 3.klas€, izmantojot
Skola2030 macibu programmas paraugu. Siem pedagogiem tika jautats, kur§ no 5 %aja
programma ieklautajiem macibu tematiem viniem Skiet visizaicino$akais Tstenojot o macibu
programmu (4.1. att€ls). 75 pedagogi jeb 46% respondentu par izaicino$ako uzskata tematu
“3.2. Kadi ir neredzamie lauki uz Zemes” un ka izaicindgjuma iemeslus min: “Parak
abstrakta t€ma, Saja vecuma posma berni uztver to, ko redz!”; “Loti griiti berniem izskaidrot
tik nopietnas lietas, ka, pieméram, Zemes pievilkSanas speks. Tik sarezgitas lietas var macit
bérniem no 5.klases.”; “Abstrakta fizikas t€ma.”; “Par So tematu bija mazak savu zinaSanu,

pirms tam iegiito, l1dz ar to arT izaicinoSak.”; “Macibu resursu nepietickamiba (macibu filmas,
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darba lapas)”. Apkopojot atbildes, var secinat, ka pedagogiem trukt metodisko materialu,
temats ir gruti uztverams 3.klases skolniekiem, nemot vera, ka jaapgiist t€ma par
neredzamiem laukiem, ko vizuali nevar ieraudzit, tapat pedagogi atzist savu zinasanu trakumu
fizika un uzskata, ka So tematu biitu jamaca vélakas klas€s. Lai arT §is temats pedagogu vidi
tika atzits ka visizaicinosakais no 3.klases dabaszinibu tematiem, analiz€jot Minecraft
Education savienojamibu ar $o tematu, tika atrastas biitiskas nepilnibas Minecraft Education
vidg, jo gravitacijas modelis $aja vidg ir loti vienkarSots un nav iesp&jams veikt eksperimentus
ar dazadas masas objektiem, lai noverotu gravitacijas spéku attieciba pret masu. Tapat Saja
vid€ nevar noverot korektas magnétiskas 1pasibas. Lai arT ir iesp&jams izveidot magnétu, tas
pie sevis pievelk visus objektus - netkarigi no ta, vai tie ir metali vai nemetali. Tapat nevar
veikt demonstréjumus ar magnéta polu Ipasibam, jo nepastav iespéja, ka magn&ts Minecraft
Education pasaulé var€tu atgriisties no citiem objektiem. Un ari cilvéka radito sakaru
tehnologiju starojums nekada veida nav att€lojams vai simulgjams Minecraft Education
pasaulg.

Ka otru visizaicino$ako macibu tematu 3.klases dabaszinibu priekSmeta, sakumskolas
pedagogi norada “3.3. Ka orienteties apkartne?”, kuru par izaicino$ako norada 41
sakumskolas pedagogi jeb 25% no visiem sakumskolas pedagogiem, kas ped€jo 3 gadu laika
ir macijusi dabaszinibu priekSmetu 3.klas€, izmantojot Skola2030 macibu programmas
paraugu. Saja temata pedagogi saskaras ar tadiem izaicinajumiem ka: “Metodisko materialu
trikums latvieSu valoda, laikietilpigs un bérniem griiti uztverams temats.”; “Planot un realizét
orientéSanos arpus skolas teritorijas, droSibas apsvérumu del.”; “Stunda biitu vélama daba -
ara nodarbiba, bet diemZ€l ne vienmer tas ir iesp&jams.”; “Gritibas radit priekSstatu par karti
ka telpas atspogulojumu. Un radit izpratni par debess pusém.”. Savukart skoléni saskaras ar
tadiem izaicinajumiem ka Griitibas noteikt debespuses bez kompasa palidzibas.”; “ST téma
nav viniem aktuala un interesanta, salidzinot ar citam t€mam.”; “Debespusu noteikSana daba
un karté. Sekot noradém un orientéties karte. Kartografiskie apzim&jumi dalgji.”; “Merogs,
debespuses, topografiskas zimes.”, “Gritibas izprast apkartnes plana ziméSana”. Apkopojot
atbildes, var secinat, ka pedagogiem triikkst metodisko materialu latvieSu valoda un iespgja
realizét macibu stundas artelpas, kas biltu piemérotakas §1 temata apguSanai, savukart
skoléniem griitibas sagada tas, ka §is temats nesSkiet pietiekami saistoSs, griitibas debespuSu
noteikSana, meéroga izprasana, orient€Sanas péc kartes, un sava plana veidoSana. Analizgjot So
tematu no Minecraft Education savienojamibas puses, no pedagogu minétajiem

izaicinajumiem, var atzimét, ka Saja vidé ir iesp&jams simulét debespusu noteikSanu,
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izmantojot Sauli, jo tapat ka realaja vide, ta no rita aust austrumos, dienas vidi spid dienvidos
un vakara riet rietumos. Lai orientétos apkartné var izmantot karti, kuras augs$€ja mala
vienmer ir versta pret ziemeliem tapat ka topografiskas kartes. Izmantojot Minecraft
Education virtualas pasaules, bérni var attistit telpisko uztveri un domasanu, kas ar1 tiek
izmantota §1 temata apguvei (Pusey & Pusey, 2016).

Sakumskolas pedagogu aptauja: Lai noskaidrotu sakumskolas pedagogu attieksmi
pret spelé balstito platformu Minecraft Education un tas izmantoSanu macibu procesa, tika
izveidota aptauja (skat. 3. nodala). Aptauja piedalijas 239 sakumskolas pedagogi no Latvijas.
No visiem respondentiem, 191 jeb 80% bija dzird&jusi par datorspeli Minecraft. Ja apskata
vecuma sadalfjumu to pedagogu vidd, kuri par So datorspéli nebija dzird&jusi, tad 92% no
tiem ir vecuma virs 40 gadiem (12% - 40-49 gadu vecuma; 65% - 50-59 gadu vecuma; 15% -
60+ gadu vecuma), kas liecina par to, ka vecaka paaudze mazak ir informé&ta un interesgjas
vai komunic€ par Sobrid aktualakajam datorspélém jaunieSu un b&rnu vida (Curry, 2024).
Tikai 49 jeb 20% no visiem respondentiem bija dzirdgjusi par §1s datorspéles izglitibas versiju
— Minecraft Education. Lai arT tikai 49 jeb 20% respondentu Iidz $Sim bija dzird&jusi par sp&le
balstito platformu Minecraft Education, bet 53 jeb 22% respondentu atbild&ja, ka vinu skoléni
ir izradijusi interesi par macisanos, izmantojot Minecraft Education. So datu nesakritibu var
skaidrot ar to, ka, iesp&jams, pedagogi jauc un neatskir §1s divas spéles versijas: datorspéli
Minecraft un sp€l€ balstito macibu platformu Minecraft Education.

Jautdjot pedagogiem novertet spéle balstitas platformas Minecraft Education
potencialu macibu procesa, 107 jeb 45% sakumskolas pedagogu, izvélgjas neitralu atbildes
variantu - 3 (skala no 1-5, kur 1 - loti zemu, bet 5 - loti augstu). Lielakoties pamatojot $0
atbildi ar to, ka nav pazistami ar So platformu un tritkst prakstiskas pieredzes, tade] griti
novertét tas izmantoSanas potencialu. Japiebilst, ka aptauja visiem respondentiem, kas lidz
Sim nebija dzirdgjusSi par sp€lé balstito platformu Minecraft Education, tika dota 1sa
informacija par to. AtlikuSie 55% respondenti dalas divas grupas: (1) 43% respondentu
Minecraft Education potencialu veérteé augstu (87 respondenti jeb 36%) vai loti augstu (16
respondenti jeb 7%), bet (2) 12% respondentu So spé€lé balstito platformu vérté zemu (20
respondenti jeb 8%) vai loti zemu (9 respondenti jeb 4%). Lai art liela dala respondentu lidz
Sim nebija dzird€jusi par spelé balstito platformu Minecraft Education (190 respondenti jeb
80%), iepazistoties ar anketa sniegto informaciju, pedagogi dalfjas ar viedokli par

iesp€jamajam spélé balstitas platformas priekSrocibam un trikumiem macibu procesa.
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Galvenas atzinas ir apkopotas un tematiski sakartotas 4.2. tabula, citgjot pedagogu atbildes un

sniedzot informacijapar platformas priekSrocibam un trikumiem.

4.2. tabula
Sakumskolas pedagogu viedoklis par spélé balstito platformu Minecraft Education (autores
veidots)
Prieksrocibas Minecraft Education Trukumi, Minecraft Education izmantoS$anai macibu
izmantoSanai macibu procesa procesa
Prasmes
o Digitalas pratibas ievieSana papildus o lespgjams, ka ir interesanti, bet kritiski
stundas. domat un izvertet var iemacities arT citadi.
o Kritiska domasana, spriestspgja e Nav praktiskas darbosanas (Lego 1staja dziveé
e Sadarbiba. tomer ir labaks).
e RadoSuma attistiSana, vizualizacija. o Sikas motorikas degradacija.
e Maca domat, analizet, pienemt e Zems tekstpratibas [imenis.
lemumus.... e Ne visiem bérniem labas datorprasmes.

e Digitalas prasmes pilnveidosana.
e Pasvadita maciSanas.

e Attistit domasanu un radoSumu.

e Shematiskas uztveres attistiba.

e Attista daudz un dazadas prasmes.

e Uzskatamiba un vajadziba paSam

domat.
Skolenu interese
¢ Ja stundas materials jau ir sagatavots, e Vairak grib&s spelét spéle neka apgit vielu.
tad berni ar lielaku interesi centisies e Berni aizraujas ar spéli, nevis macas.
apgiit to, kas dots, jo izstradats viniem e Parlieku liela aizrauSanas.
interesanta un Sobrid aktuala veida , o Atkaribu stimul&joss.
vinu popularaja spelu platforma. ¢ Ne vienmér jacenSas izmantot to, kas it ka
e Macibu procesa padariSanu patik.
interesantaku. e Skoléniem, arpus Minecraft, liclakoties viss
e Macibu teému apgiist, skoléniem pargjais macibu process Skistu garlaicigs un,
saistosa veida. iespgjams, tas raditu "atkaribu".
¢ No skolenu puses-spéle,kas patik,no e Ne visiem skol€niem interes€ spelu vide.
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skolotaja puses - caur speli apgiit
jaunus procesus. Ar ieinteresétibu
macit,apgut.

Skoléniem spéles patik, 1pasi
datorspéles.

Daudzi bérni sp€lé minecraftu un
viniem tas patik.

Macibu vielu apgiistot caur spéli, kura
bérniem ir saprotama un interese.
Mausdienigs riks, lielakajai dalai
skolénu zinams un aktuals.

Skoléni apguvat jaunu macttu vielu
viniem pazistama vide.

Lielaka macibu motivacija, jo saturs
cie§i saistits ar bérnu interesem.

Ta ir bérnu pasaule.

Vecaku audzinasana var neatbalstit sp&lu
lietoSanu macibu procesa.

Bérni vairs nevél€sies biit parasta
dabaszinibu stunda, jo konstanti sagaidis
spéles spelesanu. Neuztvers spéli ka macibu

procesu.

Pedagogu darbs

Pedagogu iespejas

Spéles elementi vienmér palidz macibu
procesa, radosa pieeja.

Ta varétu bt prieksrociba lai uzbiivetu
tiltu starp dazadu paaudzu, laikmetu
cilvékiem - skolotajs-skoléns un
padaritu macibu procesu (metodes)

saisto$aku digitalajam skolénam.

SASNIEDZAMIE REZULTATI:

Skolotaju prasme izveidot atbilstoSu
materialu SR

Gritibas salagot ar macibu temam.

Ta ir spele, bet katrai t€mai jebkura macibu
priekSmeta ir savi uzdevumi, sasniedzmie
rezultati.

Bez lietojuma pieredzes - ta tomer ir spéle,
tap&c man rodas jautajums - cik spéle spgj

skolénu virzit macibu procesam?

PRASMES:

Skolotajam paSam tas jasaprot
Skolotajam tas ir kaut kas jauns, jaizprot
pielietosanu un nepiecieSamibu.
Pedagoga apmaciba!

Skolotaji ne vienmer parvalda So spéli.
Valoda (ja ta ir anglu valoda).

Vajas skolotaju tehniskas prasmes

LAIKA RESURSS:

Ilga sagatavosSanas

Laika trikums.

Laika trikums stundas.

Japatere daudz laika, lai izveidotu materialus
Sagatavot materialu izmantoSanai, laika

planoSana

ZINASANU KONSTRUESANA:

Vai virtualo vidi sp&s sasaistit ar realitati
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Realitates un spéeles atskiribas.

Manuprat dabaszinibas jaapgiist realaja
DABA, lai nepazaud@tu interesi par dabas
procesiem un ieraudzitu dabas procesus.
Tehnologiju izmantoSana musdienas ir
radijusi ekologiskas problémas, ko redzam

un jiitam jau Sodien!

KLASVEDIBA:
e Beérni saktu skali sarunaties, komentgjot
speli.
Ekranpratiba
Bérni loti lielu dalu sava laika pavada | ATKARIBA:

speleés viediericgs. Tas varetu aizstat
zinasanu apgiiSanu spélgjot spéeli.
Jégpilna tehnologiju izmantoSana
sasaisté ar dabaszinibu programmas

apguvi.

Skoléni jau ta lielu dalu no ikdienas pavada
spelgjot dazadas datorspéles.

Atkariba no §s spéles, redzes problémas.
Turpinam radit datorsp&lém labveligus
apstaklus.

AizrauSanas un vél lielaka atkariba no
datorspélem.

Tas, iesp&jams, varétu bérnos radit maldigu
prieksstatu ka datorspéles ir vélamas un
pavaditais laiks pie viedieric€m tikai
pieaugs.

Beérni ir loti atkarigi no viediericém, skola
(sakumskolas posma) no tam vajadz&tu

izvairities.

VESELIBA:

Ilgstosa darbosanas ar datoru vai telefonu
slikti ietekm€ miisu veselibu.

Ja lielu laiku un daudz spglg, tas noteikti
iespaido redzi, staju.

Ilga s€desana pie digitaliem rikiem
Uzskatu, ka sakumskolas perioda macibu

saturu vajag apgit, neizmantojot digitalos
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rikus.

e Dabas apmeklgjuma trikums.
DIGITALIZACIJAS BLAKNES:

e Parak liels un ilgs laiks darba ar IT

e Parak daudz izmantoti ekrani

e Nerealitates sajiita.

e lesp€jams, parak daudz virtualas pasaules.

e Parlieku liecla macibu procesa digitalizacija.

e Bérnu nespgja uztvert informaciju, ko stasta

skolotajs, paraléli darbam datora.

Tehniskais nodrosinajums

o Izglitibas iestades tehniskais nodrosinajums,
lai to var€tu izmantot visi skoléni macibu
procesa laika.

e Interneta piesléguma problémas

e Nav bezlimita bezmaksas piekluves.

Apkopojot pedagogu sniegtas atbildes, var secinat, ka lai arT spele balstita platforma
Minecraft Education ir bé&rniem aktuala vide, kas var palielinat skolénu motivaciju (ko lielaka
dala pedagogu norada ar1 jautajuma par Minecraft Education lietoSanas ietekmi uz
motivaciju), pedagogiem macibu procesa ir butiski nodrosinat, ka ta tiek izmantota atbilstosi
un meérktiecigi. Taja pasa laika pedagogiem jabut kopetemtiem darba ar So platformu, lai
varétu pilniba izmantot tas piedavatas iesp€jas un potencialu maciSanas mérku sasniegSanai.
Tas arT sekmétu, ka Minecraft Education netiek uztverta tikai ka izklaides iesp€ja, bet art
radita pievienota vertiba izmanto$anai macibu procesa. ST atzina pamato vajadzibu péc
metodiskajiem materialiem un izstradatam vadlinijam pedagogiem par Minecraft Education
platformas izmantoSanu dabaszinibu tému apguvé un macibu meérku sasniegSanu. Pedagogi
izdala dazadas prasmes, kas tiek saskatitas ka potencials ieguvums no platformas
izmantoSanas: digitala pratibas un kritiskas domasanas attistiSana, sadarbibas prasmju un
radoSuma pilnveidoSana, telpiskas domasanas un uztveres attistiba, paSvadita maciSanas, sp&ja
domat, analiz€t un pienemt lémumus.

Aptauja pedagogi ka trikumu daudzkart min parlieku lielo skolénu ikdienas

ekranlaiku un ar to saistitos izaicinagjumus. Tapéc bitiski, izmantojot digitalus macibu
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lidzeklus, ka pieméram Minecraft Education, macibu stundas ir skoléniem apgiit ar ekranlaika
pratibu saistitos ieradumus. Nodarbibas ieklaujot merktiecigu parslégsanos no ekrana uz realo
pasauli (pieméram, uzdevumi pierakstu klade vai skolotaja instrukcijas), ka arT regularas
fiziskas izkust€Sanas pauzes, tad€jadi veicinot veseligus ekranlaika ieradumus. Skoléniem
bitu jamaca un pasiem japraktizé apzinati izmantot digitalas platformas zinasanu ieguvei un
noteiktu prasmju attistibai, izvairoties no klGsanas par pasiviem tehnologiju lietotajiem.
Pedagogi ka v&l vienu izaicinajumu Minecraft Education izmantoSana saskata ilgo laiku, kas
japavada macibu materialu izstrades procesa. Autore skaidro, ka $is bazas ir pamatotas, jo
macibu materiala sagatavoSana iesac€jam var aiznemt vairakas dienas, skatot tikai no
tehniskas puses. Lai gan v&l janem véra pedagogiskie aspekti. Vienu no risinagjumiem
petijuma autore iesaka pedagogiem meklét gatavas pasaules un metodiskos materialus
oficialaja Minecraft Education vietné education.minecraft.net, kur tie pieejami anglu valoda.
Valodas barjera ir vél viens no aspektiem, kuru pedagogi norada ka truakumu. Pedagogiem
macibu materiali anglu valoda var biit ka izaicinajums, arT to adaptacija konkr&tai macibu
teémai var sagadat griitibas. Tas kalpoja ka v&l viens apliecinajumus Minecraft Education
pasaules izstradei latvieSu valoda un tai atbilstoSo metodisko materialu izveidei. Pasi
pedagogi atzist, ka triikst pieredzes un atbilstoSu prasmju darba ar So platformu, kas attur no
tas izmantoSanas macibu procesda, lai gan skolénu vidii §T datorspéle ir loti izplatita.
Pedagogiem paSiem bitu jatesté un jaapgust Minecraft Education, lai iepazitos ar platformas
funkcionalitati un parliecinatos, vai ta atbilst tehnologiju bagatinatas maciSanas ietvara
teoretiskajiem nosacijumiem. Pedagogi uzsvéra ar1 platformas neatbilstibu realas dzives videi,
jo Minecraft Education nav absoliita realas dzives simulacija, bet gan spéliskota pieredze,
izmantojot kvadratveida blokus. Tadel vél jo vairak, pedagogiem biitu svarigi apjaust Sis
platformas funkcionalitati un pielietoSanas iespgjas, pirms ieklauSanas macibu procesa.
Pedagogi atzist, ka viens no risindgjumiem biitu dazadi atbalsta mehanismi:
rokasgramata, vadlinijas, videoinstrukcijas, atbalsta personals izglitibas iestadeé, macibas
tieSsaisteé. Un metodiskajiem materialiem butu jabut ar skaidriem sasniedzamajiem
rezultatiem, kas saskan ar sakumskola apglistamajiem tematiem un taja pasa laika zinaSanas
un prasmes, ka Sos materialus modificét peéc konkréta pedagoga vajadzibam. V&l pedagogi
min, ka blitu nepiecieSama motivacija ar So platformu stradat - pieradijumi un piemeéri, ka
Sads spéle balstitas maciSanas modelis sniedz rezultatu un bérni labak apgiist zinasanas un
prasmes. Tapat biitu jainformé vecaki par $adu macibu metodi, tadél jo 1pasi ir nepiecieSams

pamatojums par §1s macibu metodes vajadzibu.
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Datorklase 152 (65%)

Datorklase, kuru

izmantot citu (ne

datorikas) stundu
vajadzibam

Portativie datori
katram skolénam, ko
izmantot macibu
stundu vajadzibam

155 (66%)

Minecraft Education
programmas
linsences

0 50 100 150 200

4.2 att. Sakumskolas pedagogu atbildes uz jautajumu "Vai Jisu skola ir pieejams tehnologiskais
atbalsts un nepiecieSamas iekartas “Minecraft Education” izmantoSanai?" (autores veidots)

Visi pedagogi norada, ka skola ir pieejama datorklase vai portativie datori, kurus
iesp€jams izmantot macibu stundu laika (4.2.att€ls). No pedagogiem, kuri piedalijas aptauja,
tikai 9 pedagogi jeb 4% noradija, ka skola ir pieejamas Minecraft Education licences. Tikai 5
pedagogi no 24 pedagogiem, kuri savu pedagogisko darbibu veic Riga, lidz $im ir dzird&jusi
par Minecraft Education sp&lé balstito platformu. No citiem Latvijas regioniem tikai 4 ir
informéti par So platformu. Aptaujas rezultati liecina, ka gan Rigas, gan citu regionu
pedagogu vidi ir zems informétibas Itmenis par Minecraft Education platformu. Lai gan
licences Rigas izglitibas iestadeém ir pieejamas bez maksas, atSkirtba no citiem Latvijas
regioniem, liclaka dala jeb 83% galvaspilsétas pedagogu nav informéti par to, ka tas var
izmantot sava macibu praksé. Ir nepiecieSami pasakumi, lai palielinatu informé&tibu par
platformas izamtoSanas iespg&jam un sniegtu pedagogiem atbalstu tas integré$ana macibu
procesa.

Aptaujas rezultati rada, ka skolas ir atbilstoSs tehniskais nodroSinajums, tacu trukst
finans€juma maksas licencu iegadei, kav€jot iesp&jas pedagogiem iepazities ar platformas
funkcionalitati, to testet, lai izvertetu integréSanas iespejas kada no macibu priekSmetiem.

Apkopojot iegltos rezultatus no sakumskolas pedagogu aptaujas, tiek secinats, ka
lielaka dala (80%) Latvijas pedagogu ir dzird€jusi par datorspéli Minecraft un drizak pozitivi
attiecas pret Minecraft Education versijas pielietojumu macibu procesa. Ka pozitivo aspektu
pedagogi saskata dazadu skolénu prasmju attistibu, ko var nodrosinat $1 platforma. Toties ka
izaicinagjumus $aja macibu pieeja paredz lielaku pedagogu laika ieguldijumu, tai skaita

59



platformas apguvei un macibu materialu izstradei. Skolas jau pastav nepiecieSamais
tehnologiskais atbalsts, bet arpus Rigas skolam biitu jaiegadajas Minecraft Education licences.
Tapat pedagogiem biitu janodros§ina apmacibas, lai vinus iepazistinatu un sagatavotu darbam
ar Minecraft Education skola. Sie aspekti kalpo ka vél viens apliecinajums pétijuma
nozimigumam, skaidrojot platformas izmantoSanas iesp&jas, izstradajot metodiskos materialus

konkrétai t€émai un vadlinijas pedagogiem par darbu ar Minecraft Education.

Minecraft Education intereSu izglittbas nodarbibas véroSana maciSanas
vajadzibu identificeSanai dabaszinibu macibu priekSmeta: Petijuma tika veikta Minecraft
Education intereSu izglitibas nodarbibas véroSana 3.-4. klasei. Nodarbibu vadija Ugis
Kagainis - interesu izglitibas vaditajs skolas, docétajs Latvijas Universitaté (Dr.biol.,docents)
un Minecraft Education véstnieks Latvija ar 5 gadu profesionalo pieredzi Minecraft Education
nodarbibu vadiSana un metodisko materialu izveide.

P&c interesu izglitibas nodarbibas vérojuma veikSanas un fiks€tajiem nodarbibas gaitas
soliem (6.pielikums) var secinat, ka sp€lé balstita platforma Minecraft Education izmantoSana
izglitiba ir veiksmigi integréjama, ja tiek pielietoti noteikti pedagogiski principi un
metodologija. Nodarbiba, kuras t€éma bija "Laiks un laikapstakli", demonstr&ja, ka skoléni
Minecraft Education vidé patstavigi spgj veikt uzdevumus, veikt secindjumus un salidzinat
Minecraft Education pasaulé piedzivoto ar realo dzivi.

Ka pozitivos aspektus Sai nodarbibai var minét, ka visi bérni bija motivéti veikt
uzdevumus, aktivi iesaistijas nodarbiba un neskaidribu gadijuma nebaidijas jautat skolotajam
péc palidzibas. ST Minecraft Education pasaule bija nodarbibas vaditaja - Uga Kagaina
veidota. Nodarbibas temats bija laiks un laikapstakli, kuras ietvaros skoléni vairak uzzinaja
par diennakts laikiem realaja pasaulé un Minecraft Education pasaul€, iepazinas ar Gdens
aprites ciklu, eksperiment&ja ar laikapstakliem un uzzinaja, ka laikapstakli ietekmé& norises
realaja pasaule un Minecraft Education pasaulé. Pieméram, realaja pasaulé lidzigi ka
Minecraft Education pasaulé lietus laika zivis labak keras un bieZak rausta makSkeri neka
skaidra laika, lietus laika augsne tiek mitrinata un ta klts augligaka, saulaina laika teik vairak
uzladeti Saules paneli. Bet pastav ari atSkiribas starp Minecraft Education vidi un realo
pasauli, pieméram, tikai Minecraft Education vidé makonaina laika no sléptuvém var iznakt
zombiji un citi moski, zibens var uzladét kriperus (Creeper) un skaidrs laiks nakti spgj
maksimali uzladet apvertos Saules panelus. Vai tiesi pret&ji - tikai realaja pasaul€ lietus spgj

apdzest uguni, Minecraft Education pasaul@ lietus uguns degSanu neietekmé. Tadel loti butiski
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ir izvertet, kadas zinasanas Minecraft Education vid€ var integrét un par kadam skoléniem var
rasties maldigs prieksstats, ja netiek veikta analize un salidzinajums ar realo pasauli. Taja pasa
laika tiesi §1s atSkiribas var palidzet skoléniem attistit spriestsp&ju un kritisko domasanu, ja
nodarbiba tiek paredzeta abu pasaulu salidzinasana.

Saja nodarbiba izmantota Minecraft Education pasaule ir veidota uz salas, veidojot
apla formu, kas gala rezultata speletaju noved sakuma, kur spelétajs velreiz var parskatit visu
speli. Lai ierobezotu skoléna sp&ju klejot bezgaligaja Minecraft Education pasaulg, tiek
izmantota dabiga barjera - idens jeb okeans, kas skolénus notur spéles laukuma - uz salas. Lai
skoléniem biitu skaidrs dotais uzdevums, pie katra uzdevuma bija izvietotas tafeles vai NPC
(non player characters) (4.3. attéls), pie kuriem var€ja noskaidrot uzdevumu vai iegiit
papildus norades. Lai skoléns saprastu, ka virzities uz priekSu pasaulé un kur jadodas, $aja

pasaulé bija izveidoti paklaji, noradot doSanas virzienu (4.3. attels).

4.3.att. Minecraft Education pasaule “Laiks un laikapstakli” Autors: Ugis Kagainis

Nodarbibas galvenais uzdevums skol€niem bija iegit 10 dimantus, ko var iegiit
pareizi izpildot Cetrus uzdevumus, kas ir pazistama spéliskoSanas metode un motivé skolénus
uzdevumam (Sanmugam et al., 2014). Katrs uzdevums bija izveidots ta, lai tikai to pabeidzot
ir iesp&jams veikt nadkamo uzdevumu. Dimantu iegtSana spélé ir tehniski iestradata ta, lai
speletajs dodoties uz nakamo uzdevumu, uzkapj uz konkréta bloka un vinam tiktu pieskirti
dimanti, nodroSinot to, ka péc katra uzdevumi dimanti tiek pieskirti automatiski. Pasaul€ ir
iestradata automatiska uzdevumu parbaudiSana jeb atgriezeniska saite, paliecinot ka
uzdevums izpildits pareizi. Pieméram, novietojot konkrétus blokus pareizas vietas, pasaule
lauj doties talak uz nakamo uzdevumu, atverot vartus. Sads pasaulé iestradats mehanisms
nodroS$ina, ka skoléns sanem tulit€ju atgriezenisko saiti un péc nodarbibas pedagogam nav
javelta papildus laiks, lai parbauditu katra skoléna sniegumu. Ka pieméram, tuvojoties §is

nodarbibas beigdm, nodarbibas vaditajs ar jautajumu: “Kuram jau ir visi 10 dimanti?” atri sp€j
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nosakt, cik talu skoléni ir tikusi un kuram nepiecieSama palidziba, lai virzitos talak Minecraft

Education pasaulg.

SUNRISE
rits

SUNRISE
rits

4.4.att. Minecraft Education pasaule “Laiks un laikapstakli” 1.uzdevums Autors: Ugis Kagainis

Lai apgutu zinasanas par laiku un laikapstakliem, pasaules sakuma skolénam ir
jasaliek milzigs pulkstenis, kura var redzeét diennakts laikus realaja pasaulé un ka to skaita
Minecraft Education pasaulé (4.4. attéls). Sis ir piemérs, ka Minecraft Education pasaulé var
import&t savus att€lus, izmantojot “Image Map” - att€lu konvert€Sanas programmu.

Nodarbibas laika, lai arT pasaul€ ir integréta automatiska un tiilit€ja atgriezeniska saite,
petijuma autore noveroja, ka nodarbibas vaditajs nepartraukti bija aktivs, iesaistijas un
atbildéja uz nesakidriem jautdjumiem. Dalai skolénu bija nepiecieSama palidziba bridi, kad
tika lejupieladéta pasaule datora, lai saprastu, kas tie$i jadara (lai arT konkréta interesu
izglitibas skolénu grupa So uzdevumu regulari veic katras nodaribas sakuma jau no macibu
gada sakuma - aptuveni 7 meéneSus). Tadel autore secina, ka ieteicamais skolénu skaits
nodarbiba, kura tiek izmantota spélé balstita platforma ir ne vairak ka 15 skoléni.

P&éc nodarbibas, tas vaditajs Ugis Kagainis dalijas ar savu pieredzi un praktiskiem
ieteikumiem, ka labak integrét spelé balstito platformu Minecraft Education macibu procesa.
Vins iesaka (1) pedagogiem bez ieprieks€jas pieredzes vismaz vienu reizi piedzivot macibu
procesu, izmantojot Minecraft Education paSiem, pieredz&jusa pedagoga vadiba, kur§ ari
sniegtu vispargju priekSsatu par So platformu. (2) IevieSot So macibu metodiku skola,
ieteicams pirmaja nodarbibu skoléniem dot iesaktu Saja spéle balstitaja platforma, jo ne visi
skoléni var biit pazistami ar So sp€li. Un §ada ievadnodarbiba palidz skoléniem visiem apgiit
vai atkartot pamatprasmes $aja spele balstitaja platforma. (3) Svarigi no pirmas nodarbibas ir
skolénus radinat pie noteikumiem, kadi janem veéra Minecraft Education nodarbibas,
pieméram, ka nodarbibas sakuma un beigas datori netiek lietoti (lai skoléni spétu

koncentréties uz nodarbibas ievadu, kad tiek izstastita apglistama t€éma un nodarbibas beigam,
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kas veltita refleksijas dalai). Vai, ka nodarbibas laika tiek izmatota pierakstu burtnica, kura
tiek pierakstitas atbildes uz jautajumiem, risinati uzdevumi, vai pierakstiti svarigi termini vai
komandas, kas palidz skoléniem apgut ekranlaika pratibu un sp&ju parslégties no virtualas
vides uz realo. (4) Nodarbibas, kuras tiek izmantots Minecraft Education ilgstosu laiku, ir
ieteicams ieviest fiziskas izkust€Sanas pauzes, tadgjadi skoléniem macot ieradumus, kas
saistiti ar ekranlaika parvaldibu un ar to saistitiem veseligiem ieradumiem (Dore & Dynia,
2020). Sobrid nodarbibas vaditajs Latvija veido Minecraft Education skolotaju domubiedru
grupu, kura Latvijas pedagogiem savstarpgji dalities sava pieredz€, macibu procesa
izmantojot Minecraft Education un dalities ar saviem izstradatajiem materialiem latvieSu
valoda. Ta ir atrodama socialaja vietné Facebook - domubiedru grupa “Minecraft skolotaji”.
Apkopojot galvenas atzinas no verotas intereSu izglitibas nodarbibas, var secinat, ka
skoléni ir motivéti un ar prieku apgiist zinaSanas Minecraft Education vide, bet skolotaja
uzdevums ir So vidi izveidot saturiski piepilditu, atbilsto$i macibu mérkiem. Tad€] nozimigi
ir nodarbibai izvirzit skaidru sasniedamo rezultatu un uzdevumus strukturét atbilstosi tam.
Atgrieznisko saiti ieteicams realiz€t Minecraft Education pasaulg, lai lieki nepatérétu
pedagogu laika resursus gan klas€, gan péc nodarbibas. Pedagogam svarigi ir nodro$inat, ka
skoléni pamana atskiribas starp spéles un realas pasaules norisém, tad€jadi veicinot skolénu
kritiskas domasanas prasmes. Minecraft Education nodarbibu laika, ka jebkura tegnologiju
bagatinata macibu procesa pieredzeé, var rasties tehniskas problémas. Pedagogiem jabut
gataviem tas risinat, tade] svarigi, ka pedagogi ir sagatavoti un pazistami ar spélé balstito
platformu, kura skoléniem notieck macibu process. Nodarbibas, izmantojot Minecraft
Education biitu jaapgust arT ar ekranlaika pratibu saistiti ieradumi - kontrol€ts ekrana laiks,
prasme parslégties no digitalas vides uz realo, ka arT fiziskas aktivitates pauzes. Lai pedagogi
rastu atbalstu sava macibu procesa organizésana, izmantojot Minecraft Education, Sobrid Ugis
Kagainis - nodarbibas vaditajs un Minecraft Education véstnieks Latvija veido domubiedru
grupu socialaja vietné Facebook - “Minecraft Skolotaji”, kur pedagogiem dalities sava

pieredze.

Nodarbibas validacija ar izglitibas tehnologiju un dabaszinibu satura ekspertiem
un 3.klases skoleniem: P&tijuma ietvaros tika izstradata nodarbiba “Debespuses un sava
klases plana izveide”, ieklaujot Minecraft Education pasauli un ar to saistitos metodiskos
materialus, kura paredzeéta 3.klases skoléniem dabaszinibu priekSmeta temata “3.3. Ka

orientéties apkartné?” apguvei. Ta tika validéta 3 ciklos: 1) ar 3 izglitibas tehnologiju
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ekspertiem (1.cikls); 2) ar 24 skoléniem divas nodarbibas (2.cikls) un 3) ar 4 dabaszinibu
satura ekspertiem un 5 dabaszinibu 3.klases skolotajiem (3.cikls). Turpinajuma apraktiti katra
cikla iegtitie rezultati un secinajumi.

1.cikls

Pirmaja cikla, validéjot nodarbibu ar tehnologiju izglitibas ekspertiem tika apskatita
izveidota Minecraft Education pasaule un izveértéts Minecraft Education pasaules
tehnologiskais un saturiskais aspekts, izmantojot krit€rijus Minecraft Education nodarbibas
izvertéSanai, kas aplikojami 3. nodala - 3.1. tabula. Tika izverte€ts Minecraft Education
pasaules algoritms, instrukcijas un norades, dabaszinibu macibu saturs un kopgjais pasaules
stasts.

Tiem ekpertiem, kuri 1idz Sim sp€li nebija sp&l&jusi, gritibas sagadaja parvietosanas
spélé un tadas Minecraft Education pamatprasmes ka pieméram, lades atvérSana un saruna ar
NPC, radot neskaidribas ka spelé virzities talak, no ka izriet secinajums, ka skoléniem pirms
§1s nodarbibas biitu nepiecieSsama ievadnodarbiba, kura apgiit pamatprasmes un iepazities ar
speles elementiem. Eksperti noradija art uz tadam tehniskam spéles kludam ka pieméram, (1)
speletajs speles sakuma atrodas nepareizas koordinat€s un nespgj turpinat speli (Kriterijs
“Minecraft Education pasaules algoritms” - Veértgjums 1), (2)ir iesp&jams iziet pa durvim,
kuras ved uz noradi “Nepareizi. Mégini vélreiz!” (Kritérijs “Minecraft Education pasaules
algoritms” - Vertgjums 2), (3) neskaidri uzrakstitas Minecraft Education pasaules komandas,
lai speletajs noamainitu diennakts laiku (Kriterijs “Instrukcijas un norades” - Vertgjums 2) un
(4) nav instrukcijas, kas pasakidrotu, kur mekleét saulepukes (Kritérijs “Instrukcijas un
norades” - Vertejums 2). Ka arT no ekspertu puses tika noradits, ka pasaules kopg€jais stasts
lidz galam nav saprotams un sp€letajam triikst “lielas misijas”, kura vinam bitu javeic un
kads ir galvenais uzdevums $aja pasaulé (Kriterijs “Kopgjais pasaules stasts” - Vertgjums 2).
Sis tehniskas klidas tika labotas un spéles stasts papildinats, lai nodarbibu varétu testét
nakamaja cikla - ar 24 skoléniem divas grupas.

No 1. cikla validacijas tika secinats, ka lai integrétu Minecraft Education pasauli
macibu procesa, ir svarigi, ka visi skoléni pirms tam jau ir iepazinu$ies ar So spele balstito
plaformu un prot taja veikt pamatdarbibas. Spéle jabit skaidram instrukcijam un noradém, kas
spelétajam ir jadara un kadi uzdevumi javeic, tapéc péc tam, kad pedagogs ir izveidojis savu
pasauli, butu ieteicams to parbaudit kadam izglitibas satura ekspertam. Tapat pasaulei ir jabiit
uzbiivetai ta, lai nav iesp€ams nonakt neparedzetas vietas un spélés laika spélétajs nekur

neiesprist.
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2. cikls

Otraja cikla valid€jot nodarbibu ar skoléniem divas grupas, katra grupa piedalijas 12
skoleni, kopa 24 skoléni (14 z&ni un 10 meitenes). No 24 skoléniem lidz Sim Minecraft spéli
datora bija spelgjusi 10 skoléni jeb 41% pétijuma dalibnieku, telefona, planSetdatora vai spelu
konsolé Minecraft spéli bija sp€lgjusi 18 skoleni jeb 75% pétijuma dalibnieku un 3 skoléni jeb
12% skolénu lidz §im nebija sp€l&jusi spéli Minecraft. Nodarbiba tika vadita pec izstradata
nodarbibas plana (7.pielikums) un p&c nodarbibas katrs skoléns izpildija anketu par aizvadito
nodarbibu (11.pielikums). Fotofiksacijas no validacijas procesa 10.pielikuma.

Tika paredzets, ka katra nodarbiba ilgs 90 miniites (40 mindsu stunda - 1. dala, 10
mindsu pauze, 40 miniisu stunda - 2. dala). Ar pirmas grupas skoléniem nodarbiba ieilga lidz
120 mintutém. Nodarbibas aktualizacija un ievads no 10 miniitém ieilga Iidz 15 minditeém.
Skoléniem bija nepiecieSams ilgaks laiks Minecraft Education pasaulg, lai uzdevumu pabeigtu
- aptuveni 40 miniites (par 15 miniiteém ilgak ka planots). Ari pauze starp nodarbibas dalam
ieilga, jo petijuma autorei bija nepiecieSams laiks, lai saglabatu skolénu izveidotas pasaules.
Nodarbibas otra dala norit€ja péc plana un ilgaks laiks, lai izveidotu klases planu, nebija
nepiecieSams. Ar otras grupas skoléniem aktualizacijas un ievada dala tika saisinata un ari
laiks Minecraft Education pasaul€ tika dots mazaks, lai pirma dala ieklautos paredzetajas 40
mintes. Skoléni par to tika informéti un vini sekoja Iidzi atlikuSajam laikam. Abas grupas
bija skoléni, kas pabeidza uzdevumu un tadi, kas nepabeidza to Iidz galam. Zinot, ka
konkrétie skoléni l1dz $im macibu procesa nebija izmantojusi Minecraft Education, pétijjuma
autore pirms nodarbibas visos datoros jau bija atvérusi gan Minecraft Education programmu,
gan lejupieladejusi konkréto Minecraft Education pasauli, kas citadi arT aiznemtu laiku, jo gan
peéc autores pieredzes, gan verotas intereSu izglitibas nodarbibas, pasaules lejupielade un
pieslégSanas savam Minecraft Education kontam 3. klases skoléniem aiznem aptuveni 5
mintites. Tadel péc §1 procesa pétijuma autore secina, ka laika menedZments Minecraft
Education nodarbibas ir loti butisks - gan paredzot laiku spélé balstitas platformas Minecraft
Education atvérSanai un darbu saglabaSanai, gan skoléniem dodot konkrétu laika nogriezni
uzdevumu izpildei.

Nodarbibas aktualizacijas un ievada dala tika noskaidrots, ka skoléni jau prot nosaukt
visas Cetras debess puses, bet lielaka dala nezina, ka noteikt debess puses p&c Saules.
Parrunajot laba plana kriterijus, skoléniem labi saprotams bija tas, ka planos norada debess
puses un veido apzim&umus, bet griutdk saprotams bija mérogs. Ta, ka §is nodarbibas

sasniedzamajos rezultatos nebija ieklauta padzilinata meroga apgtiSana, skolénu darbos
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redzams, ka preciza méroga izveide sagadaja griittbas un biitu nepiecieSama atseviska
nodarbiba par So t€mu pirms konkrétas nodarbibas realizacijas. No ka izriet secinajums, ka
veidojot Minecraft Education nodarbibu, pedagogiem janem véra konkréto skolénu
priekSzinaSanas, lai skoléni, balstoties uz tam, sp&j patstavigi tikt gala ar uzdevumiem.

Veicot praktisko uzdevumu Minecraft Education pasaulg, tiem skoléniem, kuri nebija
spel&jusi Minecraft spéli datora, sagadaja griitibas parvietoSanas un mijiedarbiba ar NPC, savu
resursu parvalde, bloku novietoSana un izjaukSana. TieSi $1 iemesla dél pétijuma autore
nepartraukti palidz€ja skoléniem. 1.grupa lidz pe€d&jam buvniecibas uzdevumam netika viens
skoléns (10.skoléns), kur§ lidz Sim nebija spélejis Minecraft sp€li. Toties neviens no
skoléniem nenonaca neparedz&tas vietas un virzijas cauri uzdevumiem secigi.

Tapat ka nodarbibas sakuma pé&tfjuma autore jau bija atverusi Minecraft Education
programmu skoléniem datoros, tapat péc prakstiskas dalas beigdm pétijuma autore pati
saglabaja skolénu darbus, nemot véra, ka So prasmi, ka saglabat pasauli skoléni nebija
apguvusi, jo Minecraft Education macibu procesa izmantoja pirmo reizi. Tadeé] 10 mintasu
pauzé netika realizéta fiziskas izkusté$ands pauze péc 25 mind$u ekranlaika. Saja procesa
netika saglabati divu skolénu darbi (3. skoléns un 20. skoléns), tadé] datu analizé 1.dalas
uzdevumos So skolénu darbi netika nemti veéra. P&c S§1 procesa, var secinat, ka organizgjot
macibu procesu, izmantojot Minecraft Education, pedagogiem ieteicams organizét Minecraft
Education failu parvaldibu kada no macibu parvaldibas sitémam, ka pieméram, Google Drive.

Péc nodarbibas vadiSanas 2 skolénu grupam pétijuma autore izveért€ja skolénu
sniegumu péc skolénu izveidotajiem majas planiem Minecraft Education pasaulé
(12.pielikums) un klases planiem (12.pielikums), balstoties izveidotajos kriterijos (3.3.

tabula).
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Skolénu rezultati Minecraft Education nodarbiba 1. un 2. dala

4.5.att. Skolénu rezultati 1. un 2. grupa Minecraft Education nodarbibas 1. un 2. dala (autores
veidots)

Ka redzams 4.5 attela, lai ar1 1. grupai 1. dalas uzdevumiem, kuri tika pilditi Minecraft
Education vide, tika atvélets vairak laika ka paredzets, skoléni uzradija par 2% zemakus
rezultatus ka 2.grupa (43% un 45% attiecigi), ko petijuma autore skaidro ar to, ka 2.grupa tika
vairak motiveti ar laika ierobezojumu, tad€jadi operativak un atrak veicot uzdevumus Ka art
pétijuma autore, macoties no 1.grupas, labak sp&ja sniegt skoléniem nepiecieSamo atbalstu.
Bet izteiktas atSkiribas starp grupam ir nodarbibas 2 dala, kura 1. grupas skoléni vidgji
uzradija par 13% augstakus rezultatus ka 2. grupas skoleni (63% un 50% attiecigi), ko
pétijuma autore skaidro ar to, ka 1. grupa skoléniem bija vairak laika iedzilinaties debess pusu
noteikSana un laba plana kritérijos gan nodarbibas aktualizacijas un ievada dala, gan
nesteidzigaks laiks, lai pilditu uzdevumus Minecraft Education vidé. Bet abas grupas labaku
sniegumu demonstréja nodarbibas 2.dala, kura praktiski pielietoja Minecraft Education
apgitas zinasanas, tadgjadi secinot, ka Minecraft Education vidé veiktie uzdevumi ir

palidzgjusi skoléniem virzities uz nodarbibas sasniedzamo rezultatu.
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4.6.att. Skolénu rezultati Minecraft Education nodarbibas 1. un 2. dala (autores veidots)
Salidzinot skolénu rezultatus un iegtitos punktus nodarbibas 1. dala un nodarbibas 2.
dala, redzams, ka skoléni labaku rezultatu demonstréja otraja - praktiskaja dala, kura tie
stradaja paros un veidojas savas klases telpas planu. Tapat ar1 vidgjais skolénu demonstrétais
rezultats otraja dala ir augstaks - 78%, neka 1. dala - 44% (4.6.att€ls). Turpmakajos p&tijumos
autore sniedz ieteikumu organizét nodarbibas kontrolgrupu, kura netiek izmantots Minecraft
Education pirms praktiskas dalas uzdevumiem, lai noskaidrotu, vai Minecraft Education

pielietojums zinasanu apguve palidz skoléniem veikt analogus praktiskos uzdevumus.

12
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10 9 (41%)
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Sacis apgut (S) Turpina apgut (T) Apguvis (A) Padzilinati apguvis (P)

Apguves limenis

4.7 .att. Skolenu rezultati atbilstosi apguves limeniem Minecraft Education nodarbibas 2. dala

(autores veidots)
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Lai izveértétu, ka 3.klases skoléniem ir izdevies sasniegt nodarbiba izvirzito
sasniedzamo rezultatu “Uzzimét vienkarSu klases planu, ievérojot laba plana kriterijus
(mérogu, virzienu norades un apzim&jumus)”, tika vertets skolénu sniegums nodarbibas 2.dala
pec skoléniem dotajiem kritérijiem (3.3. tabula). Apkopojot rezultatus un kateogoriz&jot tos
atbilsto§i STAP aguves limeniem (Pestovs, 2023), redzams, ka 50% skolénu sasniedzamo
rezultatu ir apguvusi padzilinati, 25% to ir apguvusi un vél 25% turpina apgtt. Janem veéra, ka
Saja nodarbiba tika izvirzits komplekss sasniedzamais rezultats, kas ietvéra gan zinaSanas par
debess pusém, mérogu un apzim&jumu veidiem, gan telpiskas domasSanas uz izjiitas prasmes,
veidojot savas klases planu. Ka secinats ieprieks, p&tijuma dalibniekiem nebija nepiecieSamas
priek$zinaSanas par merogu, tade] dalai skolénu $is uzdevums sagadaja gritibas.

Apkopojot atbildes no skolénu aptaujam (14.pielikums), var secinat, ka skoléniem
patika izmantot Minecraft Education macibu procesa, jo atbildot uz jautajumu “Cik loti Tev
patika macities izmantojot Minecraft Education” skala no 1 Iidz 5, 20 skoléni jeb 85%
atbildgja ar augstako vert€§jumu “5”. Viens skoléns noradija “2”, kurs Iidz $im So spé€li nebija
spelgjis. Un tris skoléni atzim&ja “4”. Bet uz jautagjumu “Vai Tu grib&u macibu stundas
biezak izmantot Minecraft Education?” pilnigi visi 24 skoléni atbild€ja ar “Ja, biezi”. Ari
nodarbibas laika autore novéroja, ka visi skoléni labprat iesaistijas macibu procesa, tadgjadi
demonstr&jot augstu motivacijas un aktivu iesaistifanas limeni. Sie novérojumi sakrit ar
teoretiskaja literatlira paustajam atzinam pr to, ka digitalas spélés balstita maciSanas nodrosina
interaktivu macibu vidi un veicina motivaciju (Hui & Mahmud, 2023; Nah et al., 2014).

Lai izvertetu skolénu darbu nodarbiba, balstoties uz “Minecraft Education: Skolotaju
akadémijas” ieteikumiem, tika izvélets veikt skolénu Minecraft Education darbu ekransavinu,
péc kura, atbilsto$i kriterijiem (3.2. tabula) tiktu izvertéti skolénu darbi. Péc 2. cikla
validacijas veikSanas tika secinats, ka Sada veida izveérteSana ir loti laikietilpigs process, kas
skolotajiem sniegtu papildus slogu, ko ka Minecraft Education trikumu vért€ja ari
sakumskolas pedagogi aptauja (4.1. tabula). Tadel pedagogiem Minecraft Education pasaulu
izveides procesa biitu jaintegré automatiskas atgriezeniskas saites mehanisms, nodroSinot
tuliteju atgriezenisko saiti skoléniem.

Péc wvalidacijas procesa 2. cikla Minecraft Education pasaulé tika noverstas
tehnologiskas pasaules nepilnibas. Tika iebuivéta spéles rezZima maina spélétajiem pédgja
uzdevuma laika no “Izdzivosanas” (Survival) uz “Radoso” (Creative), lai spéles lietotdji var
brivi lidot pa biivniecibas laukumu un parredzét laukumu no augSas. Un tika izveiodti

aizlieguma bloki (Deny Block) zem 1adém, lai skoléni nejausi neizjauktu lades, kuras atrodas
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nepiecieSamie resursi. Tapat tika meklets risinajums, ka automatizét Minecraft Education
pasaulé skolénu darba veérteSanu un automatiz&t atgriezenisko saiti, lai pedagogiem nebiitu
javeic manuala darbu vérteésana, izmantojot skolénu darbu ekransavinus.

Pec 2. cikla validacijas velreiz tika secinats, ka, lai izmantotu sp€l€ balstito platformu
Minecraft Education macibu procesa, skoléniem ir nepiecieSama ievadnodarbiba, lai apgtitu
failu import€Sanu un pasaulu saglabasanu, ka arT pamatprasmes, ka darboties $aja vidé. Nemot
veéra, ka nodarbibas 1. dala skoléniem bija nepieciesams ilgaks ka planots, tika secinats, ka
skoléniem piedavajot jaunu macibu procesa metodiku un rikus, ir nepieciesSams ilgaks laiks,
lai tam adapt€tos, kas v€lreiz apstiprina ievadnodarbibas nepiecieSamibu. Lai nodarbiba tiktu
istenots ar1 Blima taksonomijas augstakais Itmenis “IzveértéSana”, nodarbibu var papildinat ar
prezentacijas dalu, kura skoléni katrs prezent€ savu izveidoto klases planu un pamato izvel&to
mérogu un apzim&jumus, ka ari savstarp€ji izverté viens otra planus, pamatojoties uz kopa
izstradatajiem laba plana kriterijiem.

3.cikls

Tresaja cikla, izstradata nodarbiba tika validéta ar dabaszinibu satura izglitibas
ekspertiem un dabaszinibu 3.klases skolotajiem. Tika apskatita izveidota Minecraft Education
pasaule un izvértéts Minecraft Education pasaules tehnologiskais un saturiskais aspekts, un
nodarbibas pedagogiskais saturs, izmantojot krit€rijus Minecraft Education nodarbibas
izvertéSanai, kas aplikojami 3. nodala - 3.1. tabula. Tika izvértéts Minecraft Education
pasaules algoritms, instrukcijas un norades, dabaszinibu macibu saturs, skolénu motivacija,
sasniedzamais rezultats, atbilstiba Bliima taksonomijai, atbilstiba Skola2030 programmas
paraugam un ekranlaika parvaldiba.

Iepazistoties ar Minecraft Education pasauli dabaszinibu izglitibas satura ekspertiem
un dabaszinibu 3.klases skolotajiem sagadaja griittbas navigacija spéles pasaulé un
mijiedarbiba ar objektiem, jo neviens no Siem ekspertiem lidz Sim nebija lietojis datorspéli
Minecraft vai spélé balstito platformu Minecraft Education. Izveértejot Minecraft Education
pasaules algoritmu, eksperi atzina, ka spéles laika viss darbojas korekti, bez tehniskam
problemam (Kritérijs “Minecraft Education pasaules algoritms” - Veért§jums 3), kas
salidzinajuma ar validacijas 1.cikla vert§jumu ir uzlabojies par 2 vienibam. Izvért€jot
Minecraft Education pasaules instrukcijas un norades, ekperti atzina, ka sniegta informacija
bija kodoliga un saprotama, bet bija griiti saprotams, ko darit talak, kura virziena doties un
kadus uzdevumus veikt. Sis griitibas pétijuma autore saista ar pirmo pieredzi videospélu tipa

pasaulé, kas pirmaja saskares reiz€ var radit disorientaciju (Wiemeyer & Kliem, 2011).
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Kritérija par dabaszinibu sasaisti ar sp€l€ balstito platformu Minecraft Education, ekspertu
viedoklis bija skeptisks, noradot uz butiskam nepilnibam spéles vid€ salidzinajuma ar realas
dzives situaciju, kas var skolénos radit maldigu priekSsatu par dabas procesiem. Ka piemé&ram,
Minecraft Education pasaulé saulespukes vienmér ir vérstas uz austrumiem, bet realaja dzivé
saulespuku ziedkopas dienas laika seko lidzi Saules novietojumam. Ka arT tika atziméts, ka
daba ne vienmer Saule aust precizi austrumos un riet prezici rietumos (Kritérijs “Dabaszinibu
macibu saturs” - Vertgjums -1). Lai arT Minecraft Education vide neattaino precizu realas
dzives situaciju, pétijuma autore saskata Sajas nevienlidzibas iesp€ju ar skoléniem veidot
diskusiju un salidzinat abas vides, tadéjadi veiconot kritiskas domasanas prasmi. Jautajot par
skolénu motivaciju, eksperti piekrita, ka skoléni biitu motivéti izmantot So spélé balstito
platformu macibu procesa (Kritérijs “Skolénu motivacija” - Vert&jums -3), bet vérs uzmanibu
uz to, ka dabaszinibas apgiistamos procesus vertigak tomer biitu apgiit daba, kam darba autore
nenoliedzami piekrit. Bet japiezZim&, ka daba ne vienmér ir pieméroti apstakli, ka pieméru
minot, apmakusas dienas, kad skoléniem nav iesp&jams noteikt debespuses, orientgjoties pec
Saules. Toties Minecraft Education vide vienmer ir paredzama un kontrol€jama. Ka galveno
virzienu, kura eksperti saskatija Minecraft Education pielietojuma potencialu péc konkrétas
nodarbibas test€Sanas bija skolénu telpiskas domasanas un uztveres prasmju attistiba. Ka ari
noradija, ka Skola2030 dabaszinibu 3.klases programmas parauga temata “3.3.Ka orientéties
apkartné?” Minecraft Education pielietojums ir plaSs, jo §1 vide lauj no realas pasaules kartes
Minecraft Education vidé dinamiski veidot apkartni, ko realaja dzivé izdarit nav iesp&jams
(Kriterijs “Atbilstiba Skola2030 programmas paraugam” - Vertgjums 3). Nemot véra, ka
test€Sanas laika ar ekspertiem nodarbiba nenotika reallaika ta, ka tas notiktu nodarbiba ar
skoléniem, eksperti nesp€ja sniegt vert€§jumu par ekranlaika parvaldibu un ka nodarbiba tiek
versta uzmaniba ekranlaika pratibai.

‘Péc 3. cikla validacijas tika apstiprinats 1. un 2. cikla secinajums, ka skoléniem pirms
§1s nodarbibas bitu nepiecieSama ievadnodarbiba, kura apglit pamatprasmes un iepazities ar
speles elementiem. Ka arT secinats, ka lai integrétu Minecraft Education pasauli macibu
procesa, ir svarigi salidzinat sp€lé balstitas platformas Minecraft Education vidi un realo
pasauli, veicinot kritisko domasanu, salidzinot abas vides un diskut&ot par atSkiribam,
pieméram, saulespukes ziedkopas orientacijas virzienu. Lai arT skoléni butu motiveti
Minecraft Education izmantoSanai macibu procesa dabaszinibu macibu meérku sasniegSanai,

vispilnigak dabaszinibas apgiistamos procesus var izzinat esot daba, tadeél Minecraft
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Education noder ka papildinajums realas dzives aktivitatem, ipasi gadijumos, kad daba ir

nelabveligi laikapstakli.
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NOBEIGUMS

Sis pétijums tika Tstenots, lai izpétitu, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu
priekSmeta nodarbibas var integrét sp€lé balstito platformu Minecraft Education macibu
mérku sasniegSanai. Izveidotais pétijuma dizains un izvirzitie pétjjuma uzdevumi sniedz
atbildi uz pétijuma jautajumu - ka integrét spele balstitas platformas Minecraft Education vidi
3. klases dabaszinibu tému apguvei un macibu mérku sasniegsanai, balstoties uz Skola2030
programmas parauga.

Darba autore uzskata, ka §1 pétijuma pievienota veértiba ir apkopotais Latvijas
sakumskolas pedagogu viedoklis par spélé balstito platformu Minecraft Education un tas
izmantoSanu macibu procesa, raksturotais dabaszinibu macibu priekSmeta 3.klases ietvars,
apkopojot t€mas, kuras iesp&jams integrét spelé balstitaja platforma Minecraft Education,
izstradata Minecraft Education pasaule un to atbilstosais metodiskais materials, kas validéts 3
petijuma ciklos un izstradatas vadlinijas pedagogiem mérktiecigam macibu procesam ar
Minecraft Education un pasaulu izveidi.

Izpildot izvirzitos pétijuma uzdevumus, tika sasniegts izvirzitais p&tfjuma mérkis -
izpétit, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu priekSmeta nodarbibas var integrét
spel€ balstito platformu "Minecraft Education" macibu mérku sasniegSanai. Iss kopsavilkums
par pétijuma gitajiem rezultatiem un secindjumiem katra no p€tijuma izvirzitajiem

uzdevumiem skatams 5.1. tabula.

5.1. tabula

Pétijuma rezultati un secinajumi
Pétijuma uzdevumi Pétijuma rezultati un secinajumi

1. Teoreétiski  izzinat 1) Pétjjuma TstenoSanas gaita secinats, ka, lai pedagogi
macisanas procesa realiz€tu macibu procesu tehnologiju bagatinata vide,
organizésanas nepiecieSama pedagogu profesionala pilnveide un
pamatnosacijumus padzilinata izpratne par macibu procesa organizéSanu
tehnologiju bagdatinata tehnologiju bagatinata vidé. Secinajuma pamatojumu
vide un spele balstitu skatit 1.1. sadala.
macisanos sakumskola. 2) Istenojot macibu procesu tehnologiju bagatinata vidg,

pedagogiem janem veéra rekomend@tais veseligais
nepartrauktais ekranlaiks (ne vairak ka 20-30 minites) un
tehnologiju lietosanas laika javeicina veseligu ekranlaika
teradumu prakse (uzmanibas parslégSana no ekrana uz
realas pasaules notikumiem, nepartraukts ekranlaiks ne
ilgaks ka 20-30 minttes un regularas fiziskas
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3)

4)

izkust€Sanas pauzes). Secinajuma pamatojumu skatit 1.3.
sadala.

Spéle balstitaja platforma Minecraft Education pedagogi
var realizét dinamisku un interaktivu macibu vidi, kas
stimulé skolénu caurviju prasmju apguvi un STEM
macibu mérku sasniegSanu. Pieredzes guisanu digitala
vid€ var pielidzinat realas dzives situacijam, tadejadi
Minecraft Education izmantoSana izglititba pamatojums
balstas konstrukcionisma macisanas teorija. Secinajuma
pamatojumu skatit 1.2., 2.2. un 2.3. sadala.

Prasmigi izmantojot sp€lé balstito platformu Minecraft
Education pedagogi skolénos var veicinat kritiskas
domasanas, telpiskas domasanas, laika planoSanas un
digitalas pilsonibas prasmes. Secin3ajuma pamatojumu
skatit 1.4. sadala.

3.klases
macibu
letvaru  un
kartejumu
Minecraft Education
integréSanai  mdcisanas
merku sasniegSanai;

2.  Raksturot
dabaszinibu
priekSmeta
izstradat

5)

No Skola2030 dabaszinibu macibu programmas parauga
priekSmeta 3 .klasei ietvertajiem tematiem visveiksmigak
spele balstito platformu Minecraft Education var integrét
trijos tematos - “3.1. Kas ir kopigs un atSkirigs dazadam
dabas teritorijam?”, “3.3. Ka orient€ties apkartn€?” un
“3.4. No ka ir veidota Zeme?”. Minecraft Education
specigakas puses Sajos tematos: (1) pieeja dazadu dabas
zonu pasaulém, (2) iesp&ja modificét Sis pasaules
simulgjot cilvéka raditas parmainas, (3) iesp&ja radit
savas teritorijas un dabas objektus, (4) spElé integrétas
kartes atspogulo apkart&jo teritoriju, noradot spéletaja
atraSanas vietu, (5) iesp&ja orienteties speles videé péc
Saules atrasanas vietas, (6) pieejami dazadi dabas
materiali, tai skaita iezi, (7) darbojas tdens pliiSanas
mehanisms - no augstakas vietas uz zemako, (8) iespgja
veidot savas reljefa formas. Papildus pievienota vértiba,
ka jebkuras témas apguvei (9) ir iesp&ja ieklaut vizualus
materialus, izmantojot “Image Map” programmu attelu
konverté$anai un augSupeiladei, (10) iespg&ja veidot
radoSas prezentacijuas par brivi izvéletu tému.
Secinagjuma pamatojumu  skatit 4.2. sadala un
4.pielikuma.

3. Veikt
skolotaju
noverot
Education
izglitibas
macisanas
identificéSanai
dabaszinibu
prieksmeta;

sakumskolas
aptauju ~ un
Minecraft
interesu
nodarbibu
vajadzibu

macibu

6)

Lielaka dala (80%) Latvijas pedagogu ir dzird&jusi par
datorspeli Minecraft un drizak pozitivi attiecas pret
Minecraft Education versijas pielietojumu macibu
procesa, ka pozitivo aspektu, saskatot dazadu prasmju
attisttbu  (digitala pratibas un kritiskas domasanas
attistiSana,  sadarbibas  prasmju un  radoSuma
pilnveidoSana, telpiskas domasanas un uztveres attistiba,
paSvadita maciSanas, sp&ja domat, analiz€t un pienemt
lémumus) ko var nodro§inat §1 platforma. Tai pat laika
pedagogi saskata iesp&€amos izaicinajumus: pedagogu
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laika ieguldijums platformas apguvei un macibu
materialu izstradei. Secinajumu pamatojumu skatit 4.1.
sadala.

7) Skolas jau pastav nepiecieSamais tehnologiskais atbalsts,
Rigas izglitibas iestad€s ir pieejamas ari bezmaksas
Minecraft Education licences, bet arpus Rigas skolam
butu tas jaiegadajas. Pedagogiem biitu janodroSina
macibas, lai iepazistinatu un sagatavotu darbam ar
Minecraft Education skola atbilstosi tehnologiju
bagatinata macibu procesa ietvaram. Secinajumu
pamatojumu skatit 4.1. sadala.

8) Balstoties uz novérojumiem Minecraft Education interesu
izglitibas nodarbiba, skoléni ir motivéti un ar prieku
apgust zinaSanas Minecraft Education vidé. Pedagoga
uzdevums ir So vidi izveidot saturiski piepilditu,
atbilstosi macibu mérkiem. Tadel nozimigi ir nodarbibai
izvirzit skaidru sasniedzamo rezultatu un uzdevumus
strukturet atbilsto$i tam. Secinajumu pamatojumu skatit
4.2. sadala.

9) Atgriezenisko saiti  ieteicams realizét Minecraft
Education pasaule, lai lieki nepatérétu pedagogu laika
resursus gan klasé, gan pé&c nodarbibas. Secinajumu
pamatojumu skatit 4.2. sadala.

10) Pedagogam svarigi ir nodro$inat, ka skoléni pamana
atSkiribas starp spéles un realas pasaules norisém,
tadgjadi veicinot skolénu kritiskas domasSanas prasmes.
Secinajumu pamatojumu skatit 4.2. sadala.

11) Minecraft Education nodarbibu laika, ka jebkura
tehnologiju bagatinata macibu pieredz€, var rasties
tehniskas problémas, tadel pedagogiem jabiit gataviem
tas risinat, tade]l svarigi, ka pedagogi ir sagatavoti un
pazistami arT ar platformu, kura skoléniem notiek macibu
process. Secinajumu pamatojumu skatit 4.2. sadala.

12) Macibu procesa, izmantojot Minecraft Education bitu
jaapgiist ar1 ar ekranlaika pratibu saistiti ieradumi -
kontroléts ekrana laiks, sp€ja parslégties no digitalas
vides uz realo, ka ar1 fiziskas aktivitates pauzes.
Secinajumu pamatojumu skatit 4.2. sadala.

4. Izstradat  Minecraft
Education pasauli un tai

13) Lai izstradatu Minecraft Education pasauli un tai
atbilstoSus metodiskos materialus, pétijuma ietvaros tika

atbilstosus metodiskos veikts literatiiras parskats, sakumskolas pedagogu aptauja

materialus. un veikts 3.klases dabaszinibu tematu kart€jums atbilstosi
Skola2030 programmas paraugam, secinot, ka izmantojot
spele balstito platformu Minecraft Education ir iesp&jams
sasniegt macibu mérkus.

5. Validét  izveidoto 14) Pétijuma  ietvaros validgjot izstradato Minecraft

Minecraft Education Education pasauli un tai atbilstoSos metodiskos
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pasauli un metodiskos
materialus ar izglitibas

tehnologiju un
dabaszinibu satura
ekspertiem.

materialus ar izglitibas tehnologiju un dabaszinibu satura
ekspertiem, tika secinats, ka (1) Skoléniem pirms $is
nodarbibas biitu nepiecieSama ievadnodarbiba, kura
apglt pamatprasmes un iepazities ar spéles elementiem;
(2) Spele jabiit skaidram instrukcijam un noradeém, kas
spelétajam ir jadara un kadi uzdevumi javeic; (3) Pec
tam, kad pedagogs ir izveidojis savu pasauli, ta bitu
javalide ar izglitibas nozares ekspertiem; (4) Tapat
pasaulei ir jabiit pardomati izveidotai, lai nav iesp&jams
nonakt neparedz€tas vietas un spéles laika spelétajs nekur
neiesprust.

6. Validet  izveidoto
Minecraft Education
pasauli  un metodiskos
materialus ar 3.klases
skoléniem, apkopot
iegiitos datus un veikt
pilnveidojumus.

15) Pétijuma ietvaros validgjot izstradato Minecraft
Education pasauli un tai atbilstoSos metodiskos
materialus ar 24 (2 tikSanas reizes, katra 12 skoléni)
3.klases skoléniem, tika secinats, ka (1) Skoléniem ir
nepiecieSsama  ievadnodarbiba, lai apgutu failu
importéSanu  un  pasaulu  saglabasanu, ka arl
pamatprasmes, ka darboties Saja vidé; (2) Laika
menedZzments Minecraft Education nodarbibas ir loti
butisks - gan paredzot laiku sp€lé balstitas platformas
Minecraft Education atvérSanai un darbu saglabasanai,
gan skoléniem dodot konkr&tu laika nogriezni uzdevumu
izpildei; (3) Veidojot Minecraft Education nodarbibu,
pedagogiem  janem vera konkr&to skolenu
priek$zinaSanas, lai skoléni, balstoties uz tam, spgj
patstavigi tikt gala ar uzdevumiem.

7. Veidot  vadlinijas
pedagogiem meérktiecigam
mdcibu  procesam  ar
Minecraft Education un
pasaulu izveidi.

16) Balstoties uz izveidotas Minecraft Education nodarbibas
valideSanas 3 ciklu rezultatiem, ka ar1 nemot véra
ekspertu ieteikumus un arf atzinas no teorétiska apskata,
tika izstradatas vadlinijas pedagogiem meérktiecigam
macibu procesam ar Minecraft Education un pasaulu
1zveidi. Vadlinijas pedagogiem skatit nobeiguma sadala.

8. Analizet un apkopot
datus, lai sniegtu atbildes
uz pétijuma jautajumu.

17) Par pétijuma jautajumu tika izvirzits - ka integrét spele
balstitas platformas Minecraft Education vidi 3.
klases dabaszinibu tému apguvei un macibu mérku
sasnieg§anai, balstoties uz Skola2030 programmas
parauga? Petijuma autore, balstoties teorctiskaja un
empiriskaja dala iegiitajos rezultatos, ir defingjusi atbildi
uz petjuma jautajumu. Lai integrétu spélé balstito
platformu Minecraft Education:

1. Pedagogam jabiit pamatzinasanam un praktiskai
pieredzei ar spélé balstito platformu Minecraft
Education, ka arT zinaSanam par macibu procesa
organiz&$anu tehnologiju bagatinata vidg,

2. Skoléniem jarealizé  Minecraft  Education
ievadnodarbiba, kura apgiit pamatprasmes ar
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spelé balstito platformu Minecraft Education un
iepazities ar nodarbibas noteikumiem, kuri janem
veéra turpmakajas nodarbibas;

3. Balstoties uz Skola2030 dabaszinibu macibu
programmas paraugu 3. klasei, lai sasniegtu
izvirzZitos maciSanas merkus, spele Dbalstitu
Minecraft Education pasaule var integrét 3
tematos: 3 tematos: “3.1. Kas ir kopigs un
atSkirigs dazadam dabas teritorijam?”, “3.3. Ka
orientéties apkartné?” un “3.4. No ka ir veidota
Zeme?”. Un balstoties uz sakumskolas pedagogu
aptaujas rezultatiem, $aja petijuma tika izveléts
“3.3. Ka orientéties apkartn€?”’ temats;

4. Pedagogam jabiit skaidram sasniedzamajam
rezultatam ko ar Minecraft Education palidzibu
vElas sasniegt;

5. lIzstradajot Minecraft Education pasauli, ta
javeido ta, lai (1) tas algoritms stradatu un skoléni
neiespristu spéles laika, (2) jabut skaidram
noradém un instrukcijam skoléniem, ka veik
uzdevumus, (3) pasaulé jaintegré automatiska un
tuliteja atgriezeniska saite skoléniem un (4)
ieteicams izstradato pasauli validét ar izglitibas
nozares specialistiem;

6. Nodarbibas laika pedagogam javer§ uzmaniba uz
atSkirtbam, kas pastav starp Minecraft Education
vidi un realo pasauli, tadgjadi veicinot skolénu
kritiskas domaSanas prasmes;

7. Izmantojot Minecraft Education macibu procesa,
pedagogiem jasekmé veseligi ekranlaika pratibas
ieradumi, kas biitu uzmanibas parslégSana no
ekrana uz realas pasaules notikumiem,
nepartraukts ekranlaiks ne ilgaks ka 20-30
miniites un regularas fiziskas izkustéSanas pauzes.

9. Izstradatos materialus,
metodiku un vadlinijas
pedagogiem apkopot un
publiskot.

18) Pétijuma rezultata izstradata Minecraft Education pasaule
un tai atbilstoS§ie metodiskie materiali (nodarbibas
prezentacija un izdales materiali) pedagogiem
meérktiecigam macibu procesam ar Minecraft Education
un pasaulu izveidi ir apkopotas un pieejamas publiska
vietn€ (16.pielikums).
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Vadlinijas pedagogiem

Pamatojoties uz pétijuma rezultatiem, tika izstradatas vadlinijas pedagogiem
mérktiecigam macibu procesam ar Minecraft Education un pasaulu izveidi. P&tjjuma autore
piedava praktiskas vadlinijas (pedagogiem) mérktiecigam macibu procesam, kuras balstas
atzinam zinatniskaja literatlira, interesu izglitibas nodarbibas vérosanas, originalas Minecraft
Education nodarbibas “Debespuses un sava klases plana izveide” izstrades un validacijas 3
ciklos. Atzinas strukturétas tris kategorijas: 1) Pedagogu sagatavoSanas macibu procesa
organizéSanai, izmantojot Minecraft Education un 2) Macibu procesa organizéSana,
izmantojot Minecraft Education un 3) Skola2030 macibu programmas parauga dabaszinibu

priekSmeta 3. klases temati, kuros var integrét Minecraft Education.

1) Pedagogu sagatavoSanas macibu procesa organiz€Sanai, izmantojot Minecraft
Education.

1. Ja pedagogs ir izleémis izmantot spele balstito platformu Minecraft Education macibu
procesa, jaizskata Minecraft Education licenSu iegades iespgjas. Izglitibas iestadei,
iegadajoties licences, tas izmanksa 5,04 USDT/gada. Sobrid, 2024. gada, visam Rigas
pilsétas paSvaldibas visparizglitojoso skolam Minecraft Education licences tiek
nodroS$inats bezmaksas.

2. Pirms spélé balstitas Minecraft Education platformas izmantoSanas macibu procesa,
pedagogiem paSiem jaiepazistas ar Minecraft Education sniegtajam iesp&jam. Tadel
tiek rekomend@ts apgiit pamatprasmes $aja plaforma klatienes apmacibas, pieredzgjusu
pedagogu vadiba. Bet platforma Microsoft Learn ir pieejams ari brivpiekluves 3
modulu kurss “Minecraft Education: Skolotaju akadémija” (Minecraft Education:
Teacher Academy) anglu valoda.

3. Noderiga resursu baze pedagogiem, kur pieklut plaSam macibu materialu, stundu
planu un macibu stratégiju klastam, ko izstradajusi un ar kuriem dalijusies pedagogi
no visas pasaules ir vietne education.minecraft.net. Vietn€ pieejamie resursi ir tikai
anglu valoda.

4. Art Latvija veidojas Minecraft Education skolotaju domubiedru grupa, kura pedagogi
savstarpgji dalas sava pieredz€, macibu procesa izmantojot Minecraft Education un
saviem izstradatajiem materialiem. Ta ir atrodama socialaja vietné Facebook -

domubiedru grupa “Minecraft skolotaji”.
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2) Macibu procesa organizéSana, izmantojot Minecraft Education.

Spele balstita platforma Minecraft Education ir ka bezgaliga digitala “smilSu kaste”,
kura izpausties péc saviem ieskatiem, pedagoga uzdevums ir mérktiecigi virzit un
veidot sp€le pavadito laiku, lai tas atbilstu macibu mérkiem.

Skoléniem uzsakot macibu procesu, izmantojot Minecarft Education bitu
nepieciesama ievadnodarbiba, kura kura apgit pamatprasmes un iepazities ar spéles
elementiem. Ieteicams So nodarbibu organizét datorikas stunda.

Organizet Minecraft Education failu parvaldibu kada no macibu parvaldibas sitemam,
pieméram, Google Drive.

Pedagogiem nav ieteicams veidot atseviskas nodarbibas, lai lietotu Minecraft
Education. Ta vieta tiek ieteikts sava eso$aja macibu programma atrast tematus un
teémas, kuros veiksmigi var izmantot So sp€lé balstito pieeju, saglabajot konkréto
macibu stundu merkus.

Pedagogam jabiit skaidram sasniedzamajam rezultatam, ko ar Minecraft Education
palidzibu vélas sasniegt. Atbilsto$i tam, veidojot macibu nodarbibu, pedagogiem ir
ieteicams kombinét nodarbibas uzdevumus ar tadiem, kas javeic pie datora ekrana
Minecraft Education vidé ar tadiem uzdevumiem un aktivitatem, kas veicami bez ta,
veidojot zinasanu parnesi no digitalas vides uz realo dzivi.

Platforma nepiecieSamas skaidras instrukcijas un norades, tapéc péc Minecraft
Education pasaules izveides ir ieteicams to validét ar kadu citu izglitibas nozares
ekspertu, ne pasaules veidotajam. Parliecinoties, ka pasaules algoritms darbojas
korekti un veicot paredzetos uzdevumus, to ir iesp&jams pabeigt.

Skolénu skaits nodarbiba nav ieteicams lielaks par 15 skoléniem, lai pedagogs var
palidz&t nodarbibas gaita gan ar tehnologisko, gan pedagogisko atbalstu, ja tads
nepiecieSams.

Uzsakot macibu procesu, izmantojot Minecraft Education, ir bitiski i1zveidot
noteikumus un ieradumus, kadi skoléniem turpmak biis janem veéra un jaatista Sajas
nodarbibas. Un Sos noteikumus sistematiski un metodiski atkartot katra nodarbiba.

Ekranlaika pratiba un ar to saistiti veseligie ieradumi:

e Prasme parslégt savu uzmanibu no ekrana uz realas pasaules notikumiem;
o Nepartraukts ekranlaiks ne ilgak ka 20-30 miniites;

o Regularas fiziskas izkustéSanas pauzes.
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3) Skola2030 macibu programmas parauga dabaszinibu priekSmeta 3.klases temati,

kuros var integrét Minecraft Education (5.2.tabula).

5.2. tabula

Minecraft Education atbilstiba dabaszinibu priek§meta 3.klases tematu vajadzibam

Temats

Minecraft Education atbilstiba tematu vajadzibam

3.1. Kas ir kopigs un
atSkirigs dazadam
dabas teritorijam?

Iespéjas
e Dazadu dabas zonu pasaules (savanna, tundra, taiga,

arktiskais tuksnesius utt.);

o lespgja parveidot ainavu un reljefu, simulgjot cilvéka ietekmi
uz dabas teritorijam;

o lespgja veidot 3D baribas kézu modelus.

Trikumi

e Nav specifisku augu un dzivnieku detalizacija;

e Nav iespgjams mainit klimatu (gaisa temperatiira, gaisa
mitrums, valdosie v&ji utt.).

3.3. Ka orientéties
apkartng?

Iespéjas
o Pastav debess puses;

e Saule aust austrumos, dienas vidi atrodas dienvidos un riet
rietumos;

e Minecraft Education ir integréta teritorijas karte, ko izmanto
speletajs, lai orientetos apkartn€. Tas augs€ja mala vienmer
versta pret ziemeliem;

o lespgja veidot teritoriju balstoties uz doto karti vai teritorijas
planu.

Trikumi

o Integrétajas kart€s nav méroga un apzimejumu;

o Pastav kompass, bet tas rada virzienu uz pasaules sakuma
punktu, nevis uz ziemeliem.

3.4. No ka ir veidota
Zeme?

Iespé€jas
e Iriesp€jams veidot reljefa formas;

o Udens plisma vienmér notiek no augstakas vietas uz zemako;
e Dazada veida materiali, tai skaita iezi ar dazadam cietibas
pakapém,;
Trikumi
o Nav novérojami reljefu veidojoSie dabas procesi, pieméram,
erozija.

Visos tematos

Iesp€jas
o Iesp&jams veidot radoSas prezentacjas un izstazu telpas telpas,

importgjot savus att€lus (izmantojot “Image Map” - attelu
konverté$anas programmu).
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PIELIKUMI
1.pielikums

Pétijuma dalibnieku vecaku informéSanas un piekriSanas veidlapas paraugs
Pétijums
Sakumskolas dabaszinibu macibu lidzekla un metodikas izstrade
zinasanu konstruésanai “Minecraft Education edition” vide

Dalibnieku vecaku vai aizbildnu informeésanas lapa

Es esmu Latvijas Universitates Izglitibas zinatnu un psihologijas fakultates “Tehnologiju
inovacijas un dizains izglitiba” magistrantiiras studente Elina Skore un veicu pétijumu,
kura merkis ir izpétit, ka sakumsskolas 3. klases dabaszinatnu macibu priekSmeta
nodarbibas var integrét "Minecraft Education edition” vidi zinasanu
konstruésanai.

Lai to izdaritu, 2. aprili Jusu bérns kopa ar saviem klasesbiedriem piedalisies nodarbiba
Césu 2. pamatskolas telpas, kuras laika vini apgus 3. klases dabaszinibu tematu “Ka
orienteties apkartné?”, fokuséjoties uz tadam prasmém ka orientéSanas apkartné péc
Saules, orientéSanas apkartné, izmantojot karti un savas telpas plana izveide.

Péc nodarbibas Jiisu bérnam tiks uzdoti daZi jautadjumi par nodarbibu. Sajos jautajumos
nav pareizo vai nepareizo atbilZu, svarigs biis Jusu bérna viedoklis par aizvadito
nodarbibu. Visas bérnu sniegtas atbildes bilis anonimas.

Kas redzés bérna atbildes un ka tas tiks glabatas? Jusu bérna atbildes bus pilnigi
konfidencialas, un vin$ ka pétijuma dalibnieks netiks nosaukts individuali. legiitie dati
tiks analizéti tikai apkopota veida.

Ka informacija tiks izmantota? Jisu bérna atbildes palidzes rast prakse balstitu atbildi uz
1zvirzito pétfjjuma jautajumu, par to ka efektivi integrét spélé balstito macibu platformu
“Minecraft Education edition” sakumskola dabaszinibu apguvei. Ka ari, lai apstiprinatu
petfjuma teorétiskos un empiriskos secinajumus. Rezultati galvenokart tiks izmantoti mana
magistra darba “Sakumskolas dabaszinibu macibu lidzekla un metodikas izstrade
zinaSanu konstruésanai “Minecraft Education edition” vidé”. Tos var publicét ari
akademiskas publikacijas, pieméram, gramatas un rakstos, interneta pieejamos
zinojumos un konferences, kuras akademiki piedalas, lai apspriestu savus atklajumus.
Visa informacija, ko izmantosim, bus pilnigi anonima - atseviski cilveéki netiks
identificeti.

Vai tiksiet informeéti par pétijuma rezultatiem? Péc pieprasijuma biis pieejams iss
izpétes rezultatu kopsavilkums, lai ikviens varétu uzzinat par veiksto pétijumu.

Kas notiks, ja mans bérns to negribeés darit? PiedaliSanas Saja pétijuma ir pilnigi
brivpratiga. Jusu bénam tas nav jadara obligati. Atbilzu sniegSana uz uzdotajiem
jautajumiem ir brivpratiga. Tomér, kad atbildes bis iesniegtas, tas vairs nebiis iesp&jams tos
atsaukt, jo petjjuma autore nevarés zinat, kuras atbildes ir tiesi Jisu bérna.

Ja jums ir jautajumi par péetijumu, lidzu, sazinieties ar pétijuma autori:

Elina Skore, elina.skore@gmail.com
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Pétijums
Sakumskolas dabaszinibu macibu lidzekla un metodikas izstrade
zinaSanu konstruésanai “Minecraft Education edition” vide
Bérna vecaka vai aizbildna piekriSanas veidlapa

$1 pétijuma merkis ir izpétit, ki sakumsskolas 3. klases dabasziniatpu macibu
priekSmeta nodarbibas var integrét "Minecraft Education edition" vidi zinaSanu
konstruésanai.

Saja pétijuma Jiisu bérns nevar sniegt pareizas vai nepareizas atbildes, si pétijuma
autorei interese Jusu bérna viedoKlis.

Visas atbildes, ko sniegs Jusu bérns Saja pétijuma, paliks konfidencialas un Jisu bérna
vards netiksiet nosaukts.

PiedaliSanas $aja pétijuma ir pilnigi brivpratiga. Jisu bénam tas nav jadara obligati.
Atbilzu sniegSana uz uzdotajiem jautdjumiem ir brivpratiga. Tomer, kad atbildes bus

iesniegtas, vairs nebiis iesp&jams atsaukt Jusu datus, jo nevar€sim zinat, kuras atbildes ir tiesi
Jiisu bérna.

Paldies par piedaliSanos!

Magistranttras studente
Elina Skore
elina.skore@gmail.com

P&tijuma zinatniska vaditaja
LU PPMF pétniece
Mg.ed Zinta Zalite-Supe

Es apstiprinu, ka esmu izlasijis visu informaciju par So pétijumu un apzinos, ka jebkura
bridi mans bérns var partraukt atbildét uz jautajumiem. Es saprotu, kas notiks ar
jebkuru mana bérna sniegto informaciju. Esmu uzdevis visus nepiecieSamos jautajumus
un esmu apmierinats ar atbildem.

Dalibnieka vecaka vai aizbildna paraksts:
Paraksta atSifrésana:

Datums:
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2.pielikums

Aptauja sakumskolas skolotajiem viedokla noskaidroSanai par Minecraft
Education - jautajumi

Links uz aptauju: https://forms.gle/DFoDjezanT1pczir?

Labdien!

Esmu Latvijas Universitates magistra programmas “Tehnologiju inovacijas un dizains
izglitiba” studente Elina Skore un sava magistra darba ietvaros vélos noskaidrot, sakumskolas
skolotaju attieksmi pret "Minecraft Education Edition" izmantoSanu macibu procesa, lai
balstoties uz So informaciju izveidotu atbilstoSu digitalu macibu lidzekli sakumskolas
skoléniem.

Aicinu piedalities aptauja visus sakumskolas skolotajus.

Anketas aizpildisana aiznems lidz 10 mintitém Jiisu laika un sniegta informacija ir anonima
un tiks izmantota tikai apkopota veida.

1.sadala
Vai Jis esat sakumskolas (1.- 4.klasu) skolotajs/-a?

71 Ja (turpina aptauju)
'] Ne@ (dodas uz 10. sadalu)

2.sadala
Skolotaja raksurojums
Noradiet savu vecumu!

1 18-29
30-39
40-49
50-59
60+
Cits:

N O B B B

Cik gadu pieredze Jums ir pedagogiskaja darba?

"1 Mazak ka 1 gads
1-3 gadi

4-9 gadi

10-19 gadi

20-29 gadi

30 un vairak gadi
Cits:

0 R Y O I O

Kura regiona Jis praktizgjat pedagogisko darbibu? (ja vairakos, noradiet galveno)
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Riga
Pieriga
Kurzeme
Zemgale
Vidzeme
Latgale
Cits:

N Y B Y O O O

Kadus macibu priekSmetus Jis pasniedzat 1.- 4. klasei?

(lespéjami vairaki atbilziu varianti)

|

Latviesu valoda
Literattra
Anglu valoda
Dabaszinibas
Matematika
Datorika
Socialas zinibas
Majturiba un tehnologijas
Sports

Etika

Kristiga maciba
Miizika
Vizuala maksla
Cits:

N Y Y A I B O

|

Vai Jiis Sobrid macat vai pédejo 3 gadu laika esat macijis/-usi dabaszinibu priekSmetu 3.klase,
izmantojot Skola2030 macibu paraugprogrammu?

71 Ja (turpina aptauju)
1 NE (dodas uz 4.sadalu)

3.sadala
DABASZINIBAS 3. KLASE (Skola2030)

Kurs§ no Skola2030 3.klases dabaszinibu tematiem Jums Skiet izaicino$akais skolénu apguves
procesa?

'l 3.1. Kas ir kopigs un atSkirigs dazadam dabas teritorijam?
3.2. Kadi ir neredzamie lauki uz Zemes?

3.3. Ka orientgties apkartne?

3.4. No ka ir veidota Zeme?

U
[l
U
71 3.5. Kadas vielas un maisijumi ir mums apkart?
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Ludzu, paskaidrojiet sikak, ar kadam griittbam un izaicinajumiem Saja temata saskaras
skolotajs.

Ludzu, paskaidrojiet sikak, ar kadam griittbam un izaicinajumiem Saja temata saskaras
skoleni.

4.sadala
Datorspéle MINECRAFT
Vai esat dzirdg&jis/-usi par datorspéli “Minecraft™?

0 Ja
] Ne

Vai esat dzirdgjis/-usi par spele balstito macibu platformu "Minecraft Education Edition"?

"1 Ja (dodas uz 6.sadalu)
71 NE (turpina aptauju)

S.sadala

MINECRAFT EDUCATION EDITION

"Minecraft Education Edition" ir izglitibas versija popularajai datorspélei "Minecraft", kas
veidota ka macibu riks skolam. Tas lauj skolotajiem izveidot interaktivas macibu stundas
dazados macibu priek§metos, izmantojot spéles vidi. ST spéle sastav no blokiem, kurus liekot
kopa var izveidot pasi savas pasaules.

Ar So platformu skoléni var attistit kritisko domasanu, radoSumu un sadarbibas prasmes,
risinot problémas un veidojot savus projektus virtuala pasaulg.

Ir pieejami macibu materiali un rokasgramatas skolotajiem, lai integrétu "Minecraft Education
Edition" sava ikdienas macibu procesa.

96



6.sadala

MINECRAFT EDUCATION EDITION

Ka Jus vertgjat spelu platformas "Minecraft Education Edition" izmantoSanas potencialu
macibu procesa?

Kadas, jusuprat, varétu bt galvenas prieksrocibas, izmantojot "Minecraft Education Edition"
macibu procesa?

Kadi, jusuprat, varétu bt galvenie triikumi, izmantojot "Minecraft Education Edition" macibu
procesa?

Vai Jiisu skoléni ir izradijusi interesi par macisanos, izmantojot "Minecraft Education
Edition"?

0 Ja
1 Ne

Kada, Jusuprat, varétu biit "Minecraft Education Edition" izmantoSanas ietekme uz skolénu
motivaciju macities skola apgiistamos tematus?

7.sadala
LidzSinéja pieredze

Vai Jiis l1dz $im esat izmantoji/-usi "Minecraft Education Edition" macibu procesa ar saviem
skoléniem?

[l Ja (dodas uz 9.sadalu)
71 NE (turpina aptauju)

8.sadala
Nakotnes perspektivas

Kadi resursi vai atbalsts Jums ka skolotajam/-ai buitu nepiecieSams, lai izmantotu "Minecraft
Education Edition" macibu procesa ar saviem skoléniem?

97



Vai Jasu skola ir pieejams tehnologiskais atbalsts un nepiecieSsamas ickartas "Minecraft
Education Edition" izmantosanai?

(lespejami vairaki atbilzu varianti)

1 Datorklase

Tl Datorklase, kuru izmantot citu (ne datorikas) stundu vajadzibam

1 Portativie datori katram skolénam, ko izmantot macibu stundu vajadzibam
1 Minecraft Education Edition programmas linsences

1 Cits:

Vai Jis planojat integrét "Minecraft Education Edition" sava macibu procesa nakotng?

[0 Ja, noteikti

"1 Iesp&jams

71 Neesmu parliecinats
"1 NEg&, neplanoju

Ltudzu, komentgjiet savu atbildi.

Ludzu, dalieties ar jebkadam papildus piezim&m, ieteikumiem vai viedokli par "Minecraft
Education Edition" izmantoSanu macibu procesa.

9.sadala
Pieredze izmantojot "*"Minecraft Education Edition™
Kados macibu priekSmetos un tematos Jis esat to izmantojis/-usi?
Aprakstiet savu pieredzi un novérojumus $aja procesa.

Ludzu, dalieties ar jebkadam papildus piezimém, ieteikumiem vai viedokli par "Minecraft
Education Edition" izmanto$anu macibu procesa.

10.sadala
Paldies par atsaucibu!
Elina Skore
Latvijas Universitates
Izglitibas zinatnu un psihologijas fakultates
“Tehnologiju inovacijas un dizains izglitiba”

Magistrantiiras studente
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3.pielikums

Aptaujas sakumskolas skolotaju viedokla noskaidroSanai par Minecraft
Education rezultati

Rezultati pieejami $aja vietne: https://ej.uz/minecraft_skolotaju_aptauja

Vai skeng&jot QR kodu:
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Skola2030 dabaszinibu macibu

4.pielikums

priek§metaprogrammas parauga

3.klasei tematu savienojamiba ar Minecraft Education

3.1. Kas ir kopigs un atskirigs dazadam dabas teritorijam?

Temata apguves mérkis: Salidzinat tuvakaja apkartné novérojamas cilvéka veidotas
teritorijas un dabas teritorijas pec tajas sastopamajiem augiem, dzivniekiem un esosajiem
apstakliem. Secinat, ka dzivajiem organismiem ir pielagojumi noteiktai dzives videi un vietai,

kura tie dzivo.

Zinas/prasmes/kompleksie sasniedzamie
rezultati/ieradumi

Savienojamiba ar Minecraft Education

Dazadas dabas teritorijas iesp&jams atskirt pec
tajas sastopamajiem augiem un dzivniekiem.
(D.Li.8.; D.Li.10.)

Ir pieejamas dazadu dabas zonu pasaules
(savanna, tundra, taiga, arktiskais tuksnesis),
nav specifiski augi un dzivnieki. (Jau
gatavas pasaules, pieméram, A CASE FOR
BIODIVERSITY - pasaule ar 6 dazadam
dabas teritorijam).

Cilveks parveido dabas teritorijas savam
vajadzibam (pieméram, biive celus, ietves,
iekopj tirumus, izc€rt un stada mezus).
(D.Li.13)

Ir iesp&jams So procesu simulét Minecraft
Education - dabas teritoriju parveidojot
savam vajadzibam (koku izcirSana, zemes
reljefa nolidzinasana, celu un ku biive)

Dzivniekiem ir pielagojumi videi, kura tie dzivo
(piem@ram, pilei ir pleznas peldesanai, kurmim
— rac¢jkajas alu rakSanai). (D.Li.10.)

Nav tik detalizeti dzivnieki

Apstakli dabas teritorija nosaka to, kadi augi un
dzivnieki taja var dzivot. Mainoties apstakliem

dabas teritorija, mainas ari taja sastopamie augi
un dzivnieki. (D.Li.10.)

Var mainit dienakts laiku, laikapstaklus. Bet
nevar mainit klimatu (temperattru,
sausumu/mitrumu).

Zalie augi var razot baribas vielas, izmantojot
Saules gaismu un tideni. (D.Li.8.)

Nav tik detaliz&ti augi, kas sasaistas ar Sauli
un lietu/tdeni.

Dzivnieki iegiist energiju, apédot augus vai
citus dzivniekus. So procesu var atté€lot, veidojot
baribas kédes. (D.Li1.8.)

Minecraft Education nevar noveérot pilnu
baribas kédi.

Salidzina tuvakaja apkartn€ sastopamas
dzivnieku un augu sugas dabas un cilveka
veidotas teritorijas (mezs, plava, upe, ezers,
parks). (D.3.10.2.)

Nevar izveidot Tpasas Latvijas sugas.

Lauka darba noveéro un nosaka dabas teritorijas

sastopamos augus un dzivniekus. (D.3.11.7.1.,
D.3.11.1.1)

NepiecieSama reala vide.

Salidzina dabas un cilvéka veidotas teritorijas
pec mitruma, apgaismojuma, augu augsanas
apstakliem, dzivnieku uzturéSanas un barosanas
apstakliem. (D.3.10.2.;D.3.8.2.1.)

NepiecieSama reala vide.

Attelo (pieméram, Zim&jot, modelgjot, veidojot

kolazas), kas var augt tuvakajas dabas

Ir iesp&jams veidot radoSas prezentacijas,
1zstazu telpas ar atteéliem (JPEG un PDF) un
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teritorijas. (D.3.8.2.1.)

aprakstiem.

Ar skolotaja palidzibu spriez par dabas teritoriju
izmainam, cilvékam tas parveidojot.
(D.3.13.2.1)

Izmantojot Minecraft Education pasaules,
var spriest par teritoriju atskiritbam

Modelé dzivnieku argjas pazimes (formu, krasu,
kermena dalas), lai paraditu dzivnieku
pielagotibu videi (piem&ram, dz&rvei ir garas
kajas un pirksti, lai vartu dzivot purva, vardei
ir pleznas peldésanai tdeni). (D.3.10.1.;
D.3.12.2.1.) Noverte modeli péc dotajiem
kriterijiem. (D.3.10.1.)

Nav iesp&jams model&t dzivniekus.

Atpazist un nosauc raksturigos dabas teritorijas
augosos augus un dzivniekus, izmantojot dotos
informacijas avotus (piemé&ram, atgadnes,
att€lus, shémas) un lauka darba iegiitos
noverojumus. (D.3.10.2.; D.3.8.2.1.)

Minecraft Education vidé var veidot dabas
teritorijas, ja nepiecieSami specifisku augu
vai dzivnieku attéli, tos var pievienot,
izmantojot JPEG vai PDF failus.

Izmanto svarus masas noteikSanai seklam.
(D.3.11.2.1)

NepiecieSama reala vide.

Noverte savu sversanas prasmi, izmantojot
skolotaja piedavatos kriterijus. (D.3.11.2.1.)

Nepieciesama reala vide.

Attelo eksperimenta ieglitos datus stabinu
diagramma. (D.3.11.10.1.)

Ir iesp&jams veidot 3D stabinu diagrammas,
balstoties uz reala vide iegiitiem datiem.

Izdara secinajumus par s€klu masas
palielinasanas c€loniem, izmantojot iegiitos
datus. (D.3.11.2.1.; D.3.11.9.1,; D.3.11.10.1,
D.3.8.1.1,;D.3.11.4.1)

Nepieciesama reala vide.

Veido vienkarSu organismu baribas kédi (I1dz 3
posmiem — &d augus — &d augus un dzivniekus —
&d dzivniekus). (D.3.8.1.2.)

Ir iespgjams veidot baribas k&des 3D tipa
modelus, ievietojot JPEG vai PDF att€lus.

Gast pieredzi, lidzdarbojoties skolas vides
sakopSanas projektos (piemé&ram, talkas).
(D.3.13.3.1)

NepiecieSama reala vide.

Izmanto dazadas meklétajprogrammas, timekla
enciklopédijas, lai atrastu
informaciju.(T.3.1.3.4.; T.3.2.5.1.)

Minecraft Education nav
mekl&tajprogramma.

Dublg tekstu no timekla lapas cita dokumenta,
noradot atsauces uz izmantoto avotu (T.3.2.4.9.;
T.3.3.3.6.)

Minecraft Education ir iespgjams ielimét
tekstu no citiem avotiem.

Raksturo, salidzina, att€lo ar piemériem, kas var
augt un dzivot dabas un cilvéka veidotas
teritorijas, skaidro teritoriju nozimi daba un
cilvéka dzive. (=D.3.8.2.1.)

Ir iesp€jams veidot radoSas prezentacijas,
izstazu telpas ar att€liem (JPEG un PDF) un
aprakstiem.

Raksturo dzivnieku pielagotibu konkrétai videi,
model&jot dzivnieku ar&jas pazimes (formu,
krasu, baribas iegtiSanas veidu, kermena dalas).

(=D.3.10.1.)

Nav iesp&jams model&t dzivniekus.
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Noverojot un izmantojot piedavatos
informacijas avotus, saviem vardiem skaidro, ka
dzivnieki iegiist energiju, apédot augus vai citus
dzivniekus, izveidojot baribas kedi (Iidz 3
posmiem) dazadam dabas teritorijam.
(=D.3.8.1.2)

Ir iesp&jams veidot radosas prezentacijas,
izstazu telpas ar att€liem (JPEG un PDF) un
aprakstiem.

Attistita ieradumu saudzigi un ilgtsp&jigi
iztur€ties pret dabu, nosaucot un izvertgjot
cilvéka darbibas ietekmi, kas izmaina dabas
teritoriju un tai raksturigas pazimes. (Tikums —
atbildiba, vértiba — daba)

NepiecieSama reala vide.

Apkopojums:

Minecraft Education Edition piedava dazadu
dabas zonu pasaules, piem&ram, savannu,
tundru, taigu un arktisko tuksnesi, bet ar
ierobezotu specifisko augu un dzivnieku
detalizaciju. Lai ar1 spéle lauj parveidot
dabas teritorijas p&c spéletaju vajadzibam,
pieméram, koku izcirSana un celu bive, ta
nepiedava pilnigu realitates atspogulojumu,
piemé&ram, klimata mainiSanu vai specifisku
Latvijas sugu izveidosanu. Dabas paradibas,
ka laikapstaklus un diennakts laiku var
mainit, bet nevar ietekmét klimatu. Tapat
nevar noveérot pilnu baribas kédi. Spéle lauj
ieklaut vizualus materialus, izmantojot
JPEG un PDF failus, lai uzlabotu dabas
teritoriju prezentacijas, un piedava iespeju
veidot 3D stabinu diagrammas vai baribas
keédes modelus, balstoties uz datiem no
realas vides.

3.2. Kadi ir neredzamie lauki uz Zemes?

Temata apguves merkis: Veidot izpratni par Zemes pievilkSanas sp€ka un magnétiska lauka
esamibu uz Zemes, par elektromagnétiska starojuma izplatiSanos un faktoriem, kas to

ietekme.

Zinas/prasmes/kompleksie sasniedzamie
rezultati/ieradumi

Minecraft

Zeme pievelk visus kermenus, kas atrodas uz Zemes

vai ir pacelti virs tas kada augstuma. No §1
pievilkSanas spéka nav iesp&jams izvairities.
(D.Li.2)

Strada gravitacija. Bet taja pasa laika
speletajs var lidot, parvarot gravitaciju.

Zeme ar lielaku speku pievelk tos kermenus, kuru

masa ir lielaka. (D.Li.2.)

Minecraft Education vidé nemainas
gravitacija, atkariba no kermanu masas.
Tapat ir iespgjams veidot bezgaligi
garenas konstrukcijas, tam nesabriikot
(pieméram, tiltus), kas realaja pasaulé
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nebiitu iesp&jams.

Magnétu forma var biit dazada, bet visiem
magnétiem vienmer ir divi poli. Tos apzime ar N
(Ziemelpols) un S (Dienvidpols). Vienadie magnéta
poli atgriazas, bet pretéjie — pievelkas. (D.Li.2.)

Ir magnéti, kas pievelk visus objektus -
nekorekts magnéts.

Magnéts pievelk dzelzs priekSmetus. (D.Li.2.)

Pievelk visus objektus.

Gravitacijas speks un magnétiskais speks uz
kermeniem darbojas no attaluma. (D.Li.2.)

Gravitacija Minecraft Education vidé
darbojas bezgaligi augstu, magnéts tikai
konkréta attaluma. Nevar eksperimenter
ar spéka lauku un spéka izmainam.

Megs dzivojam vide, kura visapkart ir daudzveidigs
starojums, ko nevar sajust ar cilvéka manam. To
izstaro un uztver cilvéku raditas ierices. (D.Li.2.)

Minecraft Education $ada veida
starojumi nepastav.

Sakaru tehnologijas raida un uztver informaciju
starojuma veida. Ta darbojas mobilie telefoni un
talvadibas pultis. (D.Li.2.)

Minecraft Education $ada veida
starojumi nepastav.

Izmantojot piemérus, skaidro, ka Zeme pievelk visus
kermenus, bet stiprak pievelk smagakus kermenus.
(D.33.2.2.1,;D.3.11.3.2,D.3.114.1,; D.3.12.1.1.2)
Pamato apgalvojumus, izmantojot eksperimenta
datus. (D.3.2.2.2,,D.3.12.1.1.2))

Minecraft Education vidé nemainas
gravitacija, atkariba no kermanu masas.

Veic vienkarSus eksperimentus ar magnétiem, petot
to savstarpgjo pievilkSanos un atgriiSanos.
(D.3.2.2.2)

Ar Minecraft Education pieejamo
magnétu sadus eksperimentus nevar
veikt, jo magnéts pievelk visu. Nav
iesp&jams veikt eksperimentus ar to
polu 1pasibam.

Pamato izmantoto materialu nepiecieSamibu,
veidojot paSizgatavotu ierici ar magnétu. (D.3.2.2.2.;
D.3.13.1.1)

NepiecieSama reala vide.

N4 P

starojuma uztversanu ierices. (D.3.2.1.2.;
D.3.13.1.1;D.3.12.1.1.2,;; D.3.11.11.1,; D.3.2.1.2,
D.3.13.1.1.;D.3.12.1.1.2,; D.3.11.11.1.) Ar
skolotaja palidzibu sprieZ par petijuma iegiito
rezultatu ticamibu un turpmako pétijumu iesp&jam.
(D.3.2.1.2,;D.3.13.1.1,;D.3.12.1.1.2,; D.3.11.11.1,
D.3.2.1.2,;D.3.13.1.1;;,D.3.12.1.1.2,; D.3.11.11.1)
Nosauc piemérus, ka sakaru tehnologiju sasniegumi

ietekme cilvéka ikdienas dzivi un veselibu.
(D.3.13.1.1)

Minecraft Education sada veida
starojumi nepastav.

Prognozg€ un péc patstavigi izstradata plana veic
vienkarSu eksperimentu, lai noskaidrotu, ka skersli
un vide (piemé&ram, pagraba sienas un uzb&rums,
mezs, biezs miris, dazadi materiali — stikls,
aluminija folija, koks) un attalums ietekmé
starojuma uztversanu, eksperimentgjot ar dazadu

Minecraft Education $ada veida
starojumi un sakaru tehnologijas
nepastav.
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tehnologiju talvadibas iericem, mobilajiem
telefoniem. (=D.3.2.1.2.; D.3.11.1.1,; D.3.11.3.1;;
D.3.11.3.2,; D.3.13.1.1)

Veido objektu pec skolotaja dota att€la vai pec savas
skices (ierici, kuras sastavdalas kopa notur magnéti
u. ¢.), pamato izmantoto materialu nepiecieSamibu.
(=D.3.2.2.2)

Sada veida objektus, izmantojot
magnétu Minecraft Education vidé
nevar izveidot.

Attista ieradumu planot un vadit savu izzinas
procesu, reflektét par to, prognozet, planot, veikt

_____

vide un attalums ietekmé starojuma uztversanu,
eksperimentgjot ar dazadu tehnologiju talvadibas
iericém, mobilajiem telefoniem. (Tikums — gudriba,
vértiba — darba tikums)

Var veikt eksperimentus Minecraft
Education vidg, planot to procesu,
reflekt€t un prognozet, bet ne saistiba ar
tehnologiju starojumu.

Apkopojums:

Minecraft Education Edition piedava
vienkarsotu gravitacijas modeli, kur
kerm&na masa neietekmé gravitacijas
speku. Speletaji var lidot, parvarot
gravitaciju. Spele ir iesp&jams veidot
bezgaligi garenas konstrukcijas,
pieméram, tiltus, kas realaja pasaule
nebiitu iesp&jami bez sabruksanas riska.
Magnétisma simulacija spélé ir
ierobezota, jo magnéts pievelk visus
objektus noteikta attaluma (ne tikai
metalu), un eksperimenti ar speka lauku
un spéka izmainam nav iesp&jami.
Minecraft Education neatspogulo realas
pasaules starojumus vai sakaru
tehnologijas, un ar pieejamo magnétu
nevar veikt eksperimentus, kas saistiti ar
to polu 1pasibam.

3.3. Ka orientéties apkartne? (Kopigs temats ar matematikas tematu 3.3. Ka veidot

planu?)

Temata apguves mérkis: Attistit prasmi veidot vienkarSu apkartgjas teritorijas planu, kuru
iesp€jams izmantot, lai orient€tos, noteikt objektu atraSanas vietu kart€ un uz globusa.

Zinas/prasmes/kompleksie sasniedzamie
rezultati/ieradumi

Minecraft

Globuss ir samazinats telpisks Zemes
modelis, uz kura kontinenti, okeani, jiras,
upes, ezeri, lidzenumi, kalni u. c. objekti ir
att€loti ar pienemtiem apzim&jumiem un
krasojumu. (D.Li.12.)

Ir iesp€jams izveidot maza méroga
objektus,pieméram, planétu Zeme. Janem vera,
ka jo lielaks m&rogs, jo kantainaka izskatisies
planéta. (gatava pasaule - SEEING EARTH
FROM THE INTERNATIONAL SPACE
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Kontinenti ir lielas sauszemes teritorijas uz
Zemes — Eirazija, Afrika, Ziemelamerika,
Dienvidamerika, Australija, Antarktida.
(D.Li.12)

STATION - pasaule kura var zemi novérot ka
no orbitalas komosa stacijas)

Okeani ir lielas tidens teritorijas uz Zemes —
Ziemelu Ledus okeans, Klusais okeans,
Indijas okeans, Atlantijas okeans. (D.Li.12.)

Karte ir samazinats Zemes virsmas
attelojums plakné, kura dabas un cilveka
veidoti objekti ir att€loti ar pienemtiem
apzim&jumiem un krasojumu. (D.Li.12.)

Minecraft Education ir pieejamas kartes, kuras
att€lo apkart esoSo teritoriju un parada, kur
spelétajs atrodas, kura virziena dodas.

Plans ir samazinats nelielas teritorijas
(klases, pilsétas, parka u. c.) att€lojums
plakng, kura dabas un cilvéka veidoti objekti
ir att€loti ar pienemtiem apzimé&jumiem.
(D.Li.12.; M.Li.6.)

Apzim&jumi saskan ar objektu krasu (zale -
zala, Udens - zils, utt). Nav iesp&jams pievienot
apzimé&jumu sarakstu vai mérogu. Karte
vienmer orient€ta ar ziemeliem pret lapas
augsejo malu.

Globusu, karti un planu izmanto, lai att€lotu
un atrastu dazadus objektus un teritorijas
(valstis, novadus). (D.Li.12.)

Ir iesp&jams Minecraft Education veidot
sadarbibas projektus, veidojot, pieméram,
Latvijas karti un att€lojot taja nozimigas vietas
ar 3D buveém (pieméram, Riga - Brivibas
piemineklis, Rundalg€ - Rundales pils utt.) Un
péc tam So teritoriju apskatit Minecraft
automatiski veidotaja, roka turama kartg.

Debespuses ir pienemtie virzieni, lai biitu
iesp&jams orienteties apkartn€. Daba var
orient€ties péc Saules. Saule aust austrumos,
noriet rietumos. (D.Li.12.)

Minecraf Education pastav debes puses. Saule
aust austrumos, dienas vidii spid dienvidos, riet
- rietumos.

Karte un plana lapas augsa vienmér ir
ziemeli (Z), apaksa — dienvidi (D), pa labi —
austrumi (A), pa kreisi — rietumi (R).
(D.Li.12)

Minecraft Education roka turamaja karte
ziemeli vienmer ir orient&ti pret lapas augsejo
malu.

Meérogs rada, cik reiZu patiesais attalums
daba ir samazinats karte vai plana.

Minecraft Education kart€s neparadas mérogs.

Topografiskas zimes izmanto, lai plana
att€lotu dazadus objektus. (D.Li.12.)

Minecraft Education kart€s objekti tiek atteloti
atbilstosi krasam. Neparadas apzimgjumu
saraksts.

Nosaka savu atraSanas vietu karte.
(D.3.12.3.3)

Minecraft Education tiek automatiski paradita
speletaja atraSanas vieta kart€. Bet ir iespgjams
pasam noteikt, kur atrodas citi objekti.

Atrod dazadas kart€s vai uz globusa dabas
un cilveka veidotus objektus (lidzenumus,
kalnus, upes, ezerus, jiiras, okeanus, pilsétas,
ciemus) un teritorijas (valstis, novadus).
(D.3.12.3.3)

NepiecieSama realas pasaules karte, lai apgiitu
So prasmi. Minecraft Education var trenéties ar
lidzigu pieredzi.

Nosaka debespuses kart€ un plana,
izmantojot virzienu norades. (D.3.12.3.2.)

Ja ir zinams, ka Minecraft Education karté
ziemeli vienmer ir versti pret lapas augsejo
malu, var noteikt pargjas debespuses.

Ar skolotaja palidzibu izveido laba plana
kriterijus. (D.3.12.3.2.) Prezent€ izveidoto

Ir iesp€jams veidot radoSas prezentacijas,
izstazu telpas ar att€liem (JPEG un PDF) un
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planu atbilstosi kriterijiem. (D.3.12.3.2.)

aprakstiem.

Zmmge vienkarsu klases, skolas teritorijas vai
dzivesvietas planu. (D.3.12.3.2.)

NepiecieSama reala vide.

Orientgjas tuvakaja apkartng, nosakot
debespuses un objektu atraSanas vietas
virzienu

pec Saules. (D.3.12.3.3.)

Ir iesp&jams orienteties péc Saules.

Z1meé vienkarsu klases, skolas vai
dzivesvietas apkartnes planu, kura esosos
objektus attélo ar pienemtiem
apzimé&jumiem, skaidro, ka karte un plans ir
samazinats Zemes virsmas att€lojums
plakné. (=D.3.12.3.2.)

Nav iesp&jams zimét planu. Ir iesp&jams veidot
proporcionalu 3D objektu.

Orientgjas neliela teritorija pec plana,
nosakot plana objekta veidu un atrodot to
daba. (=D.3.12.3.3.)

Minecraft Education tiek automatiski paradita
spelétaja atrasanas vieta kartg.

Attista ieradumu ripéties par savu un citu
cilvéku veselibu un drosibu, orientgjoties,
izmantot karti un planu. (Tikums — gudriba,
vertiba — dziviba)

Var izmantot karti, lai orient€tos apkartne. Var
rupéties par pargjiem spélétajiem, dazadu
uzdevumu ietvaros (pieméram, lai izdzivotu).

Attista ieradumu izvirzit augstas prasibas
gan sev, gan citiem, zim¢&jot klases, skolas
teritorijas vai dzivesvietas planu, darbu
tiecoties paveikt pec iesp€jas kvalitativak.
(Tikums — gudriba, vertiba — darba tikums)

Iesp&jams $1s prasmes attistit dazada veida
uzdevumos Minecraft Education vidg.

Attista ieradumu veikt darbu precizi, ripigi
un ik pa laikam izveértgjot paveikto, lai
saprastu, vai nav nepiecieSamas korekcijas,

preciz€jumi, izveidojot laba plana kriterijus.

(Tikums — centiba, vértiba — darba tikums)

Iesp€jams $1s prasmes attistit dazada veida
uzdevumos Minecraft Education vidg.

Apkopojums:

Minecraft Education vidé var veidot maza
meéroga objektus, pieméram, planétu Zemi, bet
objekti klust kantainaki ar méroga
palielinaSanos. Spéles ieklautas kartes
atspogulo apkart€jo teritoriju, noradot speletaja
atraSanas vietu, un objekti tiek atteloti atbilstosi
to krasam. Ziemeli vienmer ir orientgti pret
kartes aug$€jo malu, bet kartés nav méroga vai
apzim&jumu saraksta. Minecraft Education vidé
var noteikt debess puses péc Saules.Minecraft
Education vidé var veidot sadarbibas projektus,
piemé&ram, Latvijas karti ar 3D biivém
nozimigas vietas. Lai gan spéle ir noderiga
orientéSanas prasmju apgiiSanai, realas pasaules
kartes ir nepiecieSamas, lai pilnveidotu §is
prasmes un nodroSinatu precizu macibu
procesul.
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3.4. No ka ir veidota Zeme?

Temata apguves merkis: Veidot izpratni par Zemes cieto ieZu un tidens apvalku.

Zinas/prasmes/kompleksie
sasniedzamie rezultati/ieradumi

Minecraft

Okeani, juras, ezeri, upes, ledaji un
pazemes tdeni veido Zemes tidens
apvalku. (D.Li.5.)

Minecraft Education var veidot liela izméra tidens
pilpes. tidens pliist no augstakam vietam uz zemakam.
Iespé&jams veidot pazemes tidens tilpes.

Zemes cieto iezu apvalku jeb Zemes
garozu veido iezi. lezi atskiras péc
krasas, sastava un cietibas. (D.Li.5.)

Minecraft Education ir pieejami dazada veida iezi, ar
atSkirigam pasibam, ari cietibu.

Iezi sairst vEja, tidens un temperatiras
ietekmg, iezu sikas dalinas veido
augsni. (D.Li.5.)

Minecraft Education pasaul€ var noverot, ka citaki iezi
atrodas mazak erod&tas teritorijas (pieméeram,
smilSakmens (sandstone) atrodas talak no upém un
krastiem, bet blakus tidenstiplém atrodas smiltis
(sand). Bet paSu eroziju nevar noverot.

Zemes virsmu veido kalni un
lidzenumi. (D.Li.5.)

Minecraft Education ir iesp&jams modelét dazadas
reljefa formas.

Zemes virsma nepartraukti mainas
vg&ja, Uidens un ledus darbibas
ietekmé. (D.L1.5.)

Udens, v&j$ un ledus Minecraft spelés neizraisa
nepartrauktas un automatiskas izmainas ainava ta, ka
tas notiek realaja pasaul€. Lai gan spél€ ir tidens
plismas un ledus kusanas mehanismi, tie parasti ir
statiski un neparmainas bez spélétaja iejauksanas.

Upés udens pliust, jo izteka atrodas
augstak neka ieteka. (D.Li.5.)

Minecraft Education pasaul€ tidens plist no augstaka
reljefa uz zemaku.

Cilveks izmanto dazadus Zemes
apvalkos esoSos dabas resursus —
gaisu, iideni, mezus,

iezus. (D.Li.5.)

Teik izmantoti dazadi dabas resursi, bet netiek
uzsverts, ka tie nak no dabas un ir atjauninami vai
neatjauninami. So aspektu var pievienot izstradajot
Minecraft Education pasauli.

Dabas resursi var izbeigties, tapec tie
ir jataupa un jasaudzg. (D.Li.5.)

Minecraft Education resursi, ja nepieciesams, ir
bezgaligi. Bet pasaules veidotajs var noteikt
ierobezojumus, ja spéle tiek speléta Adventure vai
Survival rezima.

Plano eksperimentu ieZu cietibas
noteikSanai. (D.3.11.3.1.) Nosaka iezu
cietibu. (D.3.5.1.1.)

NepiecieSama reala vide.

Nosauc dabas resursu (gaiss, tidens,
meZi, ieZ1) izmantoSanas iesp&ju
piemérus.

(D.3.5.4.1)

Ir iesp&jams veidot radoSas prezentacijas, izstazu
telpas ar atteéliem (JPEG un PDF) un aprakstiem.

Modelg pauguru, veidojot vai att€lojot
virsotni, nogazes, piekaji.
(D.3.12.2.1)

Ir iespgjams modelét dazadas reljefa formas,
izmantojot aprakstu.

Salidzina paugurus péc to virsotnes

augstuma un nogazu slipuma.
(D.35.21,,D0.3.12.2.1)

Ir iesp&jams salidzinat paugurus. Ar papildus
elementiem var salidzinat relativos augstumus.
Izmantojot koordinatas var noteikt absoliitos
augstumus.
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Nosaka paugura augstumu
topografiskaja un fiziogeografiskaja
kart€ p&c horizontalem

un krasojuma. (D.3.12.3.1.)

Nav iespé&jamas kartes ar horizonalém.

Grupé Zemes udens apvalku
veidojoSos tidenus péc Gidens saluma
un to atrasanas

vietas. (D.3.5.2.1.)

Iesp&jams veidot grup€Sanas uzdevumus.

Model@ upes tec€Sanas virzienu un
prognoze krastu izmainas, pieaugot
straumes

atrumam, plidu laika. (D.3.5.2.1.)

Iesp&jams modelét savu upes gultni.

Stasta par tuvakas apkartnes Zemes
virsmu, nosakot topografiskaja karté
un Latvijas

fiziogeografiskaja karté paugurus, to
augstumu un ltidzenumus.
(=D.3.12.1.1.2,

D.3.12.3.3)

Ja tiek nemts Latvijas piemérs, tad vienkarsak ir
izmantot realas vides materialus, nevis veidot
apkartnes kopiju Minecraft Education pasaulg.

Stasta, kadas tidenstilpes ir tuvakaja
apkartng, atrod tas topografiskaja
kart€ un

Latvijas fiziogeografiskaja kartg,
minot to nosaukumus (up€m min ar1
iztekas un

ietekas vietu). (=D.3.12.1.1.2.;
D.3.12.3.3))

Ja tiek nemts Latvijas piemérs, tad vienkarsak ir
izmantot realas vides materialus, nevis veidot
apkartnes kopiju Minecraft Education pasaulg.

Attista ieradumu darboties ilgtsp&jigi
un apkartejai videi draudzigi. Stasta
par dabas

resursu izmanto$anu savas gimenes
ikdienas dzive, par iespg&jam tos
aizstat, saudzet

un taupit. (Tikums — atbildiba, vértiba
— daba)

NepiecieSama reala vide.

Attistita ieradumu biit zinatkaram un
intelektuali atveértam, ar interesi
planojot un

veicot noveérojumus daba. (Tikums —
gudriba, vértiba — darba tikums)

NepiecieSama reala vide, lai veiktu novérojumus daba.
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Spele var izveidot liela izméra tdenstilpes, simulét
tidens pliismu no augstakam uz zemakam vietam un
veidot pazemes tdenstilpes. lezu dazadiba Minecraft
pasaulg ir plasa, ar katram ieza tipam piemitosam
Ipasibam, piem&ram, cietibu. SmilSakmens biezi tiek
attelots talak no upju krastiem, kameér smiltis — tuvak
tdenim, tomer pati erozija spélé nav novérojama.
Udens plusmas un ledus ku$anas mehanismi spelé ir
ierobezoti un nerealistiski salidzinajuma ar
dabiskajiem procesiem, jo tie nesp&j automatiski radit
izmainas ainava bez sp&létaja iejauksanas. Lai ar1
spelg ir iesp&jams simulét dazadas reljefa formas un
izveidot radoSas prezentacijas ar att€liem un
aprakstiem, spéle netiek pietickami uzsverts, ka dabas
resursi var bt atjauninami vai neatjauninami. Spéles
resursi ir teorétiski bezgaligi, tacu pasaules veidotajs
var ieviest ierobezojumus, lai pieskirtu spelem
realisma elementu, Tpasi Adventure vai Survival

Apkopojums: reZimos.

3.5. Kadas vielas un maisijumi ir mums apkart?

Temata apguves merkis: noskaidrot, kada ir atSkiriba starp vielam un vielu maisijumiem,
pagatavot un grupét vielu maistjumus péc pazimém, pieradit, ka gaiss ir gazveida vielu
maistjums. Noskaidrot, ka ar vielam noteiktos apstaklos (sasmalcinot, kars€jot, atdzesgjot,

saspiezot, sajaucot) var notikt parvertibas.

Zinas/prasmes/kompleksie sasniedzamie
rezultati/ieradumi

Minecraft

Vielas ir mums visapkart. Vielas sastav no
sikam dalinam. (D.Li.1.)

Minecraft Education ir pieejami visi
Mendelgjeva tabulas elementi, no kuriem var
veidot jaunas vielas.

Vielas var atskirt citu no citas, izmantojot
vielas Tpasibas — stavokli, krasu, smarzu, sp&ju
sajaukties vai nesajaukties ar tideni. (D.Li.1.)

Lai arT dalai bloku $adas pasibas var noverot,
piem&ram, smarZu nav iesp&jams noteikt. Ir
iesp&jams veidot specifiskus uzdevumus par
vielam, bet neataino absoliiti realas ipasibas.

Ar vielam var notikt parveértibas. Parvertibu
c€loni ir sasmalcinasana, karséSana,
atdzese€Sana, saspieSana vai sajaukSana ar
citam vielam. (D.Li.1.)

Izmantojot izgatavoSanas galdu (crafting
table) no vienam vielam var iegit citas vielas.
Bet ne vienmer ataino absoliti redlo situaciju.

Vienada tilpuma dazadam vielam, var bt
atSkiriga masa, tapéc vielas var salidzinat —
vieglaka vai smagaka. (D.Li.1.)

Nav iesp&jams noteikt bloku smagumu.

Ikdiena cilveki lieto tiras vielas un vielu
maisijumus, ieverojot drosibas noteikumus.
(D.Li.11)

Nevar noverot Minecraft Education vide.

Gaiss ir gazveida vielu maistjums, no kura s ir
skabeklis. (DL1.1.; D.Li.12.)

Nevar noteikt gaisa sastavu.
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Gaiss nepiecieSams elposanas procesa.
Ieelpotais un izelpotais gaiss atSkiras. (D.Li.1.)

Nenotiek elposSanas procesi. DegSanas proces

Vielu sakarsgjot 11dz noteiktai temperatiirai, ta
var aizdegties, tap&c jaievero drosibas
noteikumi. DegSana ir vielas parvértiba, kura
rodas jaunas vielas, siltums un gaisma. Vielu
degsanu cilveki izmanto energijas iegtsanai.
(D.Li.11)

Nepastav dazadas temperatiiras, uguni ir
iesp&jams iegiit no krama, zibens,
ugunsbumbam (fireball) vai lavas. Minecraft
Education pasaul€ uguns sadedzina visus
ugunsnedrosos blokus (pieméram, koku).
DegSanas procesa neizdalas siltums, nerodas
jaunas vielas.

Grupg vielu paraugus péc pazimém (stavoklis,
krasa, smarza, sp&ja sajaukties ar tideni).

Iesp&jams veidot grup&Sanas uzdevumus.

Grupg pagatavotos vielu maisijumus péc
pazimes vielas sajaucas/nesajaucas ar iideni.
(D.3.1.1.2,;D.3.14.1,;D.3.115.1)

Iesp&jams veidot grup€Sanas uzdevumus.

Sver vienada tilpuma dazadas vielas, nosakot,
kura viela ir vieglaka/smagaka. (D.3.3.1.)

Nevar noteikt bloku smagumu.

Megra udens tilpumu ar mércilindru. Pieraksta
mérijumu rezultatus. (D.3.11.2.1.)

Nevar izmantot mercilindru. Tilpumu var
apréekinat, skaitot blokus, kas nepiecieSami
tilpes aizb&rSanai. Ja ta ir taisnstiirveida, var
aprékinat péc tilpes malu garumiem.

Noverte prasmi mérit ar mercilindru atbilstosi
skolotaja piedavatajiem kritérijiem.
(D.3.11.2.1.) Veido un uzlabo eksperimenta
planu. (D.3.11.1.1.,D.3.12.1.1.2.)

Nevar izmantot mercilindru.

Veido apgalvojumus par gazveida un cietu
vielu sajauksanos ar gaisu, izmantojot
pieradijumus, kas giiti patstavigi veiktos
noveérojumos. (D.3.11.1.1.; D.3.12.1.1.2.)

Gazes nesajaucas ar cietam vielam.

Attelo eksperimenta rezultatus diagramma,
noverojot, ka degSanas procesam tiek
izmantota tikai dala gaisa. (D.3.11.10.1.;
D.3.12.1.1.2)

Nevar modelét gaisa strukttiru un veikt §ada
veida eksperimentus ar degSanu.

Pamato apgalvojumu, ka degSanai
nepiecieSams skabeklis, izmantojot
eksperimenta datus un gaisa sastava
diagrammu. (D.3.11.5.2))

Ir iesp€jams veidot 3D stabinu diagrammas,
balstoties uz reala vide iegiitiem datiem.

SprieZ par degtsp€jigas vielas aizdegSanas
temperatiiru, gaisa nepiecieSamibu degSanas
procesa, vérojot demonstréjumu. (D.3.11.1.1.;
D.3.115.2)

Demonstrgjums Minecraft Education nav
precizs realas pasaules atspogulojums.

Sadarbojas pari — plano un veic eksperimentu.

Ir iesp&ja sadarboties, saslédzoties viena
Minecraft Education pasaulg.

Merot tidens tilpumu un sverot vielas masu,
pagatavo maisijumus un grupé tos pec
pazimes. (=D.3.1.1.2,; D.3.11.4.1))

NepiecieSama reala vide.

Skaidro vielas degSanas procesam
nepiecieSamos apstaklus, izmantojot
eksperimenta rezultatus. (=D.3.11.1.1;
D.3.115.2)

Nevar veikt degSanas eksperimentu Minecraft
Education vidg, balstoties uz degSanas
trijsturi.
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Pamato drosibas noteikumu ievéroSanas
nepiecieSamibu, izveidojot ugunsdrosibas
noteikumus dazadam sadzives situacijam.
(=D.3.11.1.1)

Var izveidot ugunsdrosibas noteikumu
prezentaciju radosa veida Minecraft
Education vide.

Attista ieradumu riip&ties par savu veselibu un
drosibu, pamatojot drosibas noteikumu
iev@roSanas nepiecieSamibu, lietojot vielas un
vielu maisijumus. (Tikums — atbildiba,

vertiba — dziviba)

Minecraft Education vidé var darboties ar
dazadam vielam, bet skolotajam japapildina
pasaule ar pamatotiem drosibas noteikumiem,
lai skoléns izprastu to nozimi.

Apkopojums:

Spele ir pieejami visi Mendelgjeva tabulas
elementi, no kuriem var veidot jaunas vielas,
izmantojot izgatavoSanas galdu (crafting
table), tacu $1 simulacija ne vienmér precizi
atbilst realajai kimijai. Piem&ram, Minecraft
pasaul€ nav iesp&jams noverot smarzas, gaisa
sastavu, 1stus elpoSanas vai degSanas
procesus, un nevar precizi noteikt vielu
smagumu vai tilpumu. Lai gan sp€l€ var iegiit
uguni no vairakiem avotiem un vielas
sadedzina ugunsnedroSos blokus, degSanas
procesa neizdalas siltums un nerodas jaunas
vielas, kas padara Minecraft Education
neidealu zinatnisku eksperimentu
simuléSanai. Gazes un cietas vielas
nesajaucas, un Minecraft nelauj model&t gaisa
struktiiru vai veikt detaliz€tus eksperimentus
ar degSanu. Neskatoties uz ierobezojumiem,
Minecraft Education Edition sniedz iesp&ju
veidot grupésanas uzdevumus, 3D stabinu
diagrammas un radoSas prezentacijas, tadejadi
procesa. Tomeér, lai nodroSinatu droSibu un
zinatnisko precizitati, skolotajiem japapildina
Minecraft pasaule ar pamatotiem drosibas
noteikumiem un realajai videi atbilstoSiem
izskaidrojumiem.
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5.pielikums

Minecraft Education pasaules un nodarbibas “Debespuses un sava klases
plana izveide” plans (izstradats péc Microsoft Learn brivpiekluves 3 modulu
kursa “Minecraft Education: Skolotaju akadémija (Minecraft Education:
Teacher Academy)” parauga

NODARBIBAS KA ORIENTETIES APKARTNE?

NOSAUKUMS:

Sasniedzamie rezultati un Orientéjas tuvakaja apkartné, nosakot debespuses un

ievads objektu atraSanas vietas virzienu péc Saules.

Ka es iepazistinasu skolénus ar

nodarbibas tému? Nosaka debess virzienus karté, izmantojot virzienu
norades.

Karté un plana lapas aug8a vienmér ir ziemeli (Z), apaksa
— dienvidi (D), pa labi —austrumi (A), pa kreisi — rietumi

(R).
Ar skolotaja palidzibu izveido laba plana kritérijus.

Z1imé vienkarSu klases, skolas teritorijas vai dzivesvietas
planu.

Jau nodarbibas sakuma izstasta visu nodarbibas planu,
ka bus arT pasiem javeido plans!

Rubric Ka es zinasu, ka Tiks iesdtitas portfolio bildes, péc kuram noteikt, vai istaba
nodarbiba ir izdevusies? pareizi ir uzziméta Minecraft vidé.

Tapat tiks iesniegti apkartéjas vides plani, péc kuriem
noteikt, vai skoléns prot zimét planu (planus veido paros).

Duration Cik ilgu laiku notiks 60 minates
nodarbiba? Vai ir paredzéts
majas darbs?

Skolénu skaits 15

Pasaule Vai skoléni izmantos Izvélies vienu

tukSu pasauli (Blocks of grass) vai

pirms tam jau uzbdvétu pasauli? TukS$a pasaule (Blocks of Grass)

Specifiska pasaule: “Teritorijas plans
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MEE pieredzes limenis

Rezims K& skoléni pievienosies
pasaulei?

Vertéjums
Ko es izmantosu, lai novértétu
skolénu zinaSanu apguvi?

Ka tiks savakti skolénu darbi?

Modifikacijas Vai es pievienoSu
kadus papildingjumus, lai skoléni
labak virzitos spéle?

Macisanas
Skolotajs demonstré un nodod
instrukcijas.

lesaceéjs | Lietpratéjs | Augstaka llmena

IZVELIES VIENU
Visi skoléni atradisies atseviSkas pasaulés
Skoléni atradisies pa mazam grupam viena pasaulé

Visi skoléni pieslégsies skolotaja izveidotajai pasaulei

IZVELIES VIENU
Ekransavinu

Spélé iebuvéeto “Kameru (Camera)”, Gramatu (Book&Quill)
eksportétu ka PDF failu

Ekrana ieraksts (video ar ekrana saturu)

Visas pasaules eksportéSana

Struktarbloki (lauj eksportét izveidoto figiru ka 3D failu)
Cits

IZVELIES VIENU

Google Disks

Macibu platforma (Moodle, u.c.)

IZVELIES VIENU VAI VAIRAKUS
Tafeles uz kuram raktit instrukcijas.

NPC (Non Player Character), kas pasakidro
uzdevumus

Allow/Deny/Border komandu bloki

Agentu pielietoSana un to programmésana

Redstone pielietojums (1pasa veida Minecraft paterials, ko
var pielietot, lai iedarbinatu dazadas ierices, tas darbojas
1dz1gi ka elektribas vadi)

Klases reZzims (Classroom Mode for Management)

Ka mainit dienas rezimu (? -> Time ->
Sunrise/Day/Sunset) Deactivate “Always day”
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Kadas instrukcijas man ir janodod
skoleniem?

PraktizeSana
Skolénu darba laiks. Ko vini dara
patstavigi?

Refleksija
Ka es pabeigSu nodarbibu?

Diferenciacija
Ka es palidzésu skoleniem, kuriem
Sis uzdevums sagadas grdtibas?

Ka eksportét pasauli un veikt ekransavinu.

Skoléni izpilda uzdevumus par Sauli dazadas debess
pusés.

Skoléni pasparbauda sevi, vai spéj pareizi noteikt debess
puses péc Saules atrasanas vietas dazados dienas
laikos.

Minecraft pasaulé dienas vidd (Noon) saule spid zentta
(nevis dienvidos), dienas laika (day) saule spid austrumu
pusé. Tadé| Saja uzdevuma jaizmanto tikai ritausmas
(sunrise) un saulrieta (sunset) laiks.

Var izmantot arT karti (locator map), lai noteiktu debes
puses. Karte vienmer ir orientéta pret ziemeliem.

lestadot saulespuki (Sunflower), t& vienmér bus pagriezta
pret austrumiem.

Minecraft pasaulé pastav X Y Z koordinatas.
X ass apzimé Rietumu-Austrumu virzienu.
Y ass apzimé augstumu virs jaras limena (augSup-lejup).

Z ass apzimé Ziemelu-Dienvidu virzienu
Tiek iesltrtas visas uzblvétas celtnes.

Kopa tiek apskatits pareizais variants, katrs var salidzinat,
vai pareizi ir ieziméti objekti.

(?) Skoléni strada paros, tadéjadi viens otram palidzot.

114




6.pielikums

Minecraft intereSu izglitibas nodarbibas veérojuma lapa

Teéma: Laiks un laikapstakli

llgums: 30 minttes
Skoléni: 3.-4 klase (8 skoléni)

Vieta:

Ogresgala pamatskola

Skolotajs: Ugis Kagainis (Minecraft Education véstnieks Latvija)

Laiks Skolotaja darbiba Skolénu darbiba Komentari
Nodarbibas sakums - aktualizacija
Uz ekrana ir
prezentacija, kura jau no
pasSa sakuma ir atskaites
laiks, kur$ norada, cik
"Sodien mums ir saisinata diena, jums miniites vel ir lidz
0:00|neskiet, ka laiks iet atrak?" nodarbibas beigam

"Miisu Sodienas t€ma ir par laiku un
laikapstakliem"

Jautajums: "Kas ir kopigs laikam un
laikapstakliem?"

-"Laiks ir diena un
nakts. Laiks ir cik
ilgi iet. ™

"Ja, laikapstakli ilgst kadu laiku, tie
nav muzigi."

-"Varda ir viena un
ta pati sakne!"

Kameér norit diskusija,
skolotajs nelauj
skoléniem atvert
datorus, lai netiku dalita
uzmaniba.

"Laika un laikapstaklos ir aplis, tie ir
cikliski. Dienas cikls. Laikapstaklu
cikli (gadalaiki/kartstums-sausums)"

"Ka laiku uzskaita Minecraft?"

-”Tur ir mazakas
iedalas ka 1staja
dzive!”

"Kadas mérvienibas tur ir?"

-"Tur ir 1pass,
dzeltens pulkstenis!”

"Tikgkil"

Izstasta, kas jadar, kur jalleupielade.

Bis 4 uzdevumi. Lasiet norades! Lasiet

uzrakstus! Cilvécinus. P&c tam péc
parrunasim! Ja visu pareiai - 10
smaragdi. Par uzdevumiem dodo

Klausas, iestarpinati
runa
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smaragdus.

Prakstiska dala

0:06

Skolotajs palidz tiem, kam nesanak
atvert pasauli.

Dodas uz majaslapu,
no kuras lejupielag
Minectaft Education
pasaules failu.

Majaslapa ir saisne
Google Drive diskam,
kurs tiek regulari lietots
katra nodarbiba. Bérni ir
iemacijusies ar to
stradat.

0:09

0:15

0:26

Skolotajs staiga pie skoléniem, palidz,
ja rodas jautajumi. Pasakaidro
uzdevumus.

Ver vala pasaules,
pirma pasaule ir jau
atverta.

Pasaule ir survival
rezima

Pilda 2.uzdevumu

2 bérni ir jau
izpildijusi visus
uzdevumus.

Nobeigums

0:32

"Aizveram datorus!"

"Parrunasim to, ka redzgjam!"

"Kas ir kopigs laikam un
laikapstakliem?"

-Abi griezas! Abi iet
uz ripki!

"Ka Minecraft skaita laiku?"

-Ar tikSkiem!

"Ka reali skaita laiku?"

-Ar sekundém

"Cik tik8ki ir diennakti?"

-24 000!

"Ka musu dzivi ietekmé dazadi
laikapstakl]i?"

"Kas nepiecieSams, lai kaut kas
izaugtu?"

-Lai augi augtu,
vajag water bucket!
Vajag lietu!

"Kas mainas, ja maina laikapstaklus?"

-Spawnojas mobi!
Skeletoni, creeperi,
spideri pa nakti tikai
staiga. -Creepers
baidas no Saules!

"Ja, laikampstakli ietekmé& Minecraft
pasauli. Zibens laika kriperi
elektriz&jas! To sauc par supercharges

creeper!"
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Vai pamanijat nakts aktivu gaismas

sensoru? Klusums

Kadu laiku vajag sensoriem? Klusums

Kadi laikapstakli nepiecieSami, lai -Lietus laika vairak

makskeretu? keras zivis.
0:38|Paldies, tickamies nakamreiz!

Ieteikumi no skolotaja pec nodarbibas verosanas:

Pirms skolotaji sak izmantot Minecraft Education savas nodarbibas, ir ieteicams,
vismaz vienreiz piedzivot pasiem $adu nodarbibu “uz savas adas” (vismaz 8
akadeémisko stundu apmacibas).

Ieteicams, ka pirma nodarbiba skoléniem ar Minecraft Education notiek, piem&ram,
datorika “Ievads Minecraft Education”, lai visi ieglist pirmas pamatprasmes $aja spelé
balstitaja platforma.

Skoléni jau no pirmas “Minecraft Education” nodarbibas ir jaradina pie nodarbibas
noteikumiem - ka sakuma un beigas datori netiek lietoti. Ka nodarbibas laika pierakstu
klades tiek pierakstitas atbildes uz jautajumiem, risinati uzdevumi, vai pierakstiti
svarigi termini vai komandas - tas tren€ skolénus “parslégties” no digitalas vides uz
realo.

Ja notiek ilgakas nodarbibas - 40 minttes vai dubultnodarbibas, loti svarigas ir fiziskas
pauzes - kas skoléni izkustas un izstaipas. Tadgjadi art macot beérniem ekranpratibu un
veseligus ieradumus.

Nodarbibas vaditajs Latvija veido Minecraft Education skolotaju domubiedru grupu,
kura Latvijas pedagogiem savstarpgji dalities sava pieredz€, macibu procesa
izmantojot Minecraft Education un dalities ar saviem izstradatajiem materialiem
latvieSu valoda. Ta ir atrodama socialaja vietné Facebook - domubiedru grupa
“Minecraft skolotaji”.

Autores novérojumi nodarbiba:

1.

Saja nodarbiba piedalijas mazs skaits skolénu (8 skoléni). Skolotajs visu laiku bija
aktivs, skaidroja un palidzgja skoléniem, ja nepiecieSams. 30 bérnu klasé€ tas varétu but
1zaicinajums, pieméram, ja rodas kadas tehniskas problémas.

Skolénu interese lielaka méra $aja nodarbiba bija uz Minecraft pasaules terminologiju,
principiem un noteikumiem. Un ne vienmer tie saskan ar realo dzivi, pieméram, laika
mérvienibas Minecraft ir citadas ka dzive. Minecraft pasaulé diennakts sastav no 24
000 tikskiem.
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7.pielikums
Pétijuma izstradatas nodarbibas apraksts

Debespuses un sava klases plana izveide (3.3. Ka orient&ties apkartne?)

Dabaszinibas, 3.klase

Paredzg&ta berniem ar priekSzinaSanam Minecraft Education vidé

NODARBIBAS APRAKSTS

Nosaukums

Debespuses un sava klases plana izveide

Izglitibas posms

3. klase

Macibu joma
(temats)

Dabaszinibas (3.3. Ka orientéties apkartng?)

Temata apguves
meérkis

Attistit prasmi veidot vienkarSu apkartgjas teritorijas planu, kuru
iesp&jams izmantot, lai orientetos.

Stundas merkis

Apgiit debespusu noteikSanu pec Saules vai virzienu noradém plana vai
kart€ un izveidot savas klases planu, ieverojot laba plana kriterijus.

Uzdevumi

1. Aktualizgt zinaSanas par debespusém un ka tas noteikt pec Saules

2. lIzveidot laba plana kritérijus

3. Praktiski orient€ties Minecraft pasul€ péc Saules, augiem un
kartes.

4. Veidot majas planu Minecraft pasaul€, izmantojot doto planu.

5. Veidot savas klases planu, ievérojot laba plana kritérijus.

Stundas ilgums

40 minutes x 2

Materiali Stacionarais vai portativais dators katram skolénam, lejupieladeta
programma “Minecraft Education edition”, “Minecraft Education
edition” licenses katram skolénam, izprint€ti macibu materiali
(1.Minecraft majas plans; 2.TukSs savas klases plans), aukla (katram
skolénam 1 metra garuma, mérlenta, krasainie zimuli, dzeéSgumija,
lineals.

Stundas Uzzimét vienkarsu klases planu, ieveérojot laba plana kritérijus (mérogu,

sasniedzamais virzienu norades un apzim&jumus)

rezultats

Jeédzieni: plans, plana apzim&jumi, debespuses
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TEMATA APGUVES NORISE

Aktualizacija un ievads 10 miniites

Skolotaja darbiba

Skoléna darbiba

Resursi

Aktualizé nodarbibas t€mu, parruna
debespusu noteikSanu un laba plana
kriterijus.

Uzklausa skolotaju,
atbild uz
jautajumiem,
iesaistas diskusija

Prezentacija

Prakatsika dala 25 minites

Izdala Minecraft majas planus

Iepazistas ar
planiem

Izprintéri Minecraft majas
plani katram bérnam

Parruna, vai Sis plans atbilst laba
plana kriterijiem, parruna vai plana
Viss ir saprotams

lesaistas diskusija

Izstasta, kads uzdevums sagaida Klausas
Minecraft
Iedod katram skolénam Minecraft Patstavigi pilda Minecraft pasaule
piekluves paroles, palidz, ja uzdevumus “Debespuses”
neiecieSams Minecraft
Skolotajs ludz saglabat savu Saglaba (eksporte)
papildinato pasauli ar savu maju savu pasauli
Refleksija 5 minttes
Jauta skoléniem, ka veicas Atbild uz
uzdevumos, kadas griitibas radas, kas | jautajumiem

izdevas viegli

PAUZE 10 minites

Aktualizacija 5 minttes

Aktualize laba plana kritérijus.

Atbild uz
jautajumiem

Prakstiska dala 30 miniites

Sadala skolénus paros. Izdala darba
lapas. Iepazistina ar uzdevumu, rada
piemerus, ka uzdevumu pildit. Izdala

Klausas, atbild uz
jautajumiem, uzdod
jautajumus, ja

Izprintétas darba lapas savas
klases plana izveidei (uz katra
para viena), 1 metru gara
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katram skolénam 1 metru garu auklu,
ar ko mérit savu klasi.

nepiecieSams

aukla katram skolénam,
mérlenta

Palidz, ja nepiecieSams, mudina
savstarpgji sadarboties, merot klasei.

Mera klasi un zZime
savas klases planu.

Krasainie zimuli, lineals,
dzesgumija

Refleksija 5 minttes

Jauta skoléniem, ka veicas
uzdevumos, kadas griitibas radas, kas
izdevas viegli

Atbild uz
jautajumiem
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8.pielikums

“Debespuses un sava klases plana izveide” nodarbibas prezentacija

MINEERAEY

Debespusu noteiksana un
savas klases plana izveide

Minecraft Education nodarbiba 3.klasei

Vai varam noteikt, kura pusé mums Sobrid
klasé atrodas ziemeli?

it

Kadas ir debess puses?
ZIEMELI

Saule Saule
riet RIETUMOS sust AUSTRUMOS
[ ) (»i\,}
N 3 ¢
S RIETUMI AUSTRUMI d %
N N . B
A DIENVIDI

Latvija Saule p j

I dienas vidd spid AT

Ka zinat, kura pusé ir ziemeli karté?

Kam vél jabat laba karté bez ziemelu virziena?

PilSELas iedrvoeap sats
1000000 3000 000
@ 500000 -3 000000
© 100000 un mazsk

3 . - Lidosta
. F — Tl aeta
== Vaists robeks
0 e Dzetecels
Debespusu raditajs Mérogs ApzZimé&jumi
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2.

L E:

Majas plans

rodimipume
i . Wt cbrich bt |
SewamTers
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B o s orw by
. Al Ty ety (85
B v ey

| Lohoshaen*
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B e o nann)

* o

Lag )

1o | s

L4 b ) ke

Nodarbibas mérki

Izpildit 3 uzdevumus un 1 izaicindjumu Minecraft
pasaulé.

Izmantojot Minecraft iegltas zinasanas, uzzimét pasiem

savu klases planu!

Vértésanas kritériji Minecraft majai
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Ka saglabat (eksportét) pasauli?

Manas klases plans
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Vértésanas kritériji klases planam

Uzdevums | Punkti
iemelu vieziens ir wWirsts w2 Lapas ugidjo malu 10p
[P ——— 10
Pacoizs noradits mirogs sesp
Visom piiad ¥ 10p
LS i parkditas sionas, visi gl un bl 110p
[ e leziminl papiias ebjenti Mass 11 porbhateu
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| apaingjume
Kopd: | 50sp

IMINELRWE Y

JAUTAJUMI PAR NODARBIBU
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9.pielikums

“Debespuses un sava klases plana izveide” printétie izdales materiali

IHINELERUE Y

Majas plans

Apzimé&jumi
. Kiegeli (brick block)
D Spidakmens (glowstone)
. Gramatplaukts (bookshelf)
. Zala gulta (lime bed)
. Roza trepes (cherry stairs)
. Roze (rose bush)
D Ledusskapis *
. Cepeskrasns *
. Zaliens (grass block)

* - izveido pats!
Mérogs

1 rdtina - 1 bloks
0 2 4 6 8 10blok
S T

Manas klases plans

O

Apzimé&jumi
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10.pielikums

Fotofiksacijas no nodrabibas “Debespuses un sava klases plana izveide”
testéSanas

125



11.pielikums

Jautajumi skoléniem péc “Debespuses un sava klases plana izveide”
nodarbibas

JAUTAJUMI PAR NODARBIBU

o Cik |oti Tev patika macities izmantojot "Minecraft"?
Loti nepatika 1 2 3 4 5 Loti patika

Cik viegli Tev bija izpildit pirmos 3 uzdevumus Minecraft?
Loti gruti 1 2 3 4 5 Loti viegli

Cik viegli Tev bija izveidot majas planu "Minecraft” vide?
Loti griti 1 2 3 4 5 Lot viegli

Cik viegli Tev bija izveidot klases planu?
Loti gruti 1 2 3 4 5 Loti viegli

Vai 1 nodarbiba palidzéja Tev labak saprast, ka noteikt debespuses?

I:l Ja, daudz labak I:l N€&, man jau viss bija skaidrs
I:l Ja, nedaudz labak I:l Né&, joprojam gruti saprast

Uzraksti pie bultinam debespuses, ka tas tiek attélotas kartés!

Vai Tu gribétu macibu stundas biezak izmantot “Minecraft”?

. I:I Ja, biezi I:l Dazreiz I:l Nekad
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12.pielikums

Skolenu veidotie majas plani nodarbiba

1. un 2. skoléna darbi:
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5. un 6. skolena darbi:
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7. un 8. skoléna darb
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128



S A b sl st

11. un 12. skoléna darbi:

9. un 10. skoléna darbi:
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13. un 14. skoléna darbi:

15. un 16. skoléna darbi:
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17. un 18. skoléna darbi:
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21.un 22. skoléna darbi:
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Skolenu zimétie klases plani nodarbiba

1.grupas klases plans:

Manas klases plans

R0

[ oo

00
[ | bQ
00

2.grupas klases plans:

Manas klases plans

A

7@0

Mérogs

1 ratina

3.grupas klases plans:
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13.pielikums
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Manas klases plans

> Apziméjumi
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5.grupas klases plans:

Manas klases plans

6.grupas klases plans:

Manas klases plans

ApzZiméjumi
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7.grupas klases plans:

Manas klases plans

Apzimé&jumi
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8.grupas klases plans:
Manas klases plégs
<~ Apszéjumi
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9.grupas klases plans:

Manas klases plans

#

10.grupas klases plans:

Manas klases plans
=

Apzimé&jumi

Merogs
1 riitina - 7 /‘r\QZlf/

[— s S—

R§

ApzZiméjumi

Mérogs
1 ritina - 7 WW
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11.grupas klases plans:

Manas klases plans
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12.grupas klases plans:
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14.pielikums

Skolénu nodarbibas rezultati un atbildes uz jautajumiem

Rezultati pieejami $aja vietne: https://ej.uz/minecraft_skolenu_aptauja

Vai skeng&jot QR kodu:
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15.pielikums

Ekspertu intervijas atbildes uz jautajumiem

Rezultati pieejami $aja vietne: https://ej.uz/minecraft_ekspertu_intervijas

Vai skeng&jot QR kodu:
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16.pielikums

Pétijuma izstradatie un validétie macibu materiali

Metodiskie materiali pieejami $aja vietne: https://ej.uz/metodiskie _materiali_minecraft

Vai skeng&jot QR kodu:
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