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Ievads 

 

 

 

Integrētās mācību programmas izstrādes rīku kopums ir veidots, balstoties uz problēmu risināšanā 

balstītas mācīšanās, dizaina domāšanas un vizuālās mācīšanās pamatiem, lai piedāvātu pedagogiem 

dinamisku sistēmu, kas integrē digitālo pratību dažādos mācību priekšmetos. Tā mērķis ir divējāds: 

pirmkārt, uzlabot skolotāju mācību praksi un efektivitāti digitālo prasmju veicināšanā un, otrkārt, 

uzlabot viņu prasmes iekļaut digitālās kompetences mācību programmās, lai pielāgotos dažādiem 

mācību stiliem. Pievēršoties digitālo prasmju trūkumam - sākot ar digitālās informācijas kritisku 

izvērtēšanu un izpratni par drošību tiešsaistē un beidzot ar digitālā satura radīšanu un problēmu 

risināšanu sadarbībā -, šis rīku kopums ir izstrādāts, lai dotu pedagogiem iespēju veidot saistošu, 

iekļaujošu un tehnoloģiski bagātu mācību vidi (Savery, 2006; Brown, 2008). 

 

Šis rīku komplekts ir paredzēts visu līmeņu pedagogiem - no pamatskolas un vidusskolas 

skolotājiem līdz profesionālās un augstākās izglītības pasniedzējiem -, kuri ir apņēmušies pilnveidot 

savas digitālās pratības prasmes un integrēt inovatīvas pedagoģijas metodes savā mācību praksē. 

Tas ir īpaši noderīgs tiem, kas strādā ar skolēniem, kuri saskaras ar dažādām problēmām, tostarp 

invaliditāti un ierobežotām iespējām, nodrošinot, ka ikviens skolēns gūst labumu no iekļaujošas 

pieejas digitālajai izglītībai. Turklāt rīku kopums kalpo mācību programmu izstrādātājiem, mācību 

satura veidotājiem un izglītības vadītājiem, kuru mērķis ir īstenot visaptverošas, starpdisciplināras 

digitālās pratības stratēģijas, kas atbilst dažādiem mācību stiliem un vajadzībām (UNESCO, 2021). 

 

Digitālā pratība sniedzas tālāk par tehniskajām pamatprasmēm; tā ietver kritiski svarīgas spējas 

novērtēt, radīt un efektīvi sniegt informāciju digitālā kontekstā. Mūsdienu strauji mainīgajā 

digitālajā vidē šīs prasmes ir būtiskas, lai orientētos un sniegtu ieguldījumu savienotajā pasaulē. 

Integrējot digitālās prasmes visos mācību priekšmetos, pedagogi ne tikai nodrošina skolēnus ar 

praktiskām prasmēm, kas nepieciešamas mūsdienu darba tirgū, bet arī veicina kritisko domāšanu, 

radošumu un sadarbību dažādās mācību vidēs. Pētījumi liecina, ka, prasmīgi iekļaujot digitālās 

prasmes mācību programmās, skolotāji ne tikai novērš digitālo prasmju plaisu, bet arī veicina vidi, 

kurā visi skolēni neatkarīgi no viņu izcelsmes var sekmīgi attīstīties akadēmiski un sociāli (Hobbs, 

2010; Selwyn, 2016). 
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1. Ievads digitālajā pratībā 

Mācību rezultāti: 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas jūs varēsiet: 

1. Definēt digitālo pratību 21. gadsimtā: 

o Izklāstīt digitālās pratības jēdzienu un tā nozīmi mūsdienu izglītībā. 

o Identificēt pamatprasmes - tostarp informācijpratību, komunikāciju, sadarbību, 

kritisko domāšanu un tehnisko prasmi -, kas veido digitālo pratību (Hague & 

Payton, 2010). 

2. Izpratne par digitālo iekļaušanu: 

o izskaidrot digitālās iekļaušanas jēdzienu un tā nozīmi vienlīdzīgu mācību iespēju 

nodrošināšanā. 

o Identificēt problēmas, ar kurām saskaras skolēni ar ierobežotām iespējām, un 

apspriest stratēģijas šo atšķirību novēršanai (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

3. Veidojiet pamatprasmes digitālo tehnoloģiju jomā: 

o Demonstrēt prasmi orientēties galvenajos digitālās pasaules komponentos, 

tostarp novērtēt tiešsaistes informāciju, izmantot digitālos saziņas rīkus un 

iesaistīties digitālās sadarbības praksēs. 

4. Izmantojiet digitālos rīkus un platformas: 

o Identificēt un novērtēt dažādus digitālos rīkus un platformas (piemēram, mācību 

vadības sistēmas, sadarbības lietojumprogrammas, pētniecības datubāzes un 

radošo programmatūru), kas uzlabo mācīšanas un mācīšanās pieredzi (Bates, 

2015). 

o Pielietojiet šos rīkus, lai izstrādātu saistošas un efektīvas mācību aktivitātes. 

5. Veicināt drošu un atbildīgu tehnoloģiju izmantošanu: 

o Aprakstīt paraugpraksi kiberdrošības, digitālo nospiedumu pārvaldības un ētiskas 

informācijas izmantošanas jomā. 

o integrēt klasē stratēģijas, kas veicina drošu digitālo uzvedību skolēnu vidū 

(Ribble, 2015). 

6. Attīstiet izaugsmes domāšanas veidu attiecībā uz tehnoloģijām: 

o Atzīt izaugsmes domāšanas vērtību tehnoloģiju izmantošanas kontekstā. 

o Izstrādāt pieejas, kas veicina eksperimentēšanu, elastību un nepārtrauktu 

uzlabojumu gan mācību praksē, gan skolēnu mācīšanās procesā (Dweck, 

2006). 

7. Apzināt un pārvarēt šķēršļus digitālajai piekļuvei: 

o analizēt izplatītākās ekonomiskās, ģeogrāfiskās un izglītības barjeras, kas 

digitālo tehnoloģiju pieejamību. 

o Ierosināt un īstenot stratēģijas, piemēram, kopienas partnerības, valdības 

iniciatīvas un mērķtiecīgas mācību programmas, lai pārvarētu šīs problēmas. 

8. Piekļūt un izmantot resursus un rīkus pedagogiem: 

o Identificēt galvenos resursus un profesionālās pilnveides rīkus, kas pieejami 

pedagogiem, lai uzlabotu digitālo pratību. 
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o Izstrādāt plānus, kā šos resursus integrēt esošajās mācību programmās, lai atbalstītu 

skolotāju tālākizglītību un skolēnu mācīšanos. 

 

 

 

1.1 Digitālās pratības definēšana 

 

 

Digitālā pratība ietver virkni prasmju un iemaņu, kas ļauj cilvēkiem efektīvi orientēties, novērtēt un 

radīt informāciju, izmantojot digitālās tehnoloģijas. Tā sniedzas tālāk par vienkāršām tehniskām 

prasmēm, ietverot kritisko domāšanu, komunikāciju, sadarbību un ētiskus apsvērumus digitālajā 

jomā. Saskaņā ar Amerikas Bibliotēku asociācijas (American Library Association, 2000) definīciju 

digitālā pratība ir "spēja izmantot informācijas un komunikācijas tehnoloģijas, lai atrastu, novērtētu, 

radītu un nodotu informāciju, kam nepieciešamas gan kognitīvās, gan tehniskās prasmes". 

Lai sīkāk paskaidrotu šo definīciju, digitālo pratību var iedalīt vairākos galvenajos komponentos. 

Wall un Ryan (2012) to iedala trīs galvenajās jomās: Informācijas un komunikāciju tehnoloģiju 

(IKT) pratība", "Informācijpratība" un "Kritiskā pratība". IKT pratība attiecas uz spēju efektīvi 

izmantot tehnoloģiskos rīkus; informācijpratība ietver prasmes, kas nepieciešamas, lai piekļūtu 

informācijai, organizētu, veidotu, prezentētu un novērtētu informāciju; savukārt kritiskā pratība 

uzsver spēju kritiski domāt un risināt problēmas digitālā kontekstā. Šī visaptverošā pieeja nodrošina, 

ka cilvēki ir ne tikai prasmīgi tehnoloģiju lietotāji, bet arī informēti un atbildīgi digitālie pilsoņi. 

Turklāt arvien vairāk tiek atzīts, ka digitālās prasmes ir būtiskas, lai piedalītos tehnoloģijās balstītā 

sabiedrībā. Kā norāda Warschauer un Matuchniak (2010), tā ietver dažādas 21. gadsimta prasmes, 

kas pēc būtības ir starpdisciplināras, tostarp informācijas, plašsaziņas līdzekļu un tehnoloģiju 

prasmes, mācīšanās un inovācijas prasmes, kā arī dzīves un karjeras prasmes. Šī daudzpusīgā 

perspektīva uzsver, ka digitālā pratība nozīmē ne tikai zināt, kā lietot ierīces vai programmatūru, bet 

arī saprast, kā kritiski strādāt ar digitālo saturu. Praktiski digitālā pratība ietver vairākas prasmju 

kopas: "lietošanu", "radīšanu" un "saziņu". Patērēšanas prasmes ir saistītas ar spēju atrast un izprast 

informāciju tiešsaistē; radīšanas prasmes ietver oriģināla satura veidošanu vai esošā satura 

pārveidošanu; savukārt komunikācijas prasmes attiecas uz efektīvu ideju apmaiņu, izmantojot 

dažādas digitālās platformas. Katrai no šīm prasmju grupām ir būtiska nozīme ikdienas dzīvē, ļaujot 

cilvēkiem sadarboties ar citiem cilvēkiem visā pasaulē un jēgpilni izmantot informāciju, ar ko viņi 

saskaras. 

Nobeigumā jāsecina, ka digitālās pratības definēšanai ir nepieciešama izpratne par tās plašo 

tvērumu, kas ietver tehniskās prasmes, kā arī kritisko domāšanu un ētiskos apsvērumus. Tā kā 

tehnoloģijas turpina strauji attīstīties, digitālo prasmju veicināšana kļūst arvien svarīgāka, lai 

nodrošinātu, cilvēki var attīstīties savstarpēji saistītā pasaulē. 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Jūs pats definējat digitālo pratību un kāda nozīme tai ir gan pedagogiem, gan 

skolēniem mūsdienās? 

2. Pārdomājiet kādu gadījumu, kad digitālās prasmes ietekmēja jūsu mācīšanas 

vai mācīšanās pieredzi - kādu ietekmi tās atstāja uz rezultātu? 

3. Kādā veidā digitālās pratības stiprināšana var palīdzēt jums risināt mūsdienu 

izglītības problēmas un sagatavot skolēnus nākotnes iespējām? 

 

 

 

1.2 Izpratne par digitālo iekļaušanu: To skolēnu vajadzību apmierināšana, 

kuriem ir mazāk iespēju 

Digitālā iekļaušana ir saskaņoti centieni, kuru mērķis ir nodrošināt, lai ikvienam skolēnam - jo īpaši 

no atstumtām vai nepietiekami nodrošinātām kopienām - būtu droša piekļuve digitālajām 

tehnoloģijām un prasmes, kas nepieciešamas to efektīvai izmantošanai. Daudziem skolēniem ar 

ierobežotām iespējām ierobežota piekļuve ierīcēm un uzticamam interneta savienojumam var 

būtiski ietekmēt viņu izglītības rezultātus (Pew Research Center, 2021; Dastyari & Jose, 2024). Šo 

nevienlīdzību novēršana ir būtiska, lai sekmētu izglītības vidi, kurā visiem izglītojamajiem ir iespēja 

gūt panākumus aizvien digitalizētākā pasaulē. 

Digitālās iekļaušanas veicināšanas pamatstratēģija ir infrastruktūras un piekļuves uzlabošana. 

Būtisks solis, lai izlīdzinātu konkurences apstākļus, ir nodrošināt, ka skolām un kopienām ir 

pieejams stabils interneta pieslēgums un ka skolēniem ir finansiāls atbalsts digitālo ierīču iegādei. 

Pētījumos uzsvērts, ka mērķtiecīgi ieguldījumi digitālajā infrastruktūrā var mazināt 

sociālekonomiskā statusa radītās atšķirības, ļaujot visiem skolēniem pilnvērtīgi piedalīties digitālajā 

mācību vidē (Cabasan, 2024; Ulzheimer et al., 2021). 

Tikpat svarīgi ir nodrošināt visaptverošu skolotāju apmācību un atbalstu. Pedagogi ir digitālās 

lietpratības veicinātāji, un viņiem ir jābūt apgādātiem ar nepieciešamajām prasmēm, lai integrētu 

tehnoloģijas savā mācību procesā. Profesionālās pilnveides programmas, kas vērstas uz digitālo 

prasmju uzlabošanu, ne tikai dod iespēju skolotājiem, bet arī nodrošina, ka mācību prakse ir 

iekļaujoša un atbilst skolēnu dažādajām vajadzībām (Cabasan, 2024; Pagliara & Utge, 2023). Šādas 

iniciatīvas palīdz mazināt plaisu starp tradicionālajām mācību metodēm un mūsdienu digitālo 

praksi, veicinot saistošāku un efektīvāku mācību pieredzi. 

Sistēmiskas un koordinētas darbības vēl vairāk pastiprina centienus panākt digitālo iekļaušanu. Tādi 

rīki kā SELFIE pašrefleksijas sistēma piedāvā skolām strukturētus līdzekļus digitālās prakses 

novērtēšanai un uzlabošanai, iesaistot procesā visu skolas kopienu. Iesaistot pedagogus, 

administratorus un skolēnus šajā refleksijas praksē, skolas var īstenot holistiskas stratēģijas, kas 

pievēršas gan digitālas iekļaušanas tehniskajai, gan kultūras dimensijai (Panesi et al., 2020; Pagliara 

& Utge, 2023). 
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Papildus strukturētiem iestāžu centieniem digitālās iekļaušanas veicināšanā būtiska nozīme ir arī 

jauktās mācīšanās sistēmu integrēšanai un neformālās mācību vides veidošanai. Visaptverošā 

jauktās mācīšanās modelī tiek ņemta vērā tehnoloģija, pedagoģija un cilvēkfaktori, lai izstrādātu 

programmas, pielāgotas dažādām izglītojamo īpašībām. Turklāt neformālās, vienaudžu mācīšanās 

iespēju radīšana palīdz lauzt tradicionālos izglītības stereotipus, nodrošinot elastīgāku un saistošāku 

kontekstu skolēniem digitālo prasmju attīstīšanai (Clarida, 2017; Bobeva et al., 2015; Casacuberta, 

2007). 

Visbeidzot, lai nodrošinātu, visi skolēni var piekļūt digitālajām mācībām ar minimāliem šķēršļiem, 

ir svarīgi pieņemt mācību dizainu ar zemām barjerām. Mērķtiecīgi veidojot mācību vidi, kas novērš 

tehniskos trūkumus un prasmju trūkumu, izmantojot mērķtiecīgu finansiālo un tehnisko atbalstu, 

izglītības iestādes var radīt vienlīdzīgas iespējas ikvienam skolēnam. Šāda daudzpusīga pieeja ne 

tikai mazina digitālo plaisu, bet arī liek pamatus ilgtermiņa panākumiem izglītībā, veicinot vidi, 

kurā digitālās prasmes kļūst par kopīgu, iekļaujošu resursu (Ulzheimer et al., 2021). 

Jautājumi pārdomām: 

1. Kādas ir galvenās problēmas, ko esat novērojuši saistībā ar digitālo iekļaušanu 

jūsu izglītības iestādē, un kā šīs problēmas ietekmē skolēnu iesaistīšanos un 

mācīšanos? 

2. Pārdomājiet kādu gadījumu, kad ierobežota digitālā piekļuve ietekmēja skolēna 

mācību pieredzi - kādas stratēģijas varētu būt mazinājušas šo ietekmi? 

3. Kā jūs varat izveidot klasē tādu praksi un politiku, kas nodrošina vienlīdzīgu 

digitālajiem resursiem visiem skolēniem neatkarīgi no viņu izcelsmes? 

 

 

 

1.3 Pārvietošanās digitālajā pasaulē: Digitālās lietpratības galvenie komponenti 

 

Digitālā pratība ir daudzpusīgs prasmju kopums, kas ļauj cilvēkiem efektīvi orientēties digitālajā 

pasaulē, izprast to un iesaistīties tajā. Tā kā skolēniem arvien biežāk mijiedarboties ar dažādām 

digitālajām platformām, labas digitālās pratības prasmju attīstīšana ir būtiska akadēmisko panākumu 

un mūžizglītības nodrošināšanai (Hague & Payton, 2010). Šajā apakšnodaļā ir izklāstītas digitālās 

pratības galvenās sastāvdaļas, kas ietver informācijpratību, komunikācijas prasmes, sadarbības 

prasmes, kritisko domāšanu un tehniskās prasmes. 

 

Informācijpratība ir spēja atrast, novērtēt un efektīvi izmantot informāciju. Digitālajā laikmetā 

skolēniem ir jāprot izsijāt milzīgo tiešsaistes satura daudzumu, atšķirt ticamus avotus no 

neuzticamiem un sintezēt informāciju, lai atbalstītu mācīšanos. Informācijpratības apguve ne tikai 

stiprina pētniecības prasmes, bet arī dod skolēniem iespēju pieņemt pamatotus lēmumus gan 

akadēmiskajā, gan personiskajā kontekstā (Hague & Payton, 2010). 

 

Komunikācijas prasmes digitālajā kontekstā attiecas uz prasmi izmantot dažādas digitālās 

platformas, lai efektīvi paustu un apmainītos ar idejām. Izmantojot e-pastu, sociālos plašsaziņas 
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līdzekļus, videokonferences vai kopīgus dokumentus, digitālās saziņas prasmes ļauj skolēniem 

skaidri formulēt savas domas un iesaistīties jēgpilnā dialogā ar vienaudžiem un pedagogiem. Šī 

kompetence ir ļoti svarīga, jo tā atbalsta ne tikai akadēmisko sadarbību, bet arī profesionālo 

tīklošanos un starppersonu saziņu aizvien pieaugošā digitālajā sabiedrībā (Hague & Payton, 2010). 

 

Sadarbība ietver efektīvu sadarbību ar citiem, izmantojot digitālos rīkus, lai sasniegtu kopīgus 

mērķus. Spēja sadarboties tiešsaistē, dalīties ar idejām, kopīgi radīt saturu un kopīgi risināt 

problēmas ir kļuvusi neaizstājama mūsdienu izglītības un darba vidē. Digitālā sadarbība veicina 

komandas darbu, rosina daudzveidīgu skatījumu un attīsta būtiskas prasmes sarežģītu projektu 

vadībai savienotā pasaulē (Hague & Payton, 2010). 

 

Kritiskā domāšana ir spēja kritiski analizēt, izvērtēt un interpretēt digitālo saturu. Laikmetā, kad 

dezinformācija var strauji izplatīties, spēja rūpīgi pārbaudīt digitālo informāciju un novērtēt tās 

atbilstību un precizitāti ir ļoti svarīga. Kritiskās domāšanas prasmes ļauj skolēniem pārdomāti 

orientēties digitālajā vidē, nodrošinot, ka lēmumi ir balstīti uz ticamiem datiem un pamatotiem 

argumentiem (Hague & Payton, 2010). 

 

Tehniskās prasmes ietver izpratni par digitālo ierīču un programmatūras lietojumprogrammu 

lietošanu un prasmi ar tām strādāt. Šīs prasmes ir būtiski svarīgas, lai droši izmantotu tehnoloģijas - 

sākot ar pamatdarbiem piemēram, darbam ar teksta procesoru un izklājlapu, līdz sarežģītākām 

darbībām, piemēram, kodēšanai vai digitālajam dizainam. Tehnisko prasmju apguve ne tikai 

atvieglo mācīšanos, bet arī sagatavo skolēnus dažādām digitālām funkcijām viņu turpmākajā karjerā 

(Hague & Payton, 2010). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kuri digitālās pratības komponenti (piemēram, informācijpratība, digitālā 

komunikācija, sadarbība, kritiskā domāšana un tehniskās prasmes), jūsuprāt, ir 

vissvarīgākie skolēnu panākumiem un kāpēc? 

2. Pārdomājiet savas pašreizējās digitālās prasmes - kādas  jūsu stiprās puses un kurās 

jomās jūs varētu gūt labumu no tālākas attīstības, lai labāk atbalstītu savu mācību 

praksi? 

3. Kā jūs varat iekļaut mācību programmā aktivitātes, kas palīdz skolēniem veidot un 

nostiprināt šīs pamatprasmes digitālajā jomā? 

 

 

 

1.4 Digitālie rīki un platformas: Svarīgākie resursi skolēniem un skolotājiem 

Mūsdienu izglītības vidē digitālie rīki un platformas ir kļuvuši par neaizstājamu resursu gan 

skolēniem, gan skolotājiem. Šīs tehnoloģijas ne tikai palīdz sasniegt galvenos izglītības mērķus, bet 

arī veicina iesaistīšanos, radošumu un mācīšanos sadarbībā. Integrējot šos rīkus mācību programmā, 

pedagogi var uzlabot kursu vadību, veicināt efektīvu komunikāciju un radīt dinamisku mācību vidi, 
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kas sagatavo skolēnus digitālajai nākotnei (Bates, 2015). 

 

Digitālās izglītības priekšplānā ir tādas mācību pārvaldības sistēmas (LMS) kā Google Classroom 

un Moodle. Šīs platformas nodrošina centralizētu vietu kursu pārvaldībai, ļaujot skolotājiem izplatīt 

uzdevumus, koplietot resursus un sekot skolēnu progresam. LMS risinājumi vienkāršo 

administratīvos uzdevumus un rada organizētu digitālu ekosistēmu, kurā mācību materiāli ir viegli 

pieejami. Skolēniem tas nozīmē uzticamu un strukturētu vidi, kas atbalsta pašmācību un 

nepārtrauktu vērtēšanu (Bates, 2015). 

 

Tādi sadarbības rīki kā Microsoft Teams un Slack vēl vairāk bagātina digitālās klases pieredzi, 

veicinot komandas darbu un efektīvu komunikāciju. Šīs lietojumprogrammas piedāvā tādas 

funkcijas kā reāllaika ziņojumapmaiņa, videokonferences un failu koplietošana, kas ir būtiskas gan 

sinhronajai, gan asinhronajai sadarbībai. Izmantojot šos rīkus, skolotāji var veidot virtuālus grupu 

projektus un diskusijas, savukārt skolēni var netraucēti strādāt kopā pie uzdevumiem neatkarīgi no 

viņu fiziskās atrašanās vietas. Tas ne tikai uzlabo saziņu, bet arī sagatavo skolēnus mūsdienu darba 

videi, kas balstās uz digitālo sadarbību (Bates, 2015). 

 

Pētniecības datubāzes, piemēram, JSTOR un Google Scholar, kalpo kā svarīgas akadēmiskās 

literatūras un pētniecības materiālu krātuves. Šīs platformas gan skolotājiem, gan skolēniem 

nodrošina piekļuvi daudziem zinātniskiem rakstiem, pētījumiem un vēstures dokumentiem, ļaujot 

viņiem iesaistīties uz pierādījumiem balstītā mācīšanās procesā. Izmantojot šīs datubāzes, skolēni 

attīsta kritiski svarīgas informācijpratības prasmes - mācās novērtēt avotus un sintezēt zināšanas -, 

kas ir būtiskas, lai gūtu akadēmiskus panākumus un pieņemtu pamatotus lēmumus digitālajā 

sabiedrībā (Bates, 2015). 

 

Tādi radošie rīki kā Canva un Adobe Spark ļauj skolēniem vizuāli paust savas idejas un uzlabot 

radošos rezultātus. Šīs programmatūras nodrošina lietotājam draudzīgas saskarnes, lai prezentāciju, 

plakātu, infografiku un citu digitālo plašsaziņas līdzekļu izstrādi. Tādējādi viņi ne tikai veicina 

digitālo prasmju attīstību, bet arī rosina skolēnus domāt radoši un komunicēt sarežģītas idejas, 

izmantojot vizuālo stāstījumu. Skolotājiem šie rīki piedāvā inovatīvus veidus, kā pasniegt saturu un 

iesaistīt skolēnus, padarot mācīšanos interaktīvāku un patīkamāku (Bates, 2015). 

 

Nobeigumā jāsecina, ka digitālo rīku un platformu integrācija ir ļoti svarīga mūsdienu izglītībā. No 

strukturētas kursu pārvaldības ar LMS platformām līdz radošo izpausmju veicināšanai ar dizaina 

rīkiem - šīs tehnoloģijas piedāvā visaptverošu resursu kopumu, kas dod labumu gan pedagogiem, 

gan izglītojamiem. Izmantojot šos rīkus, izglītības iestādes var uzlabot mācību praksi, atbalstīt 

mācīšanos sadarbībā un sagatavot skolēnus izaicinājumiem, ko rada aizvien digitālāka pasaule 

(Bates, 2015). 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā digitālie rīki un platformas ir mainījušas jūsu mācību metodes un skolēnu 

iesaistīšanos, un kuri rīki ir izrādījušies visefektīvākie? 

2. Pārdomājiet konkrētu digitālo rīku vai platformu, ko izmantojat - kādas unikālas 

funkcijas, kas uzlabo mācību pieredzi, tas piedāvā? 

3. Kādā veidā jūs varat integrēt dažādus digitālos resursus, lai radītu 

interaktīvāku, iekļaujošāku un resursiem bagātāku mācību vidi? 

 

 

 

1.5 Droša un atbildīga tehnoloģiju izmantošana 

Drošas un atbildīgas tehnoloģiju lietošanas veicināšana ir ārkārtīgi svarīga izglītības iestādēs, jo 

skolēni arvien vairāk mijiedarbojas ar digitālajām platformām gan klasē, gan ārpus tās. Pedagogiem 

ir izšķiroša loma, lai palīdzētu skolēniem apgūt prasmes kas nepieciešamas drošai un ētiskai 

orientācijai digitālajā pasaulē. Tas ietver izpratnes veidošanu par kiberdrošības praksi, izpratni par 

sava digitālā nospieduma ietekmi un ētisku standartu pieņemšanu informācijas izmantošanai 

tiešsaistē (Ribble, 2015). 

 

Kiberdrošība ir viens no digitālās drošības pamatelementiem. Skolēniem ir jāiemācās aizsargāt 

savu personisko informāciju, izmantojot spēcīgas, unikālas paroles, atpazīstot pikšķerēšanas 

mēģinājumus un izmantojot drošus tīklus. Izprotot riskus, kas saistīti ar nenodrošinātu tiešsaistes 

vidi, un metodes šo risku mazināšanai, skolēni ir labāk sagatavoti savas digitālās identitātes 

aizsardzībai. Kiberdrošības izglītības integrēšana mācību programmā ne tikai veido tehnisko 

kompetenci, bet arī veicina modrības un atbildības apziņu digitālajā telpā (Ribble, 2015). 

 

Tikpat būtiska ir izpratne par savu digitālo nospiedumu. Katra darbība tiešsaistē veido digitālo 

pēdas nospiedumu, kas var ilgstoši ietekmēt personīgo un profesionālo reputāciju. Mācot skolēniem 

par digitālā satura paliekošo raksturu un iespējamām tiešsaistes uzvedības sekām, palīdzēs viņiem 

izdarīt apzinātu izvēli par to, ar ko viņi dalās. Šī informētība veicina pārdomātu pieeju digitālajai 

saziņai un iesaistīšanai, galu galā veicinot apdomīgāku un atbildīgāku tehnoloģiju (Ribble, 2015). 

Turklāt mūsdienu uz zināšanām balstītajā sabiedrībā ir ļoti svarīgi uzsvērt ētisku informācijas 

izmantošanu. Skolēniem būtu labi jāpārzina akadēmiskā godīguma principi, tostarp tas, cik svarīgi 

ir izvairīties no plaģiātisma un ievērot pareizas citēšanas praksi. Ētikas vadlīniju izpratne nodrošina 

to, ka skolēni ne tikai respektē intelektuālo īpašumu, bet arī veicina godīguma un cieņas kultūru 

savā akadēmiskajā darbā un tiešsaistes mijiedarbībā. Programmas, kurās galvenā uzmanība 

pievērsta šiem ētikas standartiem, palīdz veidot atbildīgus digitālos pilsoņus, kuri novērtē gan 

radošumu, gan intelektuālo stingrību (Ribble, 2015). 

 

Nobeigumā jāsecina, ka izglītības par kiberdrošību, digitālo pēdu un ētisku informācijas 

izmantošanu integrēšana mācību praksē ir būtiska, lai veicinātu atbildības kultūru digitālajā telpā. 
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Nodrošinot skolēnus ar šīm pamatprasmēm, pedagogi var dot viņiem iespēju droši un atbildīgi 

pārvietoties digitālajā pasaulē, nodrošinot, ka tehnoloģijas kalpo kā izaugsmes, mācīšanās un 

pozitīvas sociālās iesaistes rīks (Ribble, 2015). 

 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kādas prakses jūs pašlaik īstenojat, lai veicinātu skolēnu kiberdrošību un 

digitālo atbildību, un cik efektīvas tās ir? 

2. Pārdomājiet kādu ar tehnoloģiju izmantošanu saistītu incidentu (piemēram, 

privātuma, kiberdrošības vai ētiskas informācijas izmantošanas jautājumi) - kādas 

mācības tika gūtas un kā tās var noderēt jūsu turpmākajā darbā? 

3. Kā sabalansēt vajadzību pēc tehnoloģiju izpētes ar to cik svarīgi ir uzturēt drošu 

un atbildīgu digitālo vidi klasē? 

 

 

 

1.6 Izaugsmes domāšanas veida attīstīšana attiecībā uz tehnoloģijām 

 

Izaugsmes domāšanas veids attiecībā uz tehnoloģijām mudina skolēnus uztvert izaicinājumus kā 

mācību iespējas, nevis nepārvaramus šķēršļus. Izaugsmes domāšanas veids, kura pamatā ir Kerola 

Dveka (2006) pētījumi, paredz, ka spējas un intelektu var attīstīt, pateicoties centībai, neatlaidībai 

un mācoties no neveiksmēm. Tehnoloģiju jomā šī perspektīva ir īpaši vērtīga, jo tā motivē skolēnus 

pētīt jaunus rīkus, eksperimentēt ar inovatīviem risinājumiem un būt neatlaidīgiem pat tad, kad 

jāsaskaras ar sarežģītiem digitāliem izaicinājumiem. 

 

Šāda domāšanas veida izkopšana nav saistīta tikai ar tehnisko prasmju apgūšanu, bet arī ar elastības 

un pielāgošanās spēju attīstīšanu tehnoloģisko pārmaiņu apstākļos. Ja skolēni uztver izaicinājumus 

kā iespēju mācīties, viņi kļūst atvērtāki eksperimentiem ar jaunajām tehnoloģijām un viņus mazāk 

attur sākotnējās neveiksmes. Šāda perspektīvas maiņa veicina vidi, kurā mācīšanās ir nepārtraukta 

un kļūdas tiek uzskatītas par vērtīgu atgriezenisko saiti, nevis par pierādījumu nepietiekamībai 

(Dweck, 2006). 

 

Pedagogiem var būt izšķiroša loma izaugsmes domāšanas veida attīstīšanā, veicinot 

eksperimentēšanu jaunajām tehnoloģijām. Radot klasē kultūru, kurā tiek novērtēti izmēģinājumi un 

kļūdas, skolēni var uzņemties aprēķinātu risku un iesaistīties inovatīvā problēmu risināšanā. 

Nodrošinot drošu telpu eksperimentiem, skolotāji palīdz skolēniem saprast, ka grūtības ir būtiska 

mācību procesa daļa un ka katrs izaicinājums ir iespēja uzlabot digitālās prasmes. 

Konstruktīva atgriezeniskā saite par digitālajiem projektiem ir vēl viena būtiska stratēģija izaugsmes 

domāšanas veida veicināšanai. Kad pedagogi sniedz pārdomātu, mērķtiecīgu atgriezenisko saiti, 

viņi ne tikai palīdz skolēniem noteikt jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, bet arī nostiprina ideju, 
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ka progresu nodrošina nepārtrauktas pūles. Progresa - neatkarīgi no tā, cik pakāpenisks tas ir - 

atzīmēšana, nevis fokusēšanās uz pilnību mudina skolēnus būt neatlaidīgiem, pilnveidot savus 

paņēmienus un galu galā iegūt lielāku pārliecību par savām tehnoloģiskajām spējām (Dweck, 2006). 

 

Turklāt, uzsverot izaugsmes domāšanas veidu,  mainās skolēnu mijiedarbība ar tehnoloģijām. 

Koncentrējoties uz pūlēm, mācīšanos un neatlaidību, pedagogi var dot skolēniem iespēju uztvert 

neveiksmes kā īslaicīgus šķēršļus, kas veicina vispārējo attīstību. Šāda attieksme ne tikai uzlabo 

tehniskās kompetences, bet arī nodrošina izglītojamajiem noturību, kas nepieciešama, lai sekmīgi 

attīstītos pastāvīgi mainīgajā digitālajā vidē, sagatavojot viņus mūžizglītībai un profesionāliem 

panākumiem. 

 

Nobeigumā jāsecina, ka, izkopjot izaugsmes domāšanas veidu attiecībā uz tehnoloģijām, pedagogi 

var ievērojami uzlabot skolēnu iesaisti un pielāgošanās spējas digitālajā pasaulē. Eksperimentēšanas 

veicināšana, konstruktīvas atgriezeniskās saites sniegšana un progresa novērtēšana palīdz skolēniem 

uztvert izaicinājumus kā izaugsmes iespējas. Galu galā šāda domāšanas veida paradumi ļauj 

skolēniem uztvert tehnoloģijas kā dinamisku rīku nepārtrauktai pilnveidošanai un mūžizglītībai 

(Dweck, 2006). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Pārdomājiet kādu personisku pieredzi, kad, izmantojot izaugsmes domāšanas veidu 

attiecībā uz tehnoloģijām, izdevās pārvarēt kādu izaicinājumu - ko jūs no šīs pieredzes 

iemācījāties? 

2. Kā jūs varat mudināt skolēnus uz tehnoloģiskajām problēmām raudzīties kā uz 

izaugsmes un mācīšanās iespējām, nevis kā uz šķēršļiem? 

3. Kādas stratēģijas vai darbības jūs varat iekļaut savā mācību procesā, lai 

veicinātu elastību, eksperimentēšanu un nepārtrauktu mācīšanos, izmantojot 

jaunus digitālos rīkus? 

 

 

 

1.7 Šķēršļi digitālajai piekļuvei un stratēģijas to pārvarēšanai 

 

Neraugoties uz ievērojamajām priekšrocībām, ko digitālās prasmes var sniegt izglītības iestādēs, 

vairāki nopietni šķēršļi joprojām kavē vienlīdzīgu piekļuvi digitālajiem resursiem. Šie šķēršļi - 

ekonomiskie, ģeogrāfiskie un izglītības šķēršļi - ierobežo daudzu skolēnu un pedagogu iespējas 

pilnībā iesaistīties un izmantot mūsdienu digitālos rīkus. Šo šķēršļu apzināšana un novēršana ir 

būtiska, lai nodrošinātu, ka ikviens skolēns var piedalīties digitālajā laikmetā (Warschauer & 

Matuchniak, 2010). 

 

Ekonomiskie šķēršļi ir viens no visbiežāk sastopamajiem izaicinājumiem digitālās iekļaušanas 

sasniegšanā. Daudziem skolēniem un skolām trūkst finanšu līdzekļu, lai iegādātos nepieciešamās 

ierīces, piemēram, datorus, planšetdatorus vai viedtālruņus, un lai uzturētu pastāvīgu interneta 
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pakalpojumu. Šis finanšu trūkums ne tikai ierobežo piekļuvi izglītības saturam, bet arī nostiprina 

nelabvēlīgu apstākļu ciklu, ierobežojot digitālo prasmju attīstības iespējas (Warschauer & 

Matuchniak, 2010). 

 

Papildus ekonomiskajām problēmām piekļuvi digitālajām tehnoloģijām vēl vairāk apgrūtina 

ģeogrāfiskie šķēršļi. Lauku un attālos apvidos bieži vien ir ierobežots vai neuzticams interneta 

pieslēgums, kas traucē skolēniem piedalīties tiešsaistes mācību vidē un piekļūt jaunākajiem 

izglītības resursiem. 

Tāpat arī izglītības šķēršļi, piemēram, nepietiekama apmācība un atbalsts pedagogiem, var kavēt 

digitālo tehnoloģiju efektīvu integrāciju mācībās. Bez pienācīgām norādēm un profesionālās 

pilnveides skolotājiem var būt grūti efektīvi izmantot digitālos rīkus, tādējādi mazinot digitālās 

lietpratības potenciālos ieguvumus skolēniem (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Lai pārvarētu šīs problēmas, viena no efektīvām stratēģijām ir kopienas partnerību veidošana. 

Sadarbība ar vietējām organizācijām, uzņēmumiem un bezpeļņas organizācijām var nodrošināt 

skolām un kopienām papildu resursus un atbalstu. Šādas partnerības var palīdzēt nodrošināt digitālo 

ierīču ziedojumus, izveidot kopienas interneta centrus vai nodrošināt ārpusskolas programmas, 

kurās galvenā uzmanība tiek pievērsta digitālajām prasmēm. Apvienojot resursus un zināšanas, 

kopienas partnerības var palīdzēt tiem, kurus visvairāk ietekmē ekonomiskie ierobežojumi. 

 

Vēl viena svarīga stratēģija ir valdības iniciatīvas, kuru mērķis ir uzlabot digitālo infrastruktūru. 

Ļoti svarīgi ir aizstāvēt politiku, veicina platjoslas pakalpojumu paplašināšanu nepietiekami 

apkalpotajos un lauku apvidos. Valdības programmas, kas subsidē interneta izmaksas vai sniedz 

finansiālu atbalstu tehnoloģiju iegādei, var palīdzēt nodrošināt, ka visiem skolēniem neatkarīgi no 

viņu atrašanās vietas vai ekonomiskā stāvokļa ir pieejami mūsdienu mācībām nepieciešamie 

digitālie rīki (Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Visbeidzot, lai pārvarētu izglītības šķēršļus, ļoti svarīgas ir apmācības programmas gan 

skolēniem, gan pedagogiem. Piedāvājot mērķtiecīgus seminārus un profesionālās pilnveides kursus, 

var uzlabot digitālās prasmes, dot skolotājiem iespēju efektīvi integrēt tehnoloģijas mācību 

programmās un galu galā radīt iekļaujošāku mācību vidi. Šīs programmas ne tikai sniedz 

dalībniekiem praktiskas tehniskās prasmes, bet arī veicina izpratni par to, kā digitālos rīkus var 

izmantot, lai uzlabotu izglītības rezultātus. 

 

Izglītības iestādes var radīt taisnīgāku digitālo vidi, proaktīvi novēršot šos ekonomiskos, 

ģeogrāfiskos un izglītības šķēršļus, izmantojot kopienu partnerības, valdības iniciatīvas un 

visaptverošas mācību programmas. Šādi centieni ir būtiski, lai nodrošinātu, ka visiem 

izglītojamajiem ir iespēja attīstīties arvien vairāk uz tehnoloģijām balstītā pasaulē (Warschauer & 

Matuchniak, 2010). 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kādi ir būtiskākie šķēršļi digitālajai piekļuvei, ar kuriem esat saskāries savā 

izglītības vidē, un kā tie ietekmē skolēnu mācīšanos? 

2. Pārdomājiet stratēģiju, ko esat īstenojis (vai apsvēris), lai pārvarētu digitālās piekļuves 

barjeru - kādi bija rezultāti un ko jūs varētu darīt citādi nākamreiz? 

3. Kā jūs varat sadarboties ar kopienas partneriem, valdības iniciatīvām vai citām 

ieinteresētajām personām, lai radītu ilgtspējīgus risinājumus, kas risina digitālās 

piekļuves problēmas? 
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1.8 Resursi un rīki skolotājiem 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 1 

 

 

Temats Ievads digitālajā pratībā 

Darbības 

nosaukums 
Digitālās pratības pamatu izpēte 

Aktivitātes 

mērķis 
Iepazīstināt skolotājus ar digitālās pratības pamatiem, tostarp tās pielietojumu klasē un 

ietekmi uz skolēnu mācīšanos. 

Laika grafiks 45 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem: 

 
Iepazīstieties ar digitālo prasmju pamatjēdzieniem, nodrošinot skaidru izpratni par to 

sastāvdaļām: informācijpratību, komunikācijpratību un tehnoloģisko pratību. 

• Sāciet ar jautājumu: Ko jums digitālā pratība?". Turpmākai atsaucei 

uzrakstiet svarīgākos punktus uz flipchartas vai izmantojiet MindMeister. 
• Īsi izskaidrojiet digitālo pratību, izmantojot PPT. Uzsveriet tās nozīmi 

mūsdienu formālajā izglītībā. 
• Sadaliet grupu nelielās komandās. Katrai komandai piedāvājiet vairākus 

scenārijus, kuros klasē tiek pielietotas digitālās prasmes (piemēram, "Kā jūs 
mācītu skolēniem pārbaudīt tiešsaistes resursu ticamību?"). 

• Palūdziet komandām apspriest un pierakstīt savas stratēģijas. 

 

 

Norādījumi praktikantiem: 
• Dalieties savās pārdomās par to, ko jums nozīmē digitālā pratība un 

kāda ir tās nozīme izglītībā. 
• Prezentācijas laikā veiciet piezīmes par digitālās pratības jēdzieniem un 

padomājiet par piemēriem no savas mācīšanas pieredzes. 
• Strādājiet kopā ar saviem kolēģiem, lai risinātu piedāvātos klases scenārijus, 

izstrādājot praktiskas stratēģijas skolēnu digitālo prasmju uzlabošanai. 
• Esiet gatavi iepazīstināt ar savas komandas idejām un apspriest, kā 

jūs varat ieviest digitālo pratību savā mācību praksē. 

https://www.mindmeister.com/app/folders
https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
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Mācību līdzekļi • PowerPoint slaidi 
• Flipchart 

• Digitālās pratības scenāriji klasē 

Jomas 

pārdomām / 

piezīmes 

• Ar kādiem izaicinājumiem skolotāji varētu saskarties, veicinot digitālo pratību? 
• Kā skolotāji var pielāgot šos jēdzienus dažādām vecuma grupām un 

tehnisko prasmju līmeņiem? 
• Mudiniet pasniedzējus atzīmēt biežāk sastopamos maldīgos priekšstatus un 

pievērsties tiem turpmākajās nodarbībās. 

Resursi • UNESCO pamatnostādnes par digitālo pratību izglītībā 

• MindMeister kopīgai prāta vētrai 

 

 

 
Darbības scenārijs Nr. 2 

 

Temats Ievads digitālajā pratībā 

Darbības 

nosaukums 
Digitālās pratības izpēte ar interaktīviem rīkiem 

Aktivitātes mērķis Iepazīstināt skolotājus ar digitālajiem rīkiem, kas uzlabo digitālo pratību, un parādīt, 

kā šos rīkus var integrēt mācību procesā. 

Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem: 

• Iepazīstināt ar trim galvenajiem digitālajiem rīkiem, kurus var 

izmantot, lai mācītu digitālo pratību: 
a. Mentimetrs: Interaktīvām viktorīnām un reāllaika aptaujām. 

b. Padete: kopīgai ideju vētrai un ideju apmaiņai. 
c. Kialo Edu: Strukturētām tiešsaistes debatēm un kritiskai domāšanai. 

• Sadaliet skolotājus trīs grupās un katrai grupai piešķiriet vienu digitālo 

rīku. 
• Nodrošiniet grupām piekļuvi rīkiem un konkrētiem uzdevumiem: 

a. 1. grupa (Mentimetrs): Izveidot digitālo prasmju viktorīnu, lai pārbaudītu 

skolēnu zināšanas par drošību tiešsaistē. 
b. 2. grupa (Padlet): Prāta vētra par stratēģijām, kā mācīt skolēnus 

novērtēt tiešsaistes avotus. 

https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
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 c. 3. grupa (Kialo Edu): "Sociālie mediji: Mācību līdzeklis vai uzmanības 
novēršana?". 

• Katra grupa iepazīstina ar savu darbību, demonstrējot, kā viņi 

izmantoja rīku, un paskaidrojot, kā tas veicina digitālo pratību. 
• Pēc katras prezentācijas veiciniet jautājumus un diskusijas. 

 

 
Norādījumi praktikantiem: 

• Klausieties, kā tiek demonstrēti rīki, un uzdodiet jautājumus, ja 

kaut kas nav skaidrs. 
• Kopīgi izstrādājiet un prezentējiet aktivitāti, izmantojot digitālo rīku. 
• Piedalieties grupas diskusijā, daloties savās atziņās, bažās vai papildu 

idejās par šo rīku izmantošanu. 

Mācību līdzekļi • Portatīvie datori vai planšetdatori katrai grupai 
• Mentimeter, Padlet un Kialo Edu 

• Īss ievads par Mentimetru 

• Kā lietot Padlet skolēniem 

• Kialo: Kā debatēt 

Jomas pārdomām / 

piezīmes 
• Kuru rīku jūs uzskatāt par vispiemērotāko savam mācību kontekstam un 

kāpēc? 
• Kā jūs varat novērst iespējamos šķēršļus, piemēram, ierobežotu 

skolēnu piekļuvi ierīcēm vai internetam? 

Resursi • 5 labākie digitālās pratības resursi skolotājiem 

• MediaSmarts 

• 21 tiešsaistes lasītprasmes resursi skolotājiem un skolēniem 

• Digitālā rakstpratība digitālajiem vietējiem iedzīvotājiem 
• Kā skolēniem mācīt digitālo pratību 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 3 
 

Temats Ievads digitālajā pratībā 

Darbības 

nosaukums 
Digitālās pratības e-mācību moduļa izstrāde 

Aktivitātes 

mērķis 
Nodrošināt skolotājiem iespēju izveidot interaktīvu un saistošu e-mācību moduli, kas 

veltīts digitālo prasmju tēmām, izmantojot H5P - daudzpusīgu atvērtā koda satura 

veidošanas platformu. 

https://www.mentimeter.com/
https://padlet.com/
https://www.kialo-edu.com/
https://www.youtube.com/watch?v=fXENGE7-ehM
https://www.youtube.com/watch?v=KmJY4j_F8Xc
https://www.youtube.com/watch?v=qWSp2yvVE4k
https://www.teachaway.com/blog/top-digital-literacy-resources-teachers-free-lesson-plan?utm_source=chatgpt.com
https://en.wikipedia.org/wiki/MediaSmarts?utm_source=chatgpt.com
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/18/01/digital-literacy-digital-natives?utm_source=chatgpt.com
https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/?utm_source=chatgpt.com
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Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem: 

• izskaidrot interaktīvā satura nozīmi digitālo prasmju mācīšanā. 
• Iepazīstināt ar H5P - atvērtā koda rīku interaktīvu e-mācību moduļu 

izveidei. 
• Parādiet H5P satura veidu piemērus, piemēram, viktorīnas, interaktīvus 

videoklipus un vilkšanas un nomešanas aktivitātes. 
• Iesniedziet moduļa tēmas paraugu, piemēram, "Drošība un privātums 

tiešsaistē". 
• Izklāstiet galvenos elementus, kas jāiekļauj, piemēram: 

a. Īss ievada videoklips 

b. Viktorīna ar vairākiem atbilžu variantiem, lai pārbaudītu izpratni. 

c. interaktīva darbība (piemēram, vilkšanas un nomešanas uzdevums, lai 

noteiktu drošas un nedrošas paroles). 
• Sadaliet skolotājus mazās grupās un nodrošiniet piekļuvi H5P. 
• Katrai grupai uzdodiet uzdevumu izveidot vienu e-mācību moduļa 

daļu: 
a. 1. grupa: Izstrādājiet saistošu ievada video vai prezentāciju. 

b. 2. grupa: Izveidojiet viktorīnu ar vairākiem atbilžu variantiem, kurā būs 
vismaz 5 jautājumi šo tēmu. 

c. 3. grupa: Izstrādājiet vilkšanas un nomešanas vai "karstās vietas" aktivitāti. 
d. 4. grupa: apkopot visus elementus vienotā e-mācību modulī. 

• Katra grupa prezentē savu e-mācību moduļa daļu. 
• Apspriediet, kā atsevišķas sastāvdaļas iekļaujas kopējā modulī. 

 

 
Norādījumi praktikantiem: 

• Strādājiet pie jums piešķirtās e-mācību moduļa daļas, nodrošinot, ka tā ir 

interaktīva un saistoša. 
• Izmantojiet multivides elementus (attēlus, videoklipus, audio), lai 

uzlabotu moduļa pievilcību. 
• Prezentējiet savas grupas darbu un uzklausiet atsauksmes. 

Mācību līdzekļi • Klēpjdatori vai galddatori 

• H5P 

• Interaktīvo materiālu izveide jūsu LMS vai tīmekļa vietnei 

• H5P iesācējiem 

• Pamati 

• Mācību pamācības 

Jomas 

pārdomām / 

piezīmes 

• Kā e-mācību moduļi var būt piemēroti dažādiem mācīšanās stiliem? 
• Kādas problēmas varētu rasties, veidojot vai ieviešot šādus 

moduļus, un kā tās var mazināt? 

https://h5p.org/
https://h5p.org/
https://www.youtube.com/watch?v=7UH0qWudtp8
https://edwiser.org/blog/h5p-beginners-interactive-videos-made-easy/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu4HKs33OfeGw2ADbs57XKFtcQLb_-M6zRzZ3SmIAC29hRMYDim9BwgaAmosEALw_wcB
https://h5p.org/documentation/for-authors/the-basics
https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials
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Resursi • TeachThought 

• Edutopia 

 

 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 4 
 

Temats Ievads digitālajā pratībā 

Darbības nosaukums Digitālās lietpratības mikromācības 

Aktivitātes mērķis Sniegt skolotājiem iespēju sintezēt savu mācīšanos, izstrādājot un vadot 

mikromācību sesiju. 

Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem: 

• Katrs skolotājs izstrādās un vadīs 10 minūšu garu mikromācību 

nodarbību, iekļaujot digitālās pratības jēdzienus un rīkus. 
• Nodrošināt skolotājiem strukturētu veidni, lai plānotu nodarbības, 

tostarp. 
a. Mācību mērķi 

b. Mērķauditorija (piemēram, vecuma grupa vai prasmju līmenis) 

c. Izmantojamie digitālie rīki (piemēram, Padlet, Mentimeter, Canva vai 

H5P). 
d. Nodarbības gaita: ievads, galvenā darbība un noslēgums. 

• skolotājus mazās grupās (4-5 dalībnieki). 

• Katrs skolotājs pasniedz mikroapmācības nodarbību savai grupai. 

• Sesijās jāiekļauj: 

a. Īss skaidrojums par izmantoto digitālo rīku 

b. Praktiska aktivitāte "skolēniem" citiem skolotājiem grupā). 
c. Noslēguma pārdomas vai novērtēšanas uzdevums 

• Pēc katras sesijas grupas dalībnieki sniedz konstruktīvu atgriezenisko 

saiti, pamatojoties uz šādiem kritērijiem: 
a. Mērķu skaidrība 

b. Iesaistīšanās un interaktivitāte 

c. Efektīva digitālā rīka integrācija 

https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.edutopia.org/
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 Norādījumi praktikantiem: 

• Izmantojiet pievienoto veidni, lai plānotu īsu mācību stundu par 

digitālās pratības tēmu. 
• Esiet radoši un padomājiet, kā sesiju padarīt saistošu un 

interaktīvu. 
• Nodrošiniet mikroapmācības sesiju savai grupai. 

Mācību līdzekļi • Plānošanas veidnes 

• Portatīvie datori vai planšetdatori 

• Projektors vai viedplāksne stundu demonstrēšanai 

Jomas pārdomām / 

piezīmes 
• Ar kādiem izaicinājumiem skolotāji saskārās, integrējot digitālos rīkus? 
• Kā viņi var pārvarēt šos izaicinājumus reālās klasēs? 
• Apspriediet, cik svarīgi ir līdzsvarot tehnoloģiju izmantošanu 

pedagoģiskajiem mērķiem. 

Resursi • Google programma "Esi lielisks internetā 

• ISTE standarti pedagogiem 

 
Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kurus digitālos resursus vai rīkus esat uzskatījis par visnoderīgākajiem, lai uzlabotu savu 

mācību praksi, un kāpēc tie ir izcili? 

2. Pārdomājiet, kā šo resursu integrēšana laika gaitā ir mainījusi jūsu pieeju stundu plānošanai 

un skolēnu iesaistīšanai. 

3. Kādi papildu resursi vai profesionālās pilnveides iespējas sniegtu jums papildu atbalstu, lai 

uzlabotu jūsu digitālās prasmes un mācīšanas praksi? 

https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all
https://iste.org/standards?utm_source=adwords&utm_medium=ppc&utm_campaign&utm_term=iste%20standards%20for%20educators&hsa_tgt=kwd-2369408286686&hsa_grp=172397474867&hsa_mt=b&hsa_cam=21846941707&hsa_ver=3&hsa_src=g&hsa_net=adwords&hsa_kw=iste%20standards%20for%20educators&hsa_acc=3340209094&hsa_ad=719109275227&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu7Xya4peEFciFNWQfWOiKs0j8WIgz3Two9z-yyhR38lUCbJ-mMS1ncaAtIxEALw_wcB
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2. Uz problēmām balstītas mācīšanās (PBL) pamati 

 

Mācību rezultāti: 

 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas  varēsiet: 

 

1. Definēt uz problēmu risināšanu balstītu mācīšanos (PBL): 

o Skaidri formulēt PBL koncepciju, tās pamatprincipus un ieguvumus skolēnu 

iesaistes un padziļinātas mācīšanās veicināšanā (Savery, 2006). 

2. Izstrādāt efektīvus PBL scenārijus: 

o Izstrādāt un īstenot PBL scenārijus, kas saskan ar mācību programmas 

mērķiem, iekļaujot reālas pasaules izaicinājumus, kas veicina pētniecību un 

kritisko domāšanu. 

3. Veicināt sadarbību un saziņu: 

o izmantot stratēģijas, lai veicinātu efektīvu grupu darbu, sadarbību un 

komunikāciju starp skolēniem PBL vidē, tādējādi veicinot mācīšanos no 

vienaudžiem un kolektīvu problēmu risināšanu (Boud, Cohen, & Sampson, 

2014). 

4. Integrēt tehnoloģijas, lai uzlabotu problēmu risināšanu: 

o izmantot digitālos rīkus un platformas, lai atbalstītu un bagātinātu problēmu 

risināšanas procesu, nodrošinot interaktīvu un ar tehnoloģijām uzlabotu mācību 

pieredzi (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt et al., 2015). 

5. Iesaistīt dažādus skolēnus, tostarp skolēnus ar ierobežotām iespējām: 

o Piemērot iekļaujošu mācību praksi un pielāgot PBL metodoloģijas, lai iesaistītu 

skolēnus no dažādām vidēm un skolēnus, kas saskaras ar digitālās piekļuves 

problēmām, nodrošinot vienlīdzīgas mācību iespējas (Warschauer & Matuchniak, 

2010). 

6. Īstenot PBL novērtēšanas stratēģijas: 

o Izstrādāt un izmantot gan formatīvo, gan summatīvo vērtēšanu, kas efektīvi novērtē 

PBL procesu un rezultātus, tostarp sadarbības un refleksijas mācību komponentus 

(Belland, 2017). 

7. Pārdomāt un pielāgot PBL praksi: 

o Iesaistīties pastāvīgā PBL stratēģiju pārdomās un novērtēšanā, lai identificētu 

jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, pielāgotu mācību praksi un uzlabotu 

skolēnu mācību rezultātus dažādās izglītības iestādēs. 

 

 

 

2.1 Kas ir uz problēmām balstīta mācīšanās? Galvenie principi un ieguvumi 

 

Uz problēmu risināšanu balstīta mācīšanās (PBL) ir mācību pieeja, kas skolēnus iesaista reālu, 

sarežģītu problēmu risināšanā, lai apgūtu gan konkrēta priekšmeta zināšanas, gan būtiskas dzīves 
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prasmes. Tā vietā, lai pasīvi saņemtu informāciju tradicionālajās lekcijās, skolēni aktīvi piedalās 

mācību procesā, pētot problēmas, kas prasa kritisku domāšanu, sadarbību un pašvadītu pētniecību. 

Šī metode veicina dziļāku izpratni par mācību priekšmetu, jo izglītojamie tiek mudināti teorētiskos 

jēdzienus saistīt ar praktisko pielietojumu (Savery, 2006). 

 

PBL pamatprincipi ir vērsti uz skolēnu mācīšanos, uz pētniecību balstītu izpēti un kopīgu problēmu 

risināšanu. PBL vidē skolēniem parasti tiek piedāvāta atklāta problēma bez iepriekš noteikta 

risinājuma, liekot viņiem noteikt, kas viņiem jāapgūst, lai efektīvi risinātu šo problēmu. Pasniedzēji 

darbojas kā koordinatori, nevis tradicionālie satura nodrošinātāji, vadot studentus, kad viņi iesaistās 

pētniecībā, apspriež idejas un reflektē par savu mācīšanos process. Šis modelis uzsver ne tikai 

zināšanu apguvi, bet arī kritiski svarīgu "mīksto" prasmju, piemēram, komandas darba, 

komunikācijas un adaptīvās domāšanas, attīstīšanu (Schmidt, 2009). 

 

Uz problēmu risināšanu balstītas mācīšanās priekšrocības ir daudzpusīgas. Empīriskie pētījumi 

liecina, ka PBL uzlabo kritisko domāšanu un problēmu risināšanas spējas, vienlaikus veicinot 

skolēnu atbildības un autonomijas sajūtu. Skolēni, kas iesaistīti PBL, mēdz būt motivētāki un 

iesaistīti, jo viņi savu darbu uzskata par atbilstošu reālās dzīves situācijām. Turklāt PBL sadarbības 

raksturs palīdz uzlabot savstarpējās saskarsmes prasmes, sagatavojot skolēnus mūsdienu darba vietu 

izaicinājumiem, kur ļoti svarīgs ir komandas darbs un spēja pielāgoties. Kopumā PBL ne tikai 

atbalsta akadēmiskos sasniegumus, bet arī nodrošina skolēnus ar instrumentiem, kas nepieciešami 

mūžizglītībai un profesionāliem panākumiem (Savery, 2006; Schmidt, 2009). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs personīgi definējat problēmu risināšanā balstītu mācīšanos un ar ko tā 

atšķiras no tradicionālajām mācību metodēm? 

2. Pārdomājiet, kad esat novērojis vai piedalījies PBL aktivitātē. Kādus konkrētus 

ieguvumus (piemēram, lielāku iesaistīšanos, dziļāku izpratni, uzlabotu sadarbību) 

jūs pamanījāt un kāpēc, jūsuprāt, tas notika? 

3. Kā PBL pamatprincipi, piemēram, uz skolēnu orientēta izpēte, reālu problēmu 

risināšana un mācīšanās sadarbojoties, var mainīt gan mācīšanas praksigan skolēnu 

rezultātus jūsu klasē? 

 

 

 

2.2 Efektīvu PBL scenāriju izstrāde: problēmu saskaņošana ar mācību programmas mērķiem 

Efektīvu problēmmācīšanās (PBL) scenāriju izstrāde prasa rūpīgu reālās pasaules problēmu 

saskaņošanu ar noteiktajiem mācību programmas mērķiem. Šī saskaņošana nodrošina, ka izvirzītās 

problēmas ir ne tikai saistošas un autentiskas, bet arī tieši atbalsta paredzētos mācību rezultātus. 

Novēršot plaisu starp teorētisko saturu un praktisko pielietojumu, pedagogi var izveidot PBL 

scenārijus, kas veicina padziļinātu mācīšanos un prasmju attīstību (Boud & Feletti, 2013). 
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Galvenais princips, veidojot šos scenārijus, ir nodrošināt autentiskumu un atbilstību. Problēmām 

jāatspoguļo reālās dzīves problēmas, kas skolēniem ir saistošas, tādējādi veicinot motivāciju un 

kontekstuālo izpratni. Autentiski scenāriji mudina skolēnus pielietot disciplīnas zināšanas 

praktiskiem jautājumiem, kas jēgpilni nostiprina mācību programmas saturu. Ja problēmas ir labi 

sasaistītas ar mācību programmas mērķiem, skolēni biežāk saskata savu mācību nozīmi un attīsta 

kritiskās domāšanas prasmes, kas nepieciešamas, lai orientētos sarežģītās situācijās (Savery, 2006). 

 

Praktiskās stratēģijas efektīvu PBL scenāriju izstrādei ietver pedagogu un priekšmetu ekspertu 

iesaistīšanu plānošanas procesā, lai noteiktu mācību programmas pamatmērķus. Šī sadarbības pieeja 

palīdz nodrošināt, ka problēmas ir ne tikai izaicinošas, bet arī aptver nepieciešamās satura jomas. 

Turklāt atkārtojošas atgriezeniskās saites un refleksijas prakses iekļaušana izstrādes procesā ļauj 

scenārijus nepārtraukti pilnveidot, lai tie labāk atbilstu mācību programmas standartiem un 

apmierinātu dažādas izglītojamo vajadzības (Schmidt, 2009). 

Vēl viena būtiska stratēģija ir integrēt vērtēšanas metodes, kas atbilst gan PBL pieejai, gan mācību 

programmas mērķiem. Saskaņojot formatīvo un summatīvo vērtēšanu ar izstrādātajām problēmām, 

pedagogi var uzraudzīt skolēnu progresu un sniegt mērķtiecīgu atgriezenisko saiti, kas atbalsta 

mācīšanos. Šāda saskaņošana nodrošina, ka vērtējumi netiek uzskatīti par izolētiem uzdevumiem, 

bet gan neatņemamiem mācību procesa komponentiem, kas nostiprina scenārija gaitā attīstītās 

prasmes un zināšanas (Boud & Feletti, 2013). 

 

Nobeigumā jāsecina, ka efektīvu PBL scenāriju izstrāde, kas atbilst mācību programmas mērķiem, 

ir dinamisks process, kam nepieciešama rūpīga plānošana, sadarbība un nepārtraukta pilnveidošana. 

Kad pedagogi veiksmīgi integrē autentiskas, reālas problēmas mācību programmā, viņi rada 

bagātīgu mācību pieredzi, kas ne tikai atbilst akadēmiskajiem mērķiem, bet arī nodrošina skolēnus 

ar svarīgām prasmēm, kas nepieciešamas mūžizglītībai un profesionāliem panākumiem (Savery, 

2006; Schmidt, 2009). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kādas stratēģijas jūs izmantojat vai varētu izmantot, lai nodrošinātu, ka problēmas, 

ko jūs izstrādājat PBL scenārijiem, ir autentiskas, atbilstošas un labi saskaņotas ar 

jūsu mācību programmas mērķiem? 

2. Pārdomājiet PBL scenāriju, ko esat izstrādājis vai novērojis. Kādi scenārija elementi 

efektīvi palīdzēja sasniegt paredzētos mācību rezultātus, un kuras jomas varētu būt 

nepieciešams pilnveidot? 

3. Kā sadarbība ar kolēģiem un jomas ekspertiem var uzlabot PBL scenāriju izstrādi un 

kādus pasākumus jūs varat veikt, lai integrētu šādu partnerību plānošanas procesā? 
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2.3 Sadarbības un komunikācijas veicināšana PBL vidē 

Uz problēmu risināšanu balstītas mācīšanās (PBL) vidē sadarbība un komunikācija ir būtiski 

elementi, kas uzlabo mācību procesu. Strādājot kopā, lai risinātu sarežģītas problēmas, skolēni 

izmanto dažādas perspektīvas un zināšanas, kas ne tikai padziļina izpratni par mācību priekšmetu, 

bet arī attīsta kritiski svarīgas savstarpējās saskarsmes prasmes. Efektīva sadarbība tiek veicināta, ja  

iesaistās atklātā dialogā, dalās pienākumos un atbalsta cits citu, risinot mācību procesa problēmas 

(Boud, Cohen, & Sampson, 2014). 

 

Skaidru saziņas kanālu izveide ir būtisks solis, lai veicinātu produktīvu grupu darbu PBL ietvaros. 

Pasniedzēji to var atvieglot, nosakot regulāru diskusiju gaidas, veicinot aktīvu klausīšanos un 

izmantojot digitālās platformas, kas ļauj nodrošināt mijiedarbību un atgriezenisko saiti reāllaikā. 

Strukturēta saziņas prakse, piemēram, piešķirot konkrētas lomas vai izmantojot tādus sadarbības 

rīkus kā diskusiju dēļi un videokonferences, palīdz nodrošināt, ka katrs students dod savu 

ieguldījumu grupas darbā. Šāda struktūra ne tikai mazina pārpratumus, bet arī veicina atbildību un 

savstarpēju cieņu starp grupas locekļiem (Boud et al., 2014). 

 

Vēl viens svarīgs aspekts ir apzināta atbalstošas grupas dinamikas veidošana. Uzticēšanās un 

psiholoģiskā drošība grupās ļauj skolēniem brīvi paust idejas un riskēt, nebaidoties no nosodījuma. 

Pedagogi var veicināt šādu vidi, radot iespējas komandas veidošanas vingrinājumiem un modelējot 

efektīvas saziņas stratēģijas. Kad skolēni jūtas droši par savu grupas mijiedarbībā viņi biežāk 

iesaistās refleksīvās diskusijās, piedāvā konstruktīvu atgriezenisko saiti un kopīgi pilnveido savu 

pieeju problēmu risināšanai (Mousavi & Ghaedi, 2021). 

 

Papildus šīm starppersonu stratēģijām digitālo rīku integrācija var ievērojami uzlabot sadarbību 

PBL vidē. Tādi rīki kā koplietošanas digitālās darbvietas, mākoņbāzēti dokumentu redaktori un 

sadarbības projektu pārvaldības platformas nodrošina skolēniem iespēju strādāt kopā gan asinhroni, 

gan sinhroni. Šīs tehnoloģijas atbalsta ne tikai sadarbības loģistikas aspektus, bet arī nepārtrauktu 

ideju un resursu apmaiņu, kas vēl vairāk bagātina mācību pieredzi (Mousavi & Ghaedi, 2021). 

 

Sadarbības un komunikācijas veicināšana PBL vidē ietver arī pastāvīgu pārdomu un novērtēšanu. 

Iekļaujot savstarpējās un pašnovērtēšanas praksi, pedagogi var mudināt skolēnus kritiski izvērtēt 

gan savu individuālo ieguldījumu, gan kopējo grupas procesu. Šāda refleksijas prakse palīdz 

izglītojamajiem noteikt jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, atpazīt efektīvas komunikācijas 

stratēģijas un attīstīt niansētāku izpratni par komandas dinamiku - tas viss ir būtiski, lai gūtu 

panākumus gan akadēmiskajā, gan profesionālajā vidē (Boud et al., 2014). 

 

Kopumā efektīva sadarbība un komunikācija ir veiksmīgas PBL vides stūrakmeņi. Izveidojot 

skaidrus saziņas kanālus, veicinot atbalstošu grupu dinamiku, integrējot digitālos sadarbības rīkus 

un iesaistoties refleksīvā novērtēšanā, pedagogi var radīt mācību telpu, kurā skolēni var gūt 

panākumus kolektīvā. Šāda vide ne tikai uzlabo akadēmiskos rezultātus, bet arī nodrošina 

izglītojamajiem savstarpējās saskarsmes prasmes, kas nepieciešamas panākumiem visa mūža 

garumā (Mousavi & Ghaedi, 2021). 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Pārdomājiet savu pieredzi ar grupu darbu PBL vidē. Kā sadarbības un atklātas 

komunikācijas veicināšana starp skolēniem ir ietekmējusi viņu mācīšanās un 

problēmu risināšanas procesus? 

2. Kādas stratēģijas jūs varat īstenot, lai radītu klasē vidi, kurā katrs skolēns jūtas ērti, 

daloties ar idejām, piedāvājot atsauksmes un piedaloties grupu diskusijās? 

3. Kā jūs varat risināt tādas problēmas kā nevienlīdzīga līdzdalība vai komunikācijas 

barjeras PBL grupās, un kādas metodes jūs esat atzinis par efektīvām, lai veicinātu 

līdzsvarotu sadarbību? 

 

 

 

2.4 Tehnoloģiju integrēšana, lai veicinātu problēmu risināšanas prasmes. 

Tehnoloģiju integrēšana uz problēmu risināšanu balstītā mācību vidē (PBL) ir spēcīga stratēģija, lai 

uzlabotu skolēnu problēmu risināšanas prasmes. Iekļaujot digitālos rīkus un platformas, pedagogi 

var radīt dinamisku mācību pieredzi, kas ļauj skolēniem risināt sarežģītas problēmas autentiskos 

kontekstos. Tehnoloģija ne tikai palīdz apgūt zināšanas par konkrēto priekšmetu, bet arī kalpo kā 

kognitīvs rīks, kas atvieglo risinājumu izpēti, testēšanu un pilnveidošanu (Ertmer & Ottenbreit-

Leftwich, 2010). 

Viena no efektīvām pieejām ir interaktīvu simulāciju, modelēšanas programmatūras un datu 

analīzes rīku izmantošana, kas ļauj skolēniem vizualizēt un manipulēt ar mainīgajiem lielumiem 

reālajā laikā. Šīs tehnoloģijas ļauj skolēniem eksperimentēt ar dažādiem scenārijiem, analizēt 

rezultātus un iteratīvi uzlabot problēmu risināšanas stratēģijas. Piemēram, simulācijas rīki var 

palīdzēt skolēniem izpētīt zinātniskās parādības vai inženiertehniskās problēmas, tādējādi mazinot 

plaisu starp teorētiskajiem jēdzieniem un praktiskajiem lietojumiem (Voogt et al., 2015). Šāda 

pieredze ne tikai padziļina izpratni, bet arī uzlabo skolēnu spēju pielietot savas zināšanas jaunās 

situācijās. 

 

Papildus simulācijas rīkiem būtiska nozīme ir arī sadarbības platformām un digitālajām darba 

telpām, kas atbalsta problēmu risināšanu grupās. Izmantojot mākoņdatoros bāzētus sadarbības rīkus, 

skolēni var strādāt sinhroni vai asinhroni, lai smeltos idejas, dalītos ar secinājumiem un kopīgi 

konstruētu risinājumus. Šīs tehnoloģijas veicina sadarbības kultūru, kas ir būtiska daudzpusīgu 

problēmu risināšanā, jo tās atvieglo dažādu viedokļu apmaiņu un veicina kritisku dialogu starp 

grupas dalībniekiem (Redecker, 2017). Tādējādi šo rīku integrēšana PBL vidē atbalsta gan 

individuālos, gan kolektīvos mācību procesus. 

 

Turklāt tehnoloģiju integrācija PBL vidē rada tūlītējas un atkārtotas atgriezeniskās saites iespējas. 

Digitālie rīki var nodrošināt reāllaika novērtējumus un analīzi, ļaujot skolēniem uzraudzīt savu 

progresu un attiecīgi pielāgot stratēģijas. Šāda atgriezeniskās saites aprite ir ļoti svarīga, lai attīstītu 
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elastīgus problēmu risinātājus, kas prot izmantot izmēģinājumu un kļūdu pieeju un nepārtraukti 

pilnveidoties. Kad pedagogi saskaņo šos tehnoloģiskos rīkus ar mācību programmas mērķiem, viņi 

rada ekosistēmu, kurā problēmu risināšana kļūst par dinamisku un reflektējošu procesu, stiprinot 

gan tehniskās, gan kritiskās domāšanas prasmes (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt et al., 

2015). 

 

Tātad tehnoloģiju integrēšana uz problēmām balstītā mācību vidē veicina spēcīgu problēmu 

risināšanas prasmju attīstību, nodrošinot interaktīvu, uz sadarbību balstītu un atgriezenisko saiti 

papildinošu pieredzi. Pārdomāti izvēloties un izmantojot digitālos rīkus, pedagogi var dot skolēniem 

iespēju risināt reālās pasaules problēmas, tādējādi sagatavojot viņus strauji augošās digitālās vides 

prasībām (Redecker, 2017). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Pārdomājiet gadījumu, kad jūs integrējāt tehnoloģijas PBL aktivitātē. Kādi 

digitālie rīki vai platformas visefektīvāk atbalstīja problēmu risināšanas procesu un 

kāpēc? 

2. Kā panākt līdzsvaru starp tehnoloģiju izmantošanu un tradicionālo problēmu 

risināšanas pieeju, lai maksimāli palielinātu skolēnu iesaisti un mācību rezultātus? 

3. Kādā veidā digitālie rīki var palīdzēt skolēniem vizualizēt sarežģītas problēmas vai 

datus kā jūs varētu novērtēt šo tehnoloģiju ietekmi uz skolēnu spēju izstrādāt 

efektīvus risinājumus? 

 

 

 

2.5 Skolēnu iesaistīšana ar mazākām iespējām, izmantojot PBL 

 

Skolēnu iesaistīšana ar mazākām iespējām, izmantojot uz problēmu risināšanu balstītu mācīšanos 

(PBL), ir efektīva stratēģija, lai pārvarētu izglītības atšķirības un veicinātu vienlīdzīgu mācību vidi. 

PBL uzsver reālās pasaules problēmu risināšanu, kas sasaista akadēmisko saturu ar skolēnu dzīves 

pieredzi, kas var būt jo īpaši aktuāli skolēniem no nepietiekami pārstāvētas vai marginalizētas vides. 

Izstrādājot uzdevumus kultūras un konteksta ziņā atbilstošā veidā, pedagogi var palielināt 

motivāciju un nodrošināt jēgpilnu mācību pieredzi, kas mudina skolēnus saskatīt vērtību savā 

izglītībā (Savery, 2006). 

 

Viena no galvenajām PBL stiprajām pusēm, iesaistot šos skolēnus, ir tā koncentrēšanās uz aktīvu 

mācīšanos un sadarbību. PBL vidē skolēni strādā komandās, lai izpētītu sarežģītas problēmas, kas 

ne tikai attīsta kritisko domāšanu un problēmu risināšanas prasmes, bet arī veicina sociālo 

mijiedarbību un savstarpēju atbalstu. Šī sadarbības pieeja palīdz mazināt izolētības sajūtu, ko var 

izjust skolēni ar ierobežotām iespējām, un nodrošina viņiem atbalsta tīklu gan klasē, gan ārpus tās 

(Warschauer & Matuchniak, 2010). 

 

Efektīvs atbalsts ir ļoti svarīgs, īstenojot PBL skolēniem, kuri saskaras ar ekonomiski, ģeogrāfiski 
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vai izglītības ziņā nelabvēlīgiem apstākļiem. Pielāgotas vadlīnijas un strukturēts atbalsts ļauj 

pedagogiem pievērsties dažādiem iepriekšējo zināšanu un prasmju līmeņiem. sarežģītas problēmas 

viegli paveicamos uzdevumos un nodrošinot nepārtrauktu atgriezenisko saiti, skolotāji var palīdzēt 

šiem skolēniem pakāpeniski iegūt pārliecību un kompetenci. Pētījumi liecina, ka šāds atbalsts ir 

būtisks, lai nodrošinātu, ka visi skolēni neatkarīgi no to izcelsmes var jēgpilni apgūt sarežģītu 

mācību vielu (Belland, 2017). 

 

Sabiedrības resursu un vietējo partnerību integrēšana PBL vēl vairāk palielina tās ietekmi uz 

skolēniem ar ierobežotām iespējām. Kopienas projekti, kas balstīti uz vietējiem jautājumiem un 

kuros iesaistītas ārējās ieinteresētās puses, piemēram, vietējie uzņēmumi, bezpeļņas organizācijas un 

kopienas līderi, var sniegt papildu atbalstu un nozīmīgumu. Šīs partnerības ne tikai nodrošina 

praktiskus resursus un zināšanas, bet arī palīdz skolēniem sasaistīt akadēmisko saturu ar reālās 

pasaules kontekstu, tādējādi pastiprinot mācību nozīmi un pielietojamību (Warschauer & 

Matuchniak, 2010). 

 

Turklāt pastāvīgai novērtēšanai un refleksijas praksei PBL ietvaros ir būtiska nozīme, lai iesaistītu 

skolēnus no dažādām vidēm. Pedagogi var izmantot formatīvos novērtējumus un pašrefleksijas 

pasākumus, lai uzraudzītu progresu, novērstu mācību nepilnības un pielāgotu mācības 

individuālajām vajadzībām. Šis iteratīvais process nodrošina to, ka mācību pieredze paliek 

dinamiska un reaģējoša, galu galā dodot skolēniem iespēju pārvarēt grūtības un kļūt elastīgiem, 

pašvadītiem problēmu risinātājiem (Mousavi & Ghaedi, 2021). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Pārdomājiet scenāriju, kurā PBL palīdzēja iesaistīt skolēnus no nepietiekami 

pārstāvētām vai nepietiekami nodrošinātām vidēm. Kādi konkrēti aktivitātes aspekti 

padarīja to iekļaujošāku un saistošāku? 

2. Kā jūs varat mainīt savas PBL stratēģijas, lai labāk risinātu unikālās vajadzības 

un problēmas, ar kurām saskaras skolēni ar ierobežotām iespējām, piemēram, 

ierobežotu piekļuvi tehnoloģijām vai resursiem? 

3. Kāda nozīme var būt vietējās kopienas partnerībām un vietēji aktuālām problēmām, 

lai palielinātu PBL nozīmīgumu visiem skolēniem, un kā jūs varētu iekļaut šos 

elementus savā mācību praksē? 
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2.6 PBL novērtēšanas stratēģijas 

 

Novērtēšana problēmbalstītas mācīšanās (PBL) vidē ir daudzšķautņaina, atspoguļojot dinamisko, uz 

skolēnu orientēto pieeju. Efektīvas vērtēšanas stratēģijas PBL ir plašākas par tradicionālo testēšanu, 

lai atspoguļotu mācību procesa sarežģītību, koncentrējoties gan uz mācību procesu, gan produktu. 

Šo stratēģiju mērķis ir novērtēt ne tikai problēmu galīgos risinājumus, bet arī sadarbības, refleksijas 

un kritiskās domāšanas prasmes, kas attīstītas šajā procesā (Savery, 2006). 

 

PBL vērtēšanas pamatelements ir formatīvā vērtēšana. Pastāvīgas vērtēšanas metodes, piemēram, 

pašnovērtējums, vienaudžu atsauksmes un pasniedzēja novērojumi, sniedz būtisku ieskatu studentu 

mācību progresā. Formatīvais vērtējums, ko bieži atbalsta detalizētas rubrikas un kontrolsaraksti, 

palīdz skolēniem noteikt jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, un veicina refleksijas praksi. Šī 

nepārtrauktā atgriezeniskās saites cilpa ļauj studentiem reāllaikā koriģēt savu pieeju, veicinot 

dziļāku iesaistīšanos problēmu risināšanas procesā (Belland, 2017). 

 

Papildus formatīvajām stratēģijām summatīvajam novērtējumam ir būtiska nozīme PBL vispārējo 

mācību rezultātu novērtēšanā. Šajā kontekstā summatīvais vērtējums parasti ietver autentiskus 

uzdevumus, piemēram, projektu prezentācijas, digitālos portfeļus vai visaptverošus ziņojumus, 

kuros skolēniem ir jāapkopo mācības. Šie vērtējumi ir paredzēti, lai novērtētu, cik labi skolēni ir 

piemērojuši teorētiskās zināšanas reālās pasaules problēmām, un lai novērtētu viņu kritisko 

domāšanu un sadarbības spējas. Saskaņojot summatīvo vērtēšanu ar mācību programmas mērķiem, 

pedagogi nodrošina, ka vērtēšana ir gan jēgpilna, gan atbilstoša (Mousavi & Ghaedi, 2021). 

 

PBL būtiski svarīga ir arī refleksīvā novērtēšanas prakse. Skolēnu iedrošināšana iesaistīties 

pašrefleksijā, rakstot dienasgrāmatas, grupu pārrunas vai refleksijas esejas, palīdz skolēniem 

apzināties savu mācību pieredzi. Reflektīvie novērtējumi mudina skolēnus analizēt izmantotās 

stratēģijas, izprast problēmas, ar kurām viņi saskārās, un plānot turpmākos uzlabojumus. Šis 

metakognitīvais elements ne tikai nostiprina mācīšanos, bet arī kultivē ieradumu mācīties mūža 

garumā un nepārtraukti pilnveidoties - galveno PBL mērķi (Belland, 2017). 

 

Visbeidzot, digitālo rīku izmantošana var uzlabot novērtēšanas procesu PBL vidē. Tādi rīki kā 

tiešsaistes sadarbības platformas, e-portfeļi un digitālās rubrikas ļauj reāllaikā sekot līdzi grupas 

mijiedarbībai un individuālajam ieguldījumam. Šīs tehnoloģijas nodrošina pārredzamus un efektīvus 

līdzekļus datu vākšanai par studentu sniegumu, veicina savlaicīgu atgriezenisko saiti un atbalsta gan 

pašvadītus, gan pasniedzēja vadītus vērtēšanas procesus. Tehnoloģiju integrācija vērtēšanā vēl 

vairāk atbilst mūsdienu mācību vidē nepieciešamajām digitālajām kompetencēm (Mousavi & 

Ghaedi, 2021). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Pārdomājiet, kādas vērtēšanas metodes pašlaik izmantojat savā klasē. Kā tās varētu 

pielāgot, lai efektīvāk atspoguļotu gan PBL darbību procesu, gan rezultātus? 
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2. Kā PBL var integrēt formatīvo vērtēšanu (piemēram, pašnovērtējumus, vienaudžu 

atsauksmes un pasniedzēja novērojumus), lai sniegtu savlaicīgu ieskatu un virzītu 

studentu progresu? 

3. Kādā veidā refleksijas prakse, piemēram, skolēnu dienasgrāmatas vai grupu 

pārskati, var uzlabot sadarbības un problēmu risināšanas prasmju novērtēšanu 

PBL kontekstā, un kā jūs īstenotu šīs stratēģijas? 
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2.7 Resursi un rīki pedagogiem 

 

 

Darbības scenāriji Nr. 1-5 
 

Temats Uz problēmu balstīta darbība vidusskolēniem 

Darbības 

nosaukums 
PBL īstenošana uz viltus ziņu analīzes un atpazīšanas piemēra 

Aktivitātes 

mērķis 
• Pieredzēt PBL īstenošanu no skolēnu perspektīvas. 

• Identificēt viltus ziņu pazīmes un to ietekmi uz sabiedrību. 

• Izpētiet un analizējiet reālu viltus ziņu incidentu. 

• Izstrādāt un iepazīstināt ar stratēģijām dezinformācijas apkarošanai. 
• izmantot kritiskās domāšanas, pētniecības un sadarbības prasmes. 

Šo aktivitāti var pielāgot visiem mācību priekšmetiem, un tā var būt 

starpdisciplināra. 

Laika grafiks 5 mācību stundas (katra pa 50 minūtēm) 

Procedūra Norādījumi skolotājiem: 

 
1. nodarbība: Ievads viltus ziņās 

 

1. Iesildīšanās aktivitāte (10 minūtes) 
Parādiet īsu, virālu viltus ziņu video vai virsrakstu (reāls piemērs). 

Pārrunājiet ar skolēniem: 
Kas padara šo informāciju ticamu vai ne? 
Kā, jūsuprāt, tas ietekmēja cilvēkus, kuri tam noticēja? 

 

2. Mini lekcija un diskusija (20 minūtes) 
Definēt viltus ziņas un apspriest to raksturīgās iezīmes (piemēram, sensacionālisms, 

ticamu avotu trūkums. 
Izpētīt viltus ziņu reālo ietekmi (piemēram, politisko, sociālo, veselības 

aizsardzības). Dalīties ar viltus ziņu atklāšanas rīku sarakstu (piemēram, reversā 

attēlu meklēšana, avota pārbaude). 

 

3. Komandas izveidošana un projekta instruktāža (20 minūtes) 
Iepazīstiniet ar projektu "Patiesības detektīvi". 
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 Izplatiet "Viltus ziņu izmeklēšanas rokasgrāmatu" un pārrunājiet 
lomas: Faktu pārbaudītājs: Pārbauda apgalvojumu precizitāti. 
Pētnieks: Atrod ticamus avotus un pamatinformāciju. Vadītājs: Izstrādā un 

sniedz prezentāciju. 
Stratēģe: Piedāvā risinājumus un stratēģijas. 

 
2. klase: izpēte un analīze 

 

1. Kopsavilkums un mērķu noteikšana (10 minūtes) 

Pārskatiet projekta uzdevumus un noskaidrojiet gaidas. 

 

2. Pētniecības posms (40 minūtes) 
Komandas pēta kādu viltus ziņu incidentu pēc savas izvēles (skolotājs var sniegt 

iespēju sarakstu). 
Fokusa jautājumi: 
Kāds ir stāsts? 
Kā un kur tā izplatījās? Kāda bija 

ietekme uz sabiedrību? 
Veicināt faktu pārbaudes rīku un uzticamu avotu izmantošanu. 
Skolotājs pārvietojas, lai atbalstītu komandas un sniegtu atgriezenisko 

saiti. 

 
3. klase: risinājumu izstrāde 

1. Prāta vētras risinājumi (15 minūtes) 
Komandas izstrādā stratēģijas, lai cīnītos pret izvēlēto viltus ziņu izplatīšanos. 

Skolotājs iesaka: 
Kas  vai nepalīdzēja risināt šo incidentu? 
Kā var rīkoties privātpersonas, mediju organizācijas vai valdības? 

2. Plānošanas rezultāti (35 minūtes) 
Komandas izvēlas prezentācijas formātu (piemēram, slaidšovs, ziņojums, video). 

Uzsākt sava projekta rezultātu sagatavošanu vai scenārija rakstīšanu. 

 
4. nodarbība: Rezultātu pabeigšana 

1. Projekta darba laiks (50 minūtes) 

Komandas pabeidz savus projektus. 
Skolotājs sniedz individuālu komandas atgriezenisko saiti un pārliecinās, ka visas 

lomas sniedz ieguldījumu. 

 
5. klase: Prezentācijas un pārdomas 

 

1. Prezentācijas (30 minūtes) 

Komandas iepazīstina klasi ar saviem secinājumiem un risinājumiem. 

Kolēģi un skolotājs novērtē prezentācijas, izmantojot rubriku (piemēram, analīzes 

dziļums, radošums, risinājumu iespējamība). 
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2. Pārdomas un diskusija (20 minūtes) 

Pārdomājiet mācību procesu: 
Kas jūs pārsteidza par viltus ziņām? 
Kā šis projekts ir mainījis veidu, kā jūs patērējat ziņas? Kādas ir jūsu 

galvenās atziņas par dezinformācijas apkarošanu? 

Mācību līdzekļi • Piekļuve datoriem/tabletiem ar internetu 
• izdales materiāls: Viltus ziņu izmeklēšanas rokasgrāmata (sagatavo skolotājs) 
• multivides rīki prezentācijām (piemēram, PowerPoint, Canva, video 

montāžas programmatūra). 
• Faktu pārbaudes resursi (piemēram, Snopes, FactCheck.org). 

• Rubrika skolēnu projektu vērtēšanai 

Jomas 

pārdomām 
/ Piezīmes 

Jomas pārdomām: 

 

Satura atspoguļojums: 
• Vai skolēni identificē un analizē savus viltus ziņu incidentu galvenos elementus 

(piemēram, izplatīšanās mehānismus, ietekmi uz sabiedrību)? 
• Vai analīze ir pamatota ar ticamiem avotiem un faktu pārbaudi? 
• Vai skolēni apzinās dezinformācijas plašāko ietekmi uz sabiedrību? 

 

 

Procesa atspoguļojums: 
• Vai visi grupas dalībnieki aktīvi piedalās viņiem uzticēto lomu izpildē (faktu 

pārbaudītājs, pētnieks, prezentētājs, stratēģis)? 
• Vai komandas efektīvi izmanto rīkus un resursus, lai pārbaudītu 

apgalvojumus un izpētītu pamatinformāciju? 
• Vai skolotāja vadība nodrošina vienlīdzīgu līdzdalību un atrisina jebkādas 

grupas dinamikas problēmas? 
 

 

Prezentācijas pārdomas: 
• Vai prezentācijas ir saistošas un skaidri strukturētas, lai sniegtu 

secinājumus un ierosinātos risinājumus? 
• Vai skolēni savos piedāvātajos risinājumos demonstrē radošumu un 

praktiskumu? 
• Vai prezentācijas efektīvi atbilst rubrikas kritērijiem (piemēram, analīzes 

dziļums, pētījuma kvalitāte, risinājumu iespējamība)? 
• Sniegt pastāvīgas norādes un uzraudzīt grupas dinamiku, lai nodrošinātu 

vienlīdzīgu dalību. 
• Pielāgojiet grafiku, pamatojoties uz klases grafiku vai skolēnu progresu. 
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 • Apsveriet iespēju uzaicināt žurnālistu vai plašsaziņas līdzekļu ekspertu uz 
jautājumu un atbilžu sesiju, lai bagātinātu diskusiju. 

 
 

Piezīmes: 

1. Diferenciācija pēc gatavības 
• uzdevumu veicināšana: sniedziet vairākpakāpju izdales materiālus pētniecībai. 

piemēram, daži skolēni var izmantot skolotāja piedāvātos avotus, bet citi meklēt 

patstāvīgi. 
• elastīgas grupas lomas: piešķiriet vienkāršākas lomas (piemēram, faktu 

pārbaudītājs) skolēniem, kuriem nepieciešams lielāks atbalsts, un sarežģītākas 

lomas (piemēram, stratēģis) tiem skolēniem, kuri ir gatavi izaicinājumam. 
• sagatavošanās pirms nodarbības: piedāvājiet pamatmateriālus, piemēram, 

videomateriālus vai vienkāršotus rakstus, skolēniem, kuriem var rasties 

grūtības ar attiecīgo tematu. 

2. Diferencēšana pēc interesēm 
• tēmu izvēle: ļaujiet skolēniem izvēlēties viltus ziņu incidentus, kas atbilst viņu 

interesēm (piemēram, izklaide, politika, zinātne). 
• radošas izvades iespējas: ļaujiet skolēniem izvēlēties, kā viņi prezentēs savus 

secinājumus, piemēram, video, infografiku, skeču vai tradicionālo slaidšovu. 
• individuāli paplašinājumi: mudiniet pieredzējušos skolēnus izpētīt 

papildu jautājumus, piemēram, algoritmu lomu dezinformācijas 
izplatīšanā. 

3. Diferenciācija pēc mācīšanās stila 
• vizuālo zināšanu apguvējiem: izmantojiet infografikas, diagrammas un 

vizuālas prezentācijas, lai palīdzētu izprast viltus ziņu modeļus. 
• klausītājus: iekļaujiet diskusijas, podkāstus vai intervijas ar plašsaziņas 

līdzekļu profesionāļiem. 
• kinestētiskie skolēni: iekļaujiet praktiskas aktivitātes, piemēram, "viltus ziņu 

viktorīnas" izveidi vai viltus ziņu izplatīšanās kartēšanu. 

4. Diferenciācija pēc atbalsta līmeņa 
• skolotāju ieteikumi: pavadiet vairāk laika ar grupām, kurām 

nepieciešama papildu palīdzība, piedāvājot tiešu atgriezenisko saiti 
izpētes vai prāta vētras sesiju laikā. 

• vienaudžu palīdzība: apvienojiet spēcīgākos skolēnus ar tiem, kuriem 
nepieciešams vairāk norādījumu, lai sniegtu atbalstu sadarbībā. 

• veidnes un rīki: nodrošināt strukturētus ceļvežus, kontrolsarakstus un iepriekš 

atlasītas faktu pārbaudes tīmekļa vietnes skolēniem, kuriem nepieciešama lielāka 
struktūra. 

5. Diferenciācija angļu valodas apguvējiem (ELLs) 
• tulkotie materiāli: ja iespējams, piedāvājiet galvenos izdales materiālus 

vai kopsavilkumus viņu dzimtajā valodā. 
• vienkāršota valoda: instrukcijās izmantojiet vienkāršu valodu un 

vizuālus attēlus. 
• vārdu krājuma atbalsts: izveidojiet terminu glosāriju (piemēram, 

"dezinformācija", "ticamība") ar definīcijām un piemēriem. 

6. Diferenciācija skolēniem ar īpašām vajadzībām 
• sadalītas darbības: sadaliet uzdevumus mazākos, vieglāk paveicamos posmos. 



35  

 

 • alternatīvi vērtējumi: skolēniem ar saskarsmes grūtībām atļaut prezentācijas 
neverbālos formātos (piemēram, plakāti vai stāstītas slaidrādes). 

• pagarināts laiks: dodiet papildu laiku pētniecībai, sagatavošanās darbiem vai 

pārdomām. 

7. Diferenciācija talantīgiem skolēniem 
• padziļināta izpēte: veicināt padziļinātu analīzi, piemēram, pētīt viltus ziņu 

ekonomiskos vai politiskos motīvus. 
• vadošās lomas: norīkojiet viņus par grupu līderiem vai mentoriem, lai atbalstītu 

vienaudžus. 
• patstāvīgi projekti: ļaujiet skolēniem pašiem izstrādāt savu paplašināšanas 

pasākumu, piemēram, priekšlikumu skolas mēroga medijpratības kampaņai. 

Resursi Resursi: 
Tīmekļa vietnes un 

tiešsaistes rīki Faktu 

pārbaudes platformas 
• Snopes: Snopes: viena no populārākajām platformām viltus viltus ziņu stāstu 

atspēkošanai. 
• FactCheck.org: FactFack: koncentrējas uz politiskiem apgalvojumiem un to 

precizitāti. 

• PolitiFact: pārbauda politiskās ziņas un piešķir "Patiesības-O-metra" novērtējumu. 
• TruthOrFiction.com: Atšķir patiesību no izdomājumiem ziņu stāstos un 

virālos apgalvojumos. 
Pētniecības rīki 
• Google faktu pārbaudes pārlūks: Faktu pārbaudes no ticamiem 

avotiem. 
• Hoaxy: Vizualizē, kā dezinformācija izplatās tiešsaistē. 
• NewsGuard: Novērtē ziņu avotu uzticamību, izmantojot 

pārlūkprogrammas paplašinājumu 

Dezinformācijas izglītība 
• Ziņu lasītprasmes projekts: Piedāvā resursus un nodarbības par 

izpratni par ziņu medijiem. 
• Mediju neobjektivitāte/faktu pārbaude: Analizē ziņu avotu neobjektivitāti un 

ticamību. 
 

 

Multivides resursi 

Dokumentālās filmas 
• "Sociālā dilemma" (Netflix): Izpētīts, kā sociālo mediju algoritmi veicina 

dezinformāciju. 
• "Viltojums: Meklējot patiesību dezinformācijas laikmetā" (PBS): 

Viltus ziņu ietekme uz demokrātiju. 

YouTube kanāli 
• CrashCourse Medijpratības sērija: Sniedz ātru pārskatu par medijpratības 

jēdzieniem. 
• TED Talks: Lai atrastu ekspertu diskusijas par šo tēmu, meklējiet "viltus 

ziņas" vai "mediju lietotprasme". 

https://www.snopes.com/
https://www.factcheck.org/
https://www.politifact.com/
https://www.truthorfiction.com/
https://www.newsguardtech.com/
https://newslit.org/
https://mediabiasfactcheck.com/
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 Interaktīvi kritiskās domāšanas rīki 

• Google reversā attēlu meklēšana: Palīdz pārbaudīt attēlu izcelsmi. 
• TinEye: Vēl viena reversā attēlu meklētājprogramma. 
• Saņemiet sliktas ziņas: Spēle, kas palīdz lietotājiem saprast, kā tiek radītas 

un izplatītas viltus ziņas. 
• Viltus ziņu simulators: Demonstrē, kā darbojas dezinformācijas kampaņas. 

 

 

Grāmatas pusaudžiem 
• "Kļūšana par faktu pārbaudītāju: Connie Wills: "Kā atpazīt viltus ziņas" (A Guide 

to Identifying Fake News) 
Iesācējiem draudzīgs ceļvedis viltus ziņu izpratnei un faktu pārbaudes prasmju 
attīstīšanai, kas rakstīts, pievēršot uzmanību jaunajiem lasītājiem. 

• "Dezinformācijas laikmets: Fake News and the Power of Facts in a World of 

Misinformation", autors: Eric Alterman 
Vienkāršoti piemēri un reāli stāsti no dzīves, kas ir saistoši pusaudžiem, 

vienlaikus uzsverot medijpratības nozīmi. 
• "Medijpratība digitālajā laikmetā", Pīters V. Logans (Peter W. Logan) 

Sniedz pārskatu par plašsaziņas līdzekļu lietotprasmes jēdzieniem, viltus ziņu 
atpazīšanas padomiem un dezinformācijas ietekmi uz sabiedrību, kā arī 

piemērus, kas attiecas uz pusaudžiem. 
• "Viltus ziņas un propaganda: Šī grāmata ir pielāgota jauniešu auditorijai un ar 

skaidru valodu un vizuāliem materiāliem iepazīstina ar tādiem jēdzieniem kā 

neobjektivitāte, ticamība un plašsaziņas līdzekļu ietekme. 
• "Augšāmcelties pāri viltus ziņām: M. Bedell: "Atrodot precīzu un uzticamu 

informāciju klikšķu pasaulē", autors J. M. Bedell. 
Šī grāmata ir īpaši rakstīta pusaudžiem un māca, kā atpazīt viltus ziņas un 

atbildīgi izmantot digitālos plašsaziņas līdzekļus. 

 
 

Raksti un tiešsaistes resursi pusaudžiem 

• "Kā pamanīt viltus ziņas", Common Sense Media 
Tīmekļa vietnes saite: Piedāvā īsus padomus un piemērus, kas īpaši paredzēti 

jaunajiem lasītājiem, lai atpazītu viltus ziņas tiešsaistē. 
• "10 jautājumi viltus ziņu atklāšanai", News Literacy Project Website Link: 

Praktisks kontrolsaraksts, ko pusaudži var izmantot, lai novērtētu ziņu stāstus un 

avotus. 
• "Kāpēc viltus ziņas ir problēma (un kā jūs varat palīdzēt to apturēt)"Junior 

Scholastic 
Šajā rakstā, kas rakstīts vidusskolēniem un vidusskolēniem, ir izskaidroti viltus 

ziņu pamati un sniegti noderīgi padomi. 
• "Mediju gudrība: MediaSmarts: "Pārtrauciet viltus 

Tīmekļa vietnes saite: Tajā ir interaktīva kampaņa ar aktivitātēm un 

videoklipiem, lai palīdzētu pusaudžiem iemācīties pārbaudīt informāciju 

tiešsaistē. 
• "Sociālie mediji un dezinformācija: Kas jāzina pusaudžiem", ko piedāvā 

ConnectSafely. 

https://images.google.com/
https://www.tineye.com/
https://getbadnews.com/
https://www.commonsensemedia.org/
https://newslit.org/
https://mediasmarts.ca/
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 sniedz uzskatāmus piemērus par to, kā dezinformācija izplatās tādās platformās 
kā Instagram, TikTok un Snapchat. 

 

 

 

3. Dizaina domāšana digitālo problēmu risināšanai 

 

 

Mācību rezultāti: 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas jūs varēsiet: 

 

1. Izpratne par dizaina domāšanas pamatiem: 

o izskaidrot dizaina domāšanas uz cilvēku orientētas pieejas inovācijai 

pamatprincipus un teorētiskos pamatus (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, 

Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

2. Piemērot dizaina domāšanas procesa posmus: 

o Identificēt un aprakstīt piecus galvenos posmus - empātiju, definēšanu, ideju, 

prototipa izveidi un testēšanu - un parādīt, kā katrs posms veicina efektīvu digitālo 

problēmu risināšanu. 

3. iejūtieties audzēkņu situācijā un identificējiet digitālās problēmas: 

o Izmantojiet empātijas metodes, piemēram, intervijas, novērojumus un lietotāju 

ceļojuma kartēšanu, lai atklātu un izprastu digitālās problēmas, ar kurām saskaras 

skolēni, īpašu uzmanību pievēršot tiem, kuriem ir mazāk iespēju. 

4. Skaidri definējiet digitālās problēmas: 

o Attīstīt prasmes sintezēt kvalitatīvos un kvantitatīvos datus skaidros, praktiski 

izmantojamos problēmu formulējumos, kas vērsti uz digitālo skolēnu unikālajām 

vajadzībām. 

5. Radīt radošus risinājumus, izmantojot digitālos rīkus: 

o Izmantot dažādas ideju izstrādes metodes un digitālās platformas, lai meklētu 

un izstrādātu inovatīvus risinājumus identificētajām digitālajām problēmām. 

6. prototipu izstrādāšana un digitālo risinājumu testēšana: 

o Izstrādāt digitālo risinājumu zemas ticamības prototipus, īstenot iteratīvus testēšanas 

ciklus klasē un pilnveidot šos risinājumus, pamatojoties uz lietotāju atsauksmēm. 

7. Analizēt un mācīties no gadījumu izpētes: 

o Kritiski izvērtēt reālās pasaules dizaina domāšanas projektu gadījumu izpēti, jo 

īpaši tos, kas risina digitālās problēmas skolēniem ar ierobežotām iespējām, lai 

iegūtu labāko praksi un stratēģijas veiksmīgai īstenošanai. 

8. Integrēt dizaina domāšanu digitālās mācību programmas plānošanā: 

o Izstrādāt stratēģijas dizaina domāšanas metodoloģiju iekļaušanai mācību programmu 

izstrādē un mācību praksē, lai veicinātu inovāciju, sadarbības un nepārtrauktu 

uzlabojumu kultūru digitālās mācību vidēs. 
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9. Pārdomāt un pielāgot digitālo problēmu risināšanas praksi: 

o Iesaistīties refleksijas praksē, lai novērtētu dizaina domāšanas ietekmi uz mācīšanu 

un mācīšanos un pielāgotu pieejas, lai labāk apmierinātu mainīgās izglītojamo 

digitālās vajadzības. 

 

 

3.1 Ievads dizaina domāšanā: Inovāciju pamatprincipu ietvars 

 

Dizaina domāšana ir uz cilvēku orientēta pieeja inovācijai, kas uzsver empātiju, radošumu un 

iteratīvu problēmu risināšanu. Šīs sistēmas būtība ir izpratne par galalietotāju vajadzībām un 

pieredzi, kas ļauj izglītotājiem un inovatoriem pārdomāt problēmas un izstrādāt pielāgotus digitālos 

risinājumus (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, Woodilla un Çetinkaya, 2013). Strauji mainīgajā 

digitālajā vidē dizaina domāšana piedāvā stabilu metodoloģiju sarežģītu problēmu risināšanai, 

veicinot eksperimentēšanu un nepārtrauktu pilnveidošanu. 

 

Dizaina domāšanas procesu parasti veido vairāki posmi: empātijas veidošana, definēšana, ideju 

radīšana, prototipu veidošana un testēšana. Empātijas fāzē praktiķi gūst padziļinātu ieskatu lietotāja 

pieredzē un izaicinājumos. Šī fundamentālā izpratne ļauj labi formulēt problēmas definīciju, kas pēc 

tam paver ceļu radošai ideju izstrādei. Ideju radīšanas fāze veicina plaša risinājumu klāsta 

radīšanu, veicinot vidi, kurā var uzplaukt inovatīvas idejas. Pēc tam šīs idejas tiek pārvērstas 

taustāmos prototipos, kas tiek pārbaudīti reālajā dzīvē un iteratīvi uzlaboti. Šis cikliskais process ne 

tikai uzlabo digitālo risinājumu atbilstību un iespējamību, bet arī nodrošina, ka tie visā izstrādes 

gaitā atbilst lietotāju vajadzībām (Brown, 2009). 

 

Digitālo problēmu risināšanas kontekstā dizaina domāšana ir īpaši spēcīga, jo tā novērš plaisu starp 

tehnoloģiskajām iespējām un uz cilvēku orientētām vajadzībām. Nepārtraukti integrējot lietotāju 

atsauksmes, digitālos rīkus un izglītības tehnoloģijas var pilnveidot, lai tās kļūtu intuitīvākas un 

efektīvākas. Šāda iteratīva pieeja ir ļoti svarīga digitālajā vidē, kur straujas tehnoloģiskās pārmaiņas 

un mainīgās lietotāju vēlmes prasa elastīgus, pielāgojamus risinājumus (Johansson-Sköldberg et al., 

2013). Visbeidzot, dizaina domāšana nodrošina pedagogus, digitālos dizainerus un problēmu 

risinātājus ar daudzpusīgu instrumentu kopumu inovāciju veicināšanai, ļaujot viņiem radīt jēgpilnu 

mācību pieredzi un veicināt ietekmīgas pārmaiņas. 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat integrēt dizaina domāšanas pamatprincipus savā pašreizējā pieejā 

digitālo problēmu risināšanai un kādas izmaiņas paredzat savā mācību praksē? 

2. Pārdomājiet kādu nesenu problēmu savā klasē vai skolā, kurai būtu noderējusi 

dizaina domāšanas pieeja. Kā šīs sistēmas piemērošana būtu varējusi pie citādāka 

iznākuma? 

3. Kādā veidā dizaina domāšanas domāšanas veida ieviešana veicina inovāciju un 

radošuma kultūru jūsu skolēnu vidū un kā jūs varat novērtēt tās ietekmi? 
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3.2 iejūtība pret izglītojamajiem: Izpratne par viņu digitālajiem izaicinājumiem 

Empātijas veidošana ir dizaina domāšanas procesa pamatposms, kura centrā ir izpratne par 

galalietotāju - šajā gadījumā izglītojamo - vajadzībām, pieredzi un izaicinājumiem. Aktīvi 

sadarbojoties ar skolēniem, izmantojot intervijas, novērojumus un empātijas kartēšanu, pedagogi 

var gūt padziļinātu ieskatu specifiskajos digitālajos izaicinājumos, ar kuriem viņi saskaras. Šī uz 

cilvēku orientētā pieeja ļauj skolotājiem atklāt ne tikai tehniskos jautājumus (piemēram, piekļuvi 

ierīcēm vai uzticamam internetam), bet arī emocionālos un motivācijas faktorus, kas ietekmē 

skolēnu digitālo pieredzi (Brown, 2009). 

 

Mūsdienu strauji mainīgajā digitālajā vidē izglītojamie saskaras ar dažādām problēmām, kas var 

kavēt viņu akadēmisko un personīgo izaugsmi. Šīs problēmas ietver ierobežotu piekļuvi digitālajiem 

rīkiem, atšķirīgu digitālo prasmju līmeni, tehnoloģiju izraisītu trauksmi un grūtības orientēties 

pārbagātajā tiešsaistes informācijas . Empātiski iesaistoties, pedagogi var identificēt šo problēmu , 

izprotot, kā tādas problēmas kā neatbilstoša infrastruktūra vai nepietiekams atbalsts ietekmē 

izglītojamo spēju gūt panākumus digitālajā vidē (Johansson-Sköldberg, Woodilla, & Çetinkaya, 

2013). Šāda izpratne ir ļoti svarīga, lai izstrādātu intervences un digitālos risinājumus, kas ir gan 

efektīvi, gan atbilst reālajām izglītojamo vajadzībām. 

 

Izmantojot tādas metodes kā empātijas intervijas, fokusa grupas un lietotāja ceļojuma kartēšana, 

pedagogi var iegūt visaptverošu priekšstatu par izglītojamo pieredzi. Piemēram, empātijas intervijā 

var atklāties, ka skolēnam ir grūtības orientēties tiešsaistes mācību platformās, jo trūkst iepriekšējas 

pieredzes vai atbalsta, savukārt fokusa grupas diskusijā var atklāt izplatītāko neapmierinātību ar 

digitālo resursu pieejamību. Šīs atziņas ne tikai izceļ tehniskos šķēršļus, bet arī izgaismo 

emocionālās reakcijas un uzvedības modeļus, kas pavada digitālās problēmas. Šo secinājumu 

iekļaušana projektēšanas procesā nodrošina, ka turpmākie risinājumi ir pielāgoti, lai risinātu gan 

digitālās mācīšanās kognitīvās, gan afektīvās dimensijas (Carlgren, Rauth, Elmquist, 2016). 

 

Galu galā empātijas iekļaušana digitālo problēmu risināšanas procesā dod pedagogiem iespēju 

izstrādāt inovatīvas, uz lietotāju orientētas stratēģijas, kas efektīvi risina skolēnu problēmas. 

Nepārtraukti pārskatot un pilnveidojot savu izpratni par izglītojamo pieredzi, skolotāji var radīt 

digitālas mācību vides, kas ir adaptīvas, atbalstošas un iekļaujošas - nodrošinot, ka ikvienam 

skolēnam ir iespēja gūt panākumus tehnoloģiju pārvaldītajā pasaulē (Brown, 2009). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs pašlaik gūstat ieskatu par skolēnu digitālajām problēmām un kādas metodes 

jūs varētu izmantot, lai padziļinātu izpratni par viņu vajadzībām? 

2. Pārdomājiet kādu gadījumu, kad, uzklausot skolēnu viedokli, jūsu pieeja ir 

būtiski mainījusies. Kādas galvenās atziņas jūs guvāt šajā procesā? 

3. Kā jūs varat izmantot empātijas metodes, piemēram, intervijas vai lietotāja ceļojuma 

kartēšanu, lai atklātu slēptās digitālās problēmas, kas var ietekmēt skolēnu 

iesaistīšanos un mācīšanos? 
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3.3 Dizaina domāšanas procesa posmi (empātijas, definēšanas, idejas, prototipa radīšanas un 

testēšanas). 

 

Dizaina domāšanas process ir uz cilvēku orientēta inovāciju sistēma, kas ved praktizējošus 

speciālistus cauri vairākiem atkārtošanās posmiem, lai atrisinātu sarežģītas problēmas. Šī 

metodoloģija uzsver radošumu, sadarbību un padziļinātu lietotāju vajadzību izpratni, tāpēc tā ir īpaši 

piemērota digitālo risinājumu izstrādei izglītības kontekstā. Pārejot cauri atsevišķām fāzēm - 

empātijas, definēšanas, ideju, prototipa radīšanas un testēšanas - dizaina domātāji var pārveidot 

problēmas par īstenojamām iespējām (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, Woodilla, & Çetinkaya, 

2013). 

 

Pirmajā posmā "Empathise" galvenā uzmanība tiek pievērsta tam, lai iegūtu vispusīgu izpratni par 

lietotājiem un viņu pieredzi. Šajā posmā pedagogi un inovatori tieši sadarbojas ar izglītojamajiem, 

izmantojot intervijas, novērojumus un empātijas kartēšanu, lai atklātu viņu digitālās problēmas un 

vajadzības. Šī imersīvā pieeja palīdz atklāt ne tikai tehniskos šķēršļus, piemēram, ierobežotu 

piekļuvi digitālajiem rīkiem, bet arī emocionālos un kontekstuālos faktorus, kas veido mācību 

pieredzi (Brown, 2009). Piešķirot prioritāti empātijai, šis process nodrošina, ka turpmākie risinājumi 

ir dziļi saistīti ar reālo lietotāju pieredzi. 

 

Pēc empātijas posms "Definēšana" ietver apkopoto atziņu sintēzi, lai formulētu skaidru problēmas 

formulējumu. Šis posms ir ļoti svarīgs, jo tas formulē problēmu tādā veidā, kas virza ideju izstrādes 

procesu uz lietotāju pamatvajadzību apmierināšanu. Pedagogi savus novērojumus apkopo kodolīgās 

problēmas definīcijās, nosakot mērķtiecīgu darba kārtību radošai izpētei. Labi definēts problēmas 

formulējums kalpo par pamatu, lai radītu inovatīvus risinājumus, kas ir gan būtiski, gan mērķtiecīgi 

(Johansson-Sköldberg et al., 2013). 

 

Ideju izstrādes posmā galvenā uzmanība tiek pievērsta radošumam. Šajā posmā pedagogi un 

izglītojamie bez spriedumiem apspriež dažādus iespējamos risinājumus, veicinot atšķirīgu 

domāšanu un netradicionālu ideju izpēti. Lai radītu plašu iespēju spektru, parasti tiek izmantoti tādi 

paņēmieni kā domu kartēšana, prāta vētras sesijas un skicēšana. Šāda atvērta pieeja ļauj 

dalībniekiem apsvērt vairākus leņķus un perspektīvas, tādējādi bagātinot ideju kopumu, no kura var 

rasties efektīvi risinājumi (Carlgren, Rauth, Elmquist, 2016). 

 

Pēc tam, kad ir radītas dažādas idejas, process pāriet uz prototipa fāzi. Šajā posmā izvēlētās idejas 

tiek pārveidotas taustāmos, maz ticamības reprezentācijas veidos, piemēram, skicēs, modeļos vai 

digitālajos maketos. Prototipu veidošana kalpo kā eksperimentāls posms, kurā var ātri novērtēt 

risinājumu iespējamību un potenciālo ietekmi. Izstrādājot šīs sākotnējās versijas, pedagogi un 

inovatori var rentablā un iteratīvā veidā izpētīt savu ideju funkcionalitāti un lietojamību (Brown, 

2009). 

 

Pēdējais posms - testēšana - ietver prototipu novērtēšanu ar reāliem lietotājiem, lai iegūtu 

atsauksmes un ieskatu. Šis kritiskais posms ļauj dizaineriem saprast, kā piedāvātie risinājumi 

darbojas praksē, identificējot stiprās puses un norādot jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi. 
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Testēšana nav vienreizējs pasākums, bet gan iteratīvs process, kurā būtiska ir nepārtraukta 

pilnveidošana, pamatojoties uz lietotāju atsauksmēm. Šis posms nodrošina, ka galaprodukts ne tikai 

efektīvi risina sākotnējo problēmu, bet arī atbilst lietotāju mainīgajām vajadzībām (Johansson-

Sköldberg et al., 2013). 

 

Visbeidzot, dizaina domāšanas procesa iteratīvais raksturs - sākot no empātijas ar lietotājiem līdz 

prototipu testēšanai un pilnveidošanai - rada stabilu digitālo problēmu risināšanas sistēmu. 

Nepārtraukti izejot šos posmus, pedagogi un inovatori var pielāgoties jauniem izaicinājumiem, 

nodrošinot, ka viņu risinājumi joprojām ir inovatīvi, orientēti uz lietotāju un efektīvi. Šāda pieeja 

veicina nepārtrauktu uzlabojumu kultūru, dodot ieinteresētajām personām iespēju pārliecinoši 

pārvarēt digitālās transformācijas sarežģījumus (Carlgren et al., 2016). 

 

Jautājumi pārdomām: 

1. Kurš dizaina domāšanas procesa posms jums šķiet visgrūtākais un kādas 

stratēģijas jūs varat izmantot, lai pārvarētu šos izaicinājumus savos digitālajos 

projektos? 

2. Pārdomājiet kādu projektu (pagātnes vai hipotētisku), kurā jūs varētu piemērot 

pilnu dizaina domāšanas procesu. Kā katrs posms varētu palīdzēt izstrādāt 

efektīvāku digitālo risinājumu? 

3. Kā dizaina domāšanas iteratīvais raksturs - pāreja no empātijas testēšanu - 

uzlabo jūsu spēju pilnveidot un uzlabot digitālos rīkus izglītībai? 

 

 

 

3.4 Problēmu definēšana digitālajā kontekstā 

Problēmas definēšana digitālajā kontekstā ir pirmais kritiskais solis dizaina domāšanas procesā, jo tā 

nosaka skaidru virzienu sarežģītu problēmu risināšanai, kas rodas, integrējot tehnoloģijas mācību un 

darba vidē. Digitālajā vidē problēmas bieži vien ir daudzšķautņainas, ietverot tehniskus 

ierobežojumus, lietotāju pieredzes jautājumus un plašākus sociokultūras faktorus. Stingri definējot 

šīs problēmas, pedagogi un digitālie inovatori nodrošina, ka turpmākā risinājumu izstrāde ir gan 

mērķtiecīga, gan efektīva, liekot pamatus uz lietotāju orientētai inovācijai (Brown, 2009; Johansson-

Sköldberg, Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

Praksē digitālo problēmu definēšanas process prasa rūpīgu kvalitatīvo un kvantitatīvo datu sintēzi, 

lai aptvertu visu problēmas apjomu. Tādas metodes kā intervijas ar lietotājiem, analītiskā analīze un 

kontekstuālā izpēte palīdz atklāt pamatproblēmas - sākot no digitālās pieejamības un bažām par datu 

konfidencialitāti un beidzot ar lietotāja saskarnes neefektivitāti -, kas var nebūt uzreiz redzamas. Šī 

visaptverošā pieeja ļauj ieinteresētajām personām formulēt precīzus problēmu formulējumus, kas 

atspoguļo digitālo lietotāju unikālās vajadzības. Sadarbības centieni, iesaistot starpfunkcionālas 

komandas, vēl vairāk uzlabo šo problēmu definīciju skaidrību, nodrošinot, ka tiek ņemtas vērā visas 

tehniskās, cilvēciskās un organizatoriskās perspektīvas (Johansson-Sköldberg et al., 2013; Carlgren, 



42  

Rauth, & Elmquist, 2016). 

 

Labi definēts problēmas formulējums digitālajā kontekstā ne tikai virza ideju un prototipu izstrādes 

posmus, bet arī saskaņo ieinteresēto personu gaidas un resursu piešķiršanu visā inovācijas procesā. 

Precīzi nosakot konkrētas digitālās problēmas, pedagogi un inovatori var radīt mērķtiecīgus, 

mērogojamus risinājumus, kas nepārtraukti tiek pilnveidoti, izmantojot iteratīvu testēšanu un 

atgriezenisko saiti. Šāda stingra pieeja problēmu definēšanai ir neaizstājama, lai izstrādātu 

iedarbīgus digitālos risinājumus, kas efektīvi apmierina lietotāju vajadzības un veicina nozīmīgas 

pārmaiņas strauji mainīgajā tehnoloģiskajā vidē (Brown, 2009; Carlgren et al., 2016). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kādus paņēmienus jūs izmantojat, lai skaidri definētu digitālās problēmas savā 

izglītības iestādē, un kā šie problēmu formulējumi palīdz jums izstrādāt 

turpmākos risinājumus? 

2. Pārdomājiet kādu konkrētu digitālu izaicinājumu, ar kuru nesen saskārāties. 

Kā problēmas skaidra definēšana palīdzēja noteikt iespējamos risinājumus? 

3. Kādā veidā kopīga problēmu definēšana, iesaistot vairākas ieinteresētās personas, var 

palīdzēt rast visaptverošākus un efektīvākus digitālos risinājumus? 

 

 

3.5 Ideju radīšanas metodes: radošu risinājumu ģenerēšana ar digitālajiem rīkiem 

 

Dizaina domāšanas ideju fāze ir izšķirošs posms, kurā priekšplānā izvirzās radošums un inovācija. 

Šajā posmā tiek ģenerētas dažādas idejas un risinājumi noteiktu digitālo problēmu risināšanai. 

Iekļaujot digitālos rīkus, piemēram, virtuālās tāfeles, domu kartēšanas programmatūru un kopīgas 

prāta vētras platformas, pedagogi un inovatori var veicināt vidi, idejas tiek ne tikai ātri ģenerētas, 

bet arī vizuāli sakārtotas un viegli kopīgotas. Šie digitālie rīki uzlabo ideju izstrādes procesu, jo ļauj 

reāllaika sadarbību starp sadalītām komandām, novērš ģeogrāfiskos un laika ierobežojumus un 

veicina dinamiskāku radošo koncepciju apmaiņu (Dam & Siang, 2018; Johansson-Sköldberg, 

Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

 

Turklāt digitālās ideju izstrādes metodes atbalsta iteratīvu pieeju radošai problēmu risināšanai. Ar 

digitālo rīku palīdzību komandas var ātri izstrādāt prototipus un pilnveidot savas idejas, izmantojot 

nepārtrauktas atgriezeniskās saites cilpas. Šis iteratīvais process ļauj ātri attīstīt koncepcijas no 

abstraktām idejām līdz taustāmiem risinājumiem. Rīki, kas atvieglo asinhrono sadarbību, nodrošina, 

ka katrs komandas dalībnieks var sniegt savu unikālo skatījumu, kas galu galā noved pie 

stabilākiem un daudzveidīgākiem risinājumiem. Rezultātā pedagogi un inovatori ir labāk sagatavoti 

risināt sarežģītas digitālās problēmas, izmantojot kolektīvo radošumu un nodrošinot, ka viņu 

risinājumi ir gan inovatīvi, gan īstenojami (Brown, 2009; Carlgren, Rauth un Elmquist, 2016). 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā digitālie rīki, piemēram, virtuālās baltās tāfeles un domu kartēšanas 

programmatūra, uzlabo sadarbību reāllaikā ideju izstrādes posmā un kā šie rīki 

var palīdzēt pārvarēt ģeogrāfiskos un laika ierobežojumus jūsu mācību praksē? 

2. Pārdomājiet pieredzi, kad digitālās ideju izstrādes metodes ļāva jūsu komandai ātri 

izstrādāt prototipus un pilnveidot idejas. Kādi iteratīvās atgriezeniskās saites procesa 

aspekti bija visefektīvākie, pārveidojot abstraktas koncepcijas par taustāmiem 

risinājumiem, un kā jūs varētu turpmāk optimizēt šo procesu turpmākajos projektos? 

 

 

 

3.6 Digitālo risinājumu prototipēšana un testēšana klasē. 

Digitālo risinājumu prototipēšana klasē ir būtisks solis, lai abstraktas idejas pārvērstu taustāmos, 

pārbaudāmos produktos. Šajā posmā pedagogi rada mazas ticamības modeļus, piemēram, skices, 

vadu shēmas vai interaktīvus maketus, kas atspoguļo digitālā rīka vai mācību platformas 

pamatfunkcijas. Šie prototipi ir praktisks veids, kā vizualizēt idejas un identificēt iespējamās 

problēmas izstrādes procesa sākumā. Iesaistoties prototipēšanā, skolotāji var saskaņot digitālās 

inovācijas ar mācību programmas mērķiem un skolēnu vajadzībām, nodrošinot, ka risinājums ir gan 

īstenojams, gan atbilstošs (Brown, 2009; Dam & Siang, 2018). 

 

Šo prototipu testēšana autentiskā klases vidē ir būtiska, lai reālā laikā iegūtu atsauksmes no 

galvenajiem lietotājiem - skolēniem un pedagogiem. Testēšanas sesiju laikā lietotāji mijiedarbojas 

ar prototipu, sniedzot vērtīgu ieskatu par tā lietojamību, iesaisti un vispārējo ietekmi uz mācīšanos. 

Šis iteratīvais testēšanas process ļauj identificēt stiprās un vājās puses, ļaujot pedagogiem, lai 

uzlabotu dizainu, pamatojoties uz tiešiem novērojumiem un lietotāju atsauksmēm. Šāda uz lietotāju 

vērsta pieeja ne tikai apstiprina sākotnējo dizainu, bet arī veicina sadarbību, kurā tiek veicināta 

nepārtraukta uzlabošana (Johansson-Sköldberg, Woodilla, & Çetinkaya, 2013). 

 

Iteratīvais prototipu veidošanas un testēšanas cikls galu galā noved pie tādu digitālo risinājumu 

izstrādes, kas ir pielāgojami un efektīvi dažādos mācību kontekstos. Atkārtotu atgriezeniskās saites 

un pilnveidošanas ciklu rezultātā digitālie rīki attīstās, lai risinātu mūsdienu klases dinamiskās 

problēmas, nodrošinot, ka tie uzlabo skolēnu iesaisti un veicina digitālo pratību. Šis process 

samazina riskus, kas saistīti ar liela mēroga digitālo ieviešanu, un dod iespēju pedagogiem radīt 

inovatīvus, uz lietotāju orientētus risinājumus, kas atbilst mainīgajām izglītojamo vajadzībām (Dam 

& Siang, 2018; Brown, 2009). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā digitālie rīki un platformas uzlabo jūsu spēju ģenerēt inovatīvas idejas ideju 

radīšanas posmā, un kuri rīki jums šķiet visefektīvākie? 

2. Pārdomājiet prāta vētras sesiju, kurā tika izmantotas digitālās ideju izstrādes 
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metodes. Kādi faktori veicināja daudzveidīgu un radošu risinājumu rašanos? 

3. Kādas stratēģijas varat īstenot, lai nodrošinātu, ka visi komandas locekļi digitālo ideju 

sesijās sniedz vienlīdzīgu ieguldījumu, jo īpaši, ja tiek izmantoti tiešsaistes sadarbības 

rīki? 

 

 

 

3.7 Digitālo risinājumu prototipēšana un testēšana klasē. 

Digitālo risinājumu prototipēšana klasē ir būtisks solis, lai abstraktas idejas pārvērstu konkrētos 

mācību līdzekļos. Šis posms ļauj pedagogiem un skolēniem izstrādāt zemas ticamības modeļus, 

piemēram, skices, vadu shēmas vai interaktīvus maketus, kas atspoguļo digitālā risinājuma 

pamatfunkcijas. Iesaistoties prototipēšanā, skolotāji var ātri vizualizēt inovatīvas idejas un 

identificēt iespējamās problēmas, pirms ieguldīt līdzekļus pilnvērtīgā izstrādē. Šis process atbilst 

dizaina domāšanas principiem, kas atbalsta ātru eksperimentēšanu un agrīnas neveiksmes, lai 

veicinātu radošumu un uzlabotu mācību rezultātus (Brown, 2009; Dam & Siang, 2018). 

 

Tikpat svarīga ir šo prototipu testēšana autentiskā klases vidē. Testēšanas posmā skolēni tiek 

iepazīstināti ar digitālajiem risinājumiem, un viņu mijiedarbība tiek novērota un dokumentēta. Šī uz 

lietotāju orientētā novērtēšana palīdz pedagogiem iegūt svarīgas atsauksmes par lietojamību, 

iesaistīšanos un efektivitāti. Iteratīvā testēšana ļauj nepārtraukti pilnveidot prototipus, pamatojoties 

uz reālās vides ieguldījumu, nodrošinot, ka galaprodukts ir gan funkcionāls, gan atbilst izglītojamo 

vajadzībām. Šāda pieeja ne tikai uzlabo digitālo rīku izstrādi, bet arī aktīvi iesaista skolēnus mācību 

procesā, veicinot dziļāku izpratni par digitālo pratību un problēmu risināšanas prasmēm (Johansson-

Sköldberg, Woodilla, Çetinkaya, 2013). 

 

Iteratīvais prototipu veidošanas un testēšanas cikls kalpo kā dinamiska sistēma inovatīvu digitālo 

risinājumu izstrādei izglītības jomā. Atkārtoti pilnveidojot prototipus, izmantojot secīgas 

atgriezeniskās saites, pedagogi var nodrošināt, ka galīgie digitālie rīki ir pielāgoti konkrētām klases 

vides problēmām. Šis process veicina sadarbības un adaptīvas mācīšanās atmosfēru, kurā skolēni 

kļūst par aktīviem digitālo resursu attīstības veicinātājiem. Galu galā prototipu veidošana un 

testēšana ļauj pedagogiem izstrādāt efektīvus, uz lietotāju orientētus risinājumus. Kas ne tikai uzlabo 

digitālo mācīšanos, bet arī attīsta 21. gadsimtam nepieciešamās prasmes (Dam & Siang, 2018). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat integrēt prototipēšanu savā klasē, lai pārveidotu digitālās idejas par 

taustāmiem mācību rīkiem, un kādus sākotnējos soļus jūs varētu veikt? 

2. Kādas problēmas jūs sagaidāt, testējot digitālos prototipus ar skolēniem, un kā jūs 

varētu risināt šīs problēmas, lai iteratīvi uzlabotu savu digitālo risinājumu? 

3. Kādā veidā nepārtraukta atgriezeniskā saite no skolēniem testēšanas posmā var 

uzlabot jūsu digitālo risinājumu dizainu un funkcionalitāti, lai tie labāk atbilstu 

skolēnu mācību vajadzībām? 
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3.8 Gadījumu izpēte: dizaina domāšanas projekti studentiem ar ierobežotām iespējām 

Pilsētas vidē ar dizaina domāšanas iniciatīvu, kas pazīstama ar nosaukumu Project Bridge, 

skolēniem no skolām ar nepietiekamiem resursiem tika dota iespēja risināt problēmas, kas saistītas 

ar digitālo piekļuvi un lasīt un rakstītprasmi. Projekts sākās ar empātijas sesijām, kurās skolēni veica 

intervijas un novērojumus, lai noteiktu šķēršļus, piemēram, ierobežotu piekļuvi ierīcēm un 

nepietiekamas digitālās prasmes. Balstoties uz šīm atziņām, dalībnieki kopīgi izstrādāja idejas un 

prototipus lētu digitālo resursu centriem, ko varētu integrēt vietējās bibliotēkās un kopienas centros. 

Šī pieeja ne tikai uzlaboja skolēnu digitālo iesaistīšanos, bet arī veicināja piederības sajūtu un 

kopienas pilnvarošanu (Brown, 2009; Johansson-Sköldberg, Woodilla un Çetinkaya, 2013). Līdzīgi 

arī lauku kopienā ar vāju interneta pieslēgumu projektā Rural Connections tika izmantota dizaina 

domāšana, lai izstrādātu bezsaistes digitālās mācīšanās moduļus un pārnēsājamus pieslēguma 

risinājumus. Iesaistot vietējās ieinteresētās personas un iteratīvi izstrādājot prototipus tādiem 

risinājumiem kā ar saules enerģiju darbināmi Wi-Fi centri, studenti varēja uzlabot digitālo 

iekļaušanu un mazināt tehnoloģisko plaisu savā reģionā (Dam & Siang, 2018). 

 

Citā gadījumu pētījumā projektā "Iekļaujošas inovācijas" galvenā uzmanība tika pievērsta 

skolēniem ar invaliditāti, kuri saskaras ar papildu šķēršļiem digitālajā mācību vidē. Pedagogi un 

izglītojamie sadarbojās, veicot plašu empātijas izpēti, lai noteiktu konkrētas pieejamības problēmas. 

Tā rezultātā tika izstrādāti adaptīvi digitāli rīki, tostarp pielāgojamas saskarnes un palīgtehnoloģijas, 

kas tika prototipēti un pilnveidoti, pamatojoties uz lietotāju atsauksmēm. Iteratīvais projektēšanas 

process nodrošināja, ka galīgie digitālie risinājumi bija ne tikai funkcionāli, bet arī pielāgoti 

daudzveidīgajām skolēnu vajadzībām, tādējādi ievērojami uzlabojot viņu iesaisti un mācību 

rezultātus (Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2016; Brown, 2009). 

 

Vēl viens piemērs ir Kopienas sadarbības projekts, kas bija vērsts uz digitālo prasmju trūkumu 

migrantu ģimenēs ekonomiski grūtībās nonākušajos rajonos. Šajā iniciatīvā pedagogi, vietējās 

bezpeļņas organizācijas un kopienas locekļi sadarbojās, lai kopīgi izstrādātu kultūras aspektiem 

atbilstošas digitālās pratības mācību programmas un interaktīvus mācību moduļus. Veicot empātijas 

intervijas un kopīgus seminārus, projekta komanda kā galvenos šķēršļus identificēja valodas 

barjeras un piekļuves problēmas. Ideju izstrādes posmā izstrādātie prototipi tika testēti kopienas 

centros, kā rezultātā tika izstrādāti mērogojami risinājumi, kas ne tikai uzlaboja digitālās prasmes, 

bet arī stiprināja kopienas saites. Šis gadījuma pētījums demonstrē, kā dizaina domāšana var 

veicināt iekļaujošus, uz kopienu balstītus risinājumus, kas risināt unikālās problēmas, ar kurām 

saskaras skolēni ar ierobežotām iespējām (Johansson-Sköldberg et al., 2013; Dam & Siang, 2018). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā prezentētie dizaina domāšanas piemēri iedvesmo jūs risināt digitālās 

nevienlīdzības problēmu savā izglītības kontekstā? 

2. Pārdomājiet šajos piemēros norādītās problēmas, kas skar skolēnus ar 

ierobežotām iespējām. Kā līdzīgas problēmas var efektīvi risināt, izmantojot 

dizaina domāšanas pieeju? 
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3. Kādos veidos sadarbības, dizaina domāšanas projekti var dot iespēju skolēniem, 

kuriem nav pietiekamu iespēju mācīties, un veicināt iekļaujošāku digitālo mācību vidi 

jūsu klasē vai skolā? 

 

 

3.9 Resursi un rīki pedagogiem 

Darbības scenārijs Nr. 1 

 

 
Temats 

Dizaina domāšana klasē 

Darbības 

nosaukums 
Dizaina domāšana pētniecībā - skolas vides uzlabošana 

Aktivitātes 
mērķis 

Palīdzēt praktikantiem saprast, kā digitālie rīki var palīdzēt risināt problēmas, 
izmantojot dizaina domāšanu, uzsverot uzlabojamās situācijas analīzi un veicinot 

refleksijas praksi. 
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Laika grafiks  

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 
1. solis:Sniedziet paskaidrojumu par to, kā veikt pētījumu. (dokumentu izpēte, lauka 

izpēte, etnogrāfiskā izpēte). 
2. solis: paskaidrojiet, ka skolēni var veikt pētījumus divās iespējamās jomās: 
-izpētīt esošos digitālos risinājumus vai pakalpojumus un meklēt problēmas, ko tajos 

novērst. 
-izpētīt vidi un definēt problēmas un situācijas, kuras nākotnē var atrisināt ar jaunu 

digitālo risinājumu. 

 
Norādījumi praktikantiem (ja viņi izvēlas lauka pētījumu vai etnogrāfisko 

pētījumu): 
1. solis: Pastaigājieties pa skolu, skolas parku un padomājiet par problēmām, ko 

vēlētos mainīt vai atrisināt. Izmantojiet darba lapu, lai pierakstītu savas idejas. 
2. solis: Jūs varat izmantot arī skolotāju izveidotās aptaujas par skolas vidi. 
3. solis: darba lapu. 
4. posms: Pēc darba lapu aizpildīšanas jūs sanākat kopā, lai pārrunātu grupas dalībnieku 

identificētās iespējamās problēmas. 
5. solis: Izveidojiet plakātu ar iespējamām problēmām (piemēram, skatīt 

iepriekš). 6. solis: balsojiet par problēmām. 
7. solis: izvēlieties to, ar kuru strādāsiet. 
8. solis: Uzsāciet izpētes procesu. Jūs varat izpētīt esošos digitālos risinājumus un 
padomāt, ko vēlaties mainīt vai uzlabot. Varat izveidot arī plakātu problemātisko vietu 

un tās iespējamiem risinājumiem. 
Šajā piemērā jūs varat redzēt Jaunpiebalgas vidusskolas parku un idejas, ko skolēni 
vēlētos mainīt. 

Mācību līdzekļi Pētījuma darba lapa 
Plakāts 

https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg
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 Portatīvais dators ar interneta pieslēgumu 
Projektors vai viedtālruņa 

Jomas 
pārdomām 

/ Piezīmes 

Ko es vēlētos mainīt? Ar kādiem 
izaicinājumiem man nāksies saskarties? 

Resursi Reasearch darba lapa 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 2 
 

Temats Dizaina domāšana klasē 

Darbības 

nosaukums 
Identificētās problēmas definēšana 

Aktivitātes 

mērķis 
sniegt praktikantiem norādījumus par to, kā izstrādāt skaidru un kodolīgu problēmas vai 

jautājuma aprakstu, ko komanda vēlas risināt projektā. 

Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

 

1. solis: Iespējamo tematu saraksts 
Izveidojiet sarakstu ar visiem izaicinājumiem, ar kuriem esat saskāries, vai vēlmēm, 

kuras esat iztēlojies. 

2. solis: problēmas formulējums 
Pārrakstiet problēmas formulējumus uz jautājumiem "kā mēs varētu", lai problēmu 
formulētu kā iespēju.Aprakstiet savu izaicinājumu vienkārši un optimistiski. Padariet to 

pietiekami plašu, lai jūs varētu atklāt negaidīti vērtīgas jomas, un pietiekami šauru, lai 

tēma būtu viegli pārvaldāma. 
3. solis: Izlemiet par galīgajiem mērķiem 
Nosakiet savus mērķus šī dizaina uzdevuma veikšanai. Godīgi nosakiet reālistisku 

projekta apjomu gan attiecībā uz laiku, gan izlaidi.. Ko jūs strādāsiet, lai radītu? Ko 
sagaidāt, ka sasniegsiet šī procesa beigās? 

4. solis: Definējiet panākumu mērījumus 
Kādi ir jūsu plašākie šā projekta mērķi? Kādi rezultāti noteiks projekta panākumus? Kā 
jūs mērīsiet šos panākumus? Kā piemērus var minēt 
dalībnieku skaits jūsu programmā, pozitīvas atsauksmes no vecākiem, 

https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg
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 skolēnu entuziasma pieaugums vai līdzīgi rādītāji. Bieži vien šie rādītāji kļūst skaidrāki, 

padziļinoties projektā, taču ir lietderīgi sākt tos apsvērt jau procesa sākumā. 
Norādījumi praktikantiem 

1. solis: Definējiet izaicinājumu 

Izmantojiet pirmo darba lapu, lai uzrakstītu savus izaicinājumus. 

2. solis: Izveidojiet projekta plānu 
Skaidri definēts uzdevums palīdzēs jums uzdot jautājumus un sekot līdzi visam procesam. 
Pavadiet laiku kopā ar savu komandu, lai radītu kopīgu izpratni par to, pie kā jūs strādājat. 

Darba lapa Nr. 2 šeit 

3. solis: Apkopojiet domas 
Kā komanda pastāstiet par dizaina izaicinājumu, pie kura izvēlējāties strādāt. 
Apkopojiet un pierakstiet domas par savu izaicinājumu. Sāciet ar plašu skatījumu: 

pajautājiet sev, kāpēc cilvēkiem varētu būt nepieciešams, ko viņi vēlas vai ar ko viņi 

varētu nodarboties saistībā ar jūsu pētāmo tēmu. 
Apspriediet, kā varētu precizēt uzdevumu, ja tas šķiet pārāk plašs vai pārāk specifisks. 

Pārskatiet uzdevumu kritēriju un ierobežojumu sarakstu. Apspriediet ar komandu, vai šo 

sarakstu nepieciešams papildināt vai mainīt? 
Pamatojoties uz apkopotajām domām, vajadzības gadījumā pārveidojiet uzdevumu, lai 

iekļautu komandas domas. Turpiniet pārformulēt savu izaicinājumu, līdz tas visiem 

komandas locekļiem šķiet saprotams, viegli uztverams un īstenojams. 

4. solis: Izveidojiet redzamu atgādinājumu 

Izvietojiet šo uzdevumu vietā, ko var redzēt visi komandas locekļi, lai atgādinātu savu 

mērķi visa procesa laikā. 

Mācību 
līdzekļi 

• Skaidrs, saskaņots, vienā teikumā izteikts dizaina izaicinājums. 
• Labs izaicinājums ir formulēts ar iespēju sajūtu. Izvirziet pietiekami plašu 

uzdevumu, lai jūs varētu atklāt negaidīti vērtīgas jomas, un pietiekami šauru, lai 

tēma būtu saprotama. 
• Neaizmirstiet būt atvērtiem jaunai informācijai, mēģiniet atklāt to, ko vēl nezināt. 

Jomas 

pārdomām 

/ Piezīmes 

• Ar kādiem izaicinājumiem var saskarties skolotāji, veicinot dizaina domāšanu? 
• Kā skolotāji var pielāgot dizaina domāšanu atbilstoši klases vecumam, prasmēm utt. 

Resursi Darba lapa Nr. 2 - Plakāts Darba lapa - 

Plakāts 

https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdLP2Oyo/2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdLP2Oyo/2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit
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Darbības scenārijs Nr. 3 
 

Temats Dizaina domāšana klasē 

Darbības 

nosaukums 
Identificētās problēmas risinājuma izveide 

Aktivitātes 
mērķis 

sniegt praktikantiem norādījumus par to, kā attīstīt radošu pārliecību un pozitīvu izaugsmes 
domāšanas veidu. 

Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

 

1. solis: skaidru tēmu 
Izlemiet, uz ko konkrēti koncentrēties sesijā, un noskaidrojiet, kādus rezultātus vēlaties 

sasniegt. 
Izstrādājiet labi pārdomātu jautājumu kopumu, lai vadītu prāta vētras procesu. 

2. solis: Izvēlieties piemērotu vidi 
Rezervējiet telpu ar plašu sienu laukumu, kur dalībnieki var brīvi stāvēt, un iesaistīties. 
3. solis: Sagatavojiet materiālus 
Apkopojiet nepieciešamās lietas, piemēram, Post-it piezīmes, marķierus, papīru. Daži 
skolēni varētu izmantot klēpjdatorus, tāpēc pārliecinieties, ka tiem ir piekļuve internetam. 

 

 
Norādījumi praktikantiem 
1. solis: Izvēlieties personu, kas vadīs grupu šīs aktivitātes laikā. 2. solis: 

Iepazīstiniet ar savu tēmu 
Īsi iepazīstiniet ar izaicinājumu, pie kura strādājat 

3. solis: Sagatavojiet ikvienu dalībai 
Sapulcējiet komandu pie sienas vai padetaļas. Katram iedaliet pa Post-it blociņam un 

marķieri. Mudiniet cilvēkus zīmēt un būt vizuāliem. Atgādiniet, lai viņi raksta ar lieliem 

burtiem un atzīmē tikai vienu ideju uz viena Post-it. 
4. solis: izvietojiet jautājumu, par kuru jūs plānojat rīkot prāta vētru, uz sienas, lai visi to 

redzētu. Lūdziet dalībniekus veltīt dažas minūtes un pierakstīt savas pirmās idejas, pirms 

sākt darbu grupā. Pēc tam veiciniet prāta vētru un fiksējiet katru individuālo ideju. 

 
5. solis: Grupējiet līdzīgas idejas 

Pēc "prāta vētras" veikšanas veltiet dažas minūtes, lai sagrupētu līdzīgas idejas. Tas palīdzēs 

visu sakārtot un padarīs vieglāk saprotamu. 

 
6. solis: atlasiet labākās idejas 

https://padlet.com/vzrvzr47/how-to-prevent-bullying-in-our-school-digital-solutions-hwvevktlgnvimi3d
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Katra persona izvēlas savu iecienītāko ideju - kaut ko, kas viņai visvairāk patīk vai ko 

uzskata par labāko. Katrs saņem dažas balsis, un katrs izvēlas klusi, lai neietekmētu citus. 

Jūs varat atzīmēt savu izvēli ar līmējamiem punktiem vai zīmējot punktus uz pastkartēm. 

 
7. posms: saskaitiet balsis un pieņemiet lēmumu 

Kad visi ir nobalsojuši, saskaitiet, cik balsu katra ideja ir saņēmusi. Pēc tam grupā 

pārrunājiet labākās idejas un izlemiet, pie kurām no tām strādāt. Esiet reālistiski noskaņoti 

attiecībā uz to, ko varat izdarīt, un izvēlieties trīs labākās idejas, uz kurām koncentrēties. 
 

 
8. solis: Izvēlieties ideju 

 
Pēc prāta vētras sadalieties nelielās grupās pa diviem līdz četriem cilvēkiem un izvēlieties 

vienu ideju, pie kuras strādāt. Kad grupa ir izvēlējusies ideju, padomājiet par vienkāršiem 

veidiem, kā to īstenot. Koncentrējieties uz vienkāršas versijas izveidi, kas parāda 
svarīgākās daļas. Uzturiet procesu jautru un atklātu - neuztraucieties par to, vai tas ir 

perfekts, vai pārāk ātri izvēlaties tikai vienu iespēju. 

 
9. solis: Izveidojiet plakātu vai sienu, lai parādītu rezultātu. 

 
Kā komanda izmantojiet lielu papīra lapu, lai uzrakstītu un apkopotu savu koncepciju. Vai 

arī varat izmantot arī canva tāfeli 

 
Šeit jūs varat apskatīt skolēnu ideju piemēru par rotājumu izgatavošanu Latvijas valsts 

svētkiem. 

https://www.canva.com/design/DAGZrIQNWs8/i6RMDVvcPGJJWmCNw7fBWQ/edit
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Mācību 
līdzekļi 

Portatīvie datori ar interneta pieslēgumu 
Marķieri 

Jomas 
pārdomām 

/ Piezīmes 

• Kādu rīku izmantot, lai radītu un kopīgotu idejas 
• Vai visi klases locekļi aktīvi piedalās aktivitātes laikā. 

• Izveidojiet skolēniem lomas 

Resursi Padlet 
https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process 

https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process
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Darbības scenārijs 4 
 

Temats Dizaina domāšana klasē 

Darbības 

nosauku
ms 

Prototipu veidošana 

Aktivitāte

s mērķis 
Norādīt praktikantiem, kā piemērot dizaina domāšanas metodes reālai skolēnu mācību 

problēmai. 

Laika 

grafiks 
60 minūtes 

Procedūr
as 

Instrukcijas treneriem 

 
Piedāvājiet skolēniem izvēlēties, kā veidot savas idejas prototipu. Šeit ir piemēri. 

Norādījumi praktikantiem 

1. solis: noskatieties prezentāciju 
2. solis: Veiciet nelielu prāta vētru, lai izlemtu, kuru metodi izmantosiet. 
3. solis: Izvēlieties labāko ideju idejas prototipa izveidei. 
4. solis: digitālo risinājumu meklēšanai varat izmantot kādu no platformām: 

www.invison.com. 
www.marvel.com www.figma.com 

 
5. solis: sāciet idejas prototipa izstrādi 

https://gamma.app/docs/Design-Thinking-Make-Your-Ideas-Real-7uqd5l8eu8te95o
http://www.invison.com/
http://www.invison.com/
http://www.figma.com/
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Šeit ir digitālā risinājuma piemērs: 

 
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design& node-
id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-

id=1%3A4 

Mācību 

līdzekļi 
Izmantojot prototipus, varat dalīties ar savu ideju ar citiem cilvēkiem un apspriest, kā to 

pilnveidot. Varat izveidot prototipu gandrīz jebko. Izvēlieties formu, kas vislabāk atbilst jūsu 
idejai. 

Jomas 

pārdomām 
/ Piezīmes 

Laiks - dažu ideju prototipēšana aizņems vairāk nekā tikai vienu nodarbību. Vai jūsu 

skolēniem būs nepieciešams vairāk laika? Viņiem būtu jāvelta tik daudz, cik nepieciešams. 

https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
https://www.figma.com/proto/imwItyg6hMFmGX5TCe4xfu/Mobings?type=design&node-id=1-4&t=FcjoDoZvo72jjgRX-0&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A4
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Resursi s Portatīvie datori ar interneta 
pieslēgumu Cardboard 
Līme 

Krāsu 

otas 
Vadi u. 

c... 

 

 

 
5. darbības scenārijs 

 

Temats Dizaina domāšana klasē 

Darbības 
nosaukums 

Novērtēšana/ testēšana 

Aktivitātes 

mērķis 
sniegt apmācāmajiem norādījumus par to, kā iegūt atgriezenisko saiti par savu ideju un 

izveidoto produktu. 

Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

 

1. posms: Pārraugiet izmaiņas laika gaitā 
Pielietojiet izpētes prasmes, ko skolēni apguva izpētes posmā, lai novērotu progresa 

pazīmes. Meklējiet izmaiņas uzvedībā, izmaiņas attiecībās vai ievērojamus komentārus 
no skolēnu puses. Uzdodiet jautājumus, uzklausiet stāstus un dokumentējiet savus 

secinājumus ar piezīmēm un fotogrāfijām. 

 
Norādījumi praktikantiem 

 
1. solis: rīkojiet pārdomu sanāksmes ar savu komandu, lai apmainītos ar stāstiem 

par to, ko esat novērojuši. Pierakstiet galvenos citātus un novērojumus un kopīgi 

identificējiet atkārtojošās tēmas. 
2. solis: Pārdomājiet kā komanda par pamanītajām izmaiņām. Salīdziniet šos 
novērojumus ar sākotnējiem apstākļiem un pārskatiet sākotnējā pētījumā gūtās atziņas. 

Apsveriet iespēju izveidot vizuālu kopsavilkumu "pirms un pēc", lai izceltu atšķirības. 

3. posms: uzraudzīt un novērtēt ietekmi 

Izlemiet, kā sekosiet līdzi panākumiem. 

 
• Vai apkoposiet tiešu atgriezenisko saiti no cilvēkiem? 
• Vai varat novērtēt rezultātus, izmantojot skaitļus vai datus? 
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 • Vai ietekmes novērtēšanai izmantosiet ārējos datu avotus? 

Mācību līdzekļi Piezīmes 

Plakāti/ papīrs 

Jomas 

pārdomām 

/ Piezīmes 

Jautājumi studentiem 

 
• Kādus stāstus jūs labprāt dzirdētu no citiem studentiem? 

• Kādus sasniegumus jūs vēlētos izcelt skolas ziņojumā? 
• Kā jūs šo ideju izklāstītu skolas vadībai, lai nodrošinātu lielāku 

finansējumu? 
• Kādas atsauksmes par savu ideju jūs vēlētos dzirdēt no skolēniem? 

Resursi Piezīmes 

 

 

 

 

 

4. Uz vizuālo tehnoloģiju balstītas mācīšanās metodes 

Mācību rezultāti: 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas jūs varēsiet: 

 

1. Izprast teorētiskos pamatus: 

o Paskaidrojiet galvenās teorijas, kas ir vizuālās mācīšanās pamatā, tostarp duālās 

kodēšanas teoriju, multimediju mācīšanās teoriju un kognitīvās slodzes teoriju. 

o Izklāstiet, kā šīs teorijas atbalsta vizuālo materiālu izmantošanu, lai uzlabotu 

izpratni, saglabāšanu un iesaistīšanos (Mayer, 2009; Paivio, 1986). 

2. Izvērtēt un izvēlēties vizuālos rīkus: 

o Identificēt dažādus vizuālos rīkus, piemēram, videoklipus, infografikas, 

diagrammas un konceptuālās kartes, un izskaidrot to lomu sarežģītas informācijas 

vienkāršošanā. 

o kritiski novērtēt šo rīku efektivitāti dažādās satura jomās un dažādiem skolēnu 

profiliem (Novak & Cañas, 2008). 

3. Integrēt vizuālos materiālus mācību programmā un stundu plānošanā: 

o Demonstrēt, kā izstrādāt mācību stundu plānus, kuros iekļautas vizuālās 

mācīšanās metodes, lai pievērstos dažādiem mācīšanās stiliem. 

o Izstrādāt stratēģijas, lai vizuālos palīglīdzekļus integrētu gan digitālā, gan 

tradicionālā klasē (Mayer, 2009). 

4. Atbalsts skolēniem ar īpašām izglītības vajadzībām: 

o Pielāgot vizuālās mācīšanās stratēģijas, lai apmierinātu skolēnu ar īpašām 



58  

izglītības vajadzībām individuālās vajadzības. 

o Izmantojiet vizuālos materiālus, lai radītu pieejamu un iekļaujošu mācību vidi, kas 

uzlabo izpratni un samazina kognitīvo slodzi (CAST, 2018; Okolo & Diedrich, 

2014). 

5. Uzlabojiet mācīšanos sadarbībā, izmantojot vizuālos materiālus: 

o izmantot digitālās platformas un interaktīvos rīkus (piemēram, interaktīvās tāfeles, 

koplietošanas digitālās darba vietas), lai veicinātu vizuālo sadarbību un mācīšanos 

no vienaudžu grupas. 

o Veicināt grupu aktivitātes, kurās izmanto vizuālus rīkus, lai veicinātu diskusijas, 

domu apmaiņu un kritisko domāšanu (Resta & Laferrière, 2015). 

6. Novērtēt vizuālo metožu ietekmi: 

o Izstrādāt un īstenot novērtēšanas stratēģijas, lai novērtētu vizuālo mācību metožu 

efektivitāti skolēnu iesaistes un akadēmisko rezultātu ziņā. 

o Izmantojiet gan formatīvos, gan summatīvos novērtējumus, lai uzlabotu 

vizuālos materiālus un mācību metodes, pamatojoties uz atsauksmēm. 

7. Pārdomāt un ieviest jauninājumus praksē: 

o Iesaistīties refleksijas praksē, lai analizētu vizuālās mācīšanās stratēģiju 

ietekmi uz klases dinamiku un mācību rezultātiem. 

o Identificēt jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, un inovatīvas pieejas, lai vēl 

vairāk integrētu vizuālos rīkus mācību praksē. 

 

 

 

4.1 Vizuālo materiālu ietekme uz mācīšanās uzlabošanu: teorētiskie pamati 

Vizuālajiem attēliem ir būtiska nozīme mācībās, jo tie atvieglo informācijas izpratni un saglabāšanu, 

izmantojot divus apstrādes kanālus. Saskaņā ar duālās kodēšanas teoriju skolēni apstrādā verbālo un 

neverbālo informāciju atsevišķos, bet savstarpēji saistītos kanālos, kas uzlabo atmiņas saglabāšanu 

un atsaukšanu (Paivio, 1986). Mūsdienu multimediju mācīšanās teorijā arī uzsvērts, ka labi 

izstrādātu vizuālo materiālu apvienošana ar verbāliem skaidrojumiem var samazināt kognitīvo 

slodzi un veicināt efektīvāku mācīšanos (Mayer, 2009). Šis teorētiskais pamatojums uzsver vizuālo 

materiālu potenciālu vienkāršot sarežģītus jēdzienus un iesaistīt izglītojamos dziļāk nekā tikai 

teksts. 

 

Papildus duālajam kodējumam kognitīvās slodzes teorija nodrošina sistēmu, lai saprastu, kā vizuālie 

attēli palīdz mācīties, pārvaldot darba atmiņas ierobežoto kapacitāti. Labi izstrādāti vizuālie 

materiāli var sniegt informāciju organizētākā un pieejamākā formātā, samazinot lieko kognitīvo 

slodzi un ļaujot skolēniem koncentrēties uz būtiskākajiem jēdzieniem (Mayer, 2009). Stratēģiski 

izmantojot diagrammas, infografikas un interaktīvos plašsaziņas līdzekļus, pedagogi var palīdzēt 

skolēniem izveidot spēcīgus mentālos modeļus, kas veicina dziļāku izpratni un ilgtermiņa 

saglabāšanu. Šī sinerģija starp vizuālo un verbālo informāciju palīdz radīt bagātāku mācību pieredzi, 

kas atbilst dažādiem kognitīvajiem stiliem. 
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Uz vizuālo tehnoloģiju integrēšana digitālajā mācību vidē vēl vairāk uzlabo izglītības rezultātus. 

Digitālie rīki, piemēram, interaktīvas simulācijas, videoklipi un grafiskie organizatori, izmanto šos 

teorētiskos pamatus, lai veicinātu aktīvu mācīšanos un iesaistīšanos. Jaunākie pētījumi liecina, ka 

vizuālo materiālu iekļaušana digitālajā saturā ne tikai uzlabo izpratni, bet arī palielina skolēnu 

motivāciju un pieejamību (Schnotz & Bannert, 2003). Līdz ar to pedagogi, kas izmanto vizuālās 

mācību stratēģijas, var radīt iekļaujošāku, efektīvāku un saistošāku mācību pieredzi, kas atbilst visu 

izglītojamo vajadzībām. 

 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs pašlaik integrējat vizuālos elementus savos mācību materiālos un kādu ietekmi 

esat novērojuši uz skolēnu izpratni un iesaistīšanos? 

2. Pārdomājiet kādu mācību stundu, kurā vizuālo materiālu izmantošana ievērojami 

uzlaboja mācīšanos. Kādas īpašas vizuālo materiālu iezīmes veicināja dziļāku 

izpratni un kā jūs varat izmantot šīs atziņas turpmākajās stundās? 

3. Kādā veidā jaunie digitālie rīki var vēl vairāk uzlabot vizuālo materiālu izmantošanu 

klasē un kā šos rīkus var pielāgot, lai atbalstītu dažādus mācību stilus un kognitīvās 

vajadzības? 

 

 

 

4.2 Videoklipu, infografiku, diagrammu un jēdzienu karšu izmantošana mācību procesā 

Videoklipi kalpo kā spēcīgs mācību un mācīšanas palīglīdzeklis, izmantojot vizuālās mācīšanās 

principus, lai radītu saistošu, dinamisku mācību pieredzi. Pamatojoties uz Mayer (2009) 

multimediju mācīšanās teoriju, labi veidoti videoklipi apvieno vizuālo un audiālo informāciju, lai 

sarežģītus jēdzienus pasniegtu pieejamā , tādējādi samazinot kognitīvo slodzi un uzlabojot 

saglabāšanu. Iekļaujot animācijas, reālas demonstrācijas un stāstījumus, videoklipi ļauj pedagogiem 

ilustrēt abstraktas idejas un veicināt dziļāku izpratni starp dažādiem skolēniem. Turklāt videoklipi 

ļauj mācīties pašplūsmā, kur skolēni var apturēt, pārskatīt un pārdomāt saturu, tādējādi veicinot 

aktīvu iesaistīšanos un digitālo pratību. Šī daudzpusīgā pieeja ne tikai bagātina mācību stundas, bet 

arī dod skolēniem iespēju kritiski izvērtēt un izmantot multimediju saturu mācību procesā (Mayer, 

2009; Paivio, 1986). 

 

Infografikas, diagrammas un konceptuālās kartes ir spēcīgi vizuālie rīki, kas palīdz sarežģītu 

informāciju pārveidot pieejamā un saistošā formātā. Infografikas apkopo datus un stāstījumus 

vizuāli pārliecinošos attēlos, padarot galveno informāciju skolēniem viegli uztveramu. Diagrammas 

nodrošina strukturētus vizuālus attēlus, kas ilustrē sakarības un procesus, savukārt jēdzienu kartes 

ļauj skolēniem organizēt un integrēt zināšanas, parādot hierarhiskus sakarus starp idejām (Novak & 

Cañas, 2008). Kopā šie vizuālie rīki atbalsta dažādus mācīšanās stilus un veicina aktīvu 
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iesaistīšanos satura apguvē, tādējādi uzlabojot izpratni un saglabāšanu. 

 

Šo vizuālo rīku iekļaušana mācību procesā sniedz daudzpusīgas priekšrocības. Pētījumi liecina, ka, 

apstrādājot informāciju vizuāli, tas var samazināt kognitīvo slodzi un veicināt dziļāku izpratni 

(Mayer, 2009). Infografikas un diagrammas palīdz skolēniem vizualizēt abstraktus jēdzienus un 

datu sakarības, savukārt jēdzienu kartes veicina kritisko domāšanu, mudinot skolēnus noteikt 

saiknes starp idejām. Šāds vizuāls zināšanu attēlojums ne tikai nostiprina mācīšanos, bet arī veicina 

radošumu un problēmu risināšanas prasmes. Rezultātā skolēni kļūst labāk sagatavoti informācijas 

sintēzei un tās pielietošanai reālās situācijās. 

 

Praksē pedagogi var integrēt infografikas, diagrammas un jēdzienu kartes dažādos mācību 

programmas . Piemēram, skolotāji var izmantot infografikas, lai apkopotu sarežģītus tematus, 

izveidot diagrammas, lai izskaidrotu procesus, vai izmantot jēdzienu kartes grupu projektu laikā, lai 

palīdzētu skolēniem kopīgi organizēt savas idejas. Digitālie rīki un programmatūra, piemēram, 

Canva infografikām, Lucidchart diagrammām un CmapTools jēdzienu kartēm, atvieglo šo vizuālo 

materiālu izveidi un interaktīvu izmantošanu klasē. Izmantojot šīs stratēģijas, pedagogi var uzlabot 

vispārējo mācību pieredzi, padarot saturu saistošāku, labāk iegaumējamu un pieejamāku visiem 

skolēniem (Mayer, 2009; Novak & Cañas, 2008). 

 

Jautājumi pārdomām: 

1. Kā jūs varat integrēt videoklipus, infografikas, diagrammas un jēdzienu kartes 

savā pašreizējā mācību praksē, lai vienkāršotu sarežģītas tēmas un veicinātu 

skolēnu iesaisti? 

2. Pārdomājiet kādu mācību stundu, kurā jūs izmantojāt vizuālu rīku. Kā tas 

ietekmēja skolēnu izpratni un kā jūs varētu uzlabot tā dizainu vai īstenošanu 

nākotnē? 

3. veidā digitālie rīki var uzlabot vizuālo mācību līdzekļu izveidi un izmantošanu klasē 

un kā jūs varat nodrošināt, lai šie līdzekļi atbilstu dažādām mācību vajadzībām? 

 

 

 

4.3 Vizuālā mācīšanās skolēniem ar īpašām izglītības vajadzībām 

 

Vizuālās mācīšanās stratēģijas sniedz ievērojamas priekšrocības skolēniem ar īpašām izglītības 

vajadzībām, jo nodrošina alternatīvus veidus, kā izprast, saglabāt atmiņā un iesaistīties. Šīs 

stratēģijas, piemēram, attēlu, videomateriālu, grafisko organizatoru un interaktīvu vizuālo materiālu 

izmantošana, ir īpaši efektīvas, lai samazinātu kognitīvo slodzi un izskaidrotu sarežģītus jēdzienus 

tiem skolēniem, kuriem var būt grūti apgūt tradicionālo teksta mācību vielu. Universālā dizaina 

mācībām (UDL) principos ir uzsvērts, cik svarīgi ir nodrošināt daudzveidīgus attēlojuma līdzekļus, 

un vizuālie materiāli ir spēcīgs līdzeklis, lai to panāktu, pielāgojoties dažādiem mācīšanās stiliem un 

vajadzībām (CAST, 2018; Mayer, 2009). 
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Vizuālās mācīšanās teorētiskais pamatojums speciālajā izglītībā ir labi pamatots ar pētījumiem. 

Duālā kodēšanas teorija paredz, ka informācija tiek apstrādāta, izmantojot atsevišķus verbālos un 

vizuālos kanālus, un, ja šie kanāli tiek efektīvi apvienoti, mācīšanās un atcerēšanās ievērojami 

uzlabojas (Mayer, 2009). Skolēniem ar īpašām vajadzībām vizuālie palīglīdzekļi var kalpot kā 

sastatnes, kas novērš izpratnes atšķirības, veicina patstāvību un mazina šķēršļus, ko rada mācīšanās 

grūtības. Turklāt īpaši pielāgoti vizuālie palīglīdzekļi, piemēram, vienkāršotas diagrammas vai 

personalizēti grafiskie organizatori, palīdz padarīt abstraktus jēdzienus konkrētus, tādējādi palielinot 

gan pieejamību, gan iesaistīšanos (CAST, 2018). 

 

Praksē pedagogi var izmantot dažādus digitālos un analogos vizuālos rīkus, lai apmierinātu skolēnu 

individuālās vajadzības. Digitālās platformas, piemēram, interaktīvās tāfeles, izglītības lietotnes un 

multimediju prezentācijas, ļauj izveidot un pielāgot vizuālo saturu, ko var pielāgot individuāliem 

mācību profiliem. Turklāt šie rīki atvieglo atgriezenisko saiti reāllaikā un interaktīvu mācību 

pieredzi, kas ir īpaši noderīgi skolēniem, kuriem nepieciešams papildu atbalsts. Integrējot šīs 

vizuālās stratēģijas mācību stundu plānos un IEP (individuālās izglītības programmās), skolotāji var 

veicināt iekļaujošāku un efektīvāku mācību vidi, kas dod iespēju visiem skolēniem gūt panākumus 

(Okolo & Diedrich, 2014). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs esat izmantojis vizuālās mācīšanās stratēģijas savā klasē, lai atbalstītu 

skolēnus ar īpašām izglītības vajadzībām, un kādus rezultātus esat novērojis? 

2. Pārdomājiet konkrētu gadījumu, kad vizuāls rīks (piemēram, grafisks 

organizators, interaktīvs video) palīdzēja skolēnam izskaidrot sarežģītu jēdzienu. 

Kādas izmaiņas varētu vēl vairāk uzlabot tā efektivitāti? 

3. Kādā veidā jūs varat integrēt digitālos vizuālos rīkus, lai radītu personalizētāku 

mācību pieredzi skolēniem ar īpašām vajadzībām, un kā jūs novērtēsiet to 

ietekmi uz skolēnu iesaistīšanos un izpratni? 

 

 

4.4 Vizuālā sadarbība digitālajā vidē: vienaudžu mācīšanās uzlabošana 

 

Vizuālā sadarbība digitālajā vidē izmanto tehnoloģiju iespējas, lai veicinātu reāllaika mijiedarbību 

un zināšanu kopīgu veidošanu starp kolēģiem. Digitālie rīki, piemēram, interaktīvās tāfeles, 

koplietošanas digitālās darbvietas un tiešsaistes domu kartēšanas platformas ļauj skolēniem 

vizualizēt sarežģītas idejas, kopīgi veidot koncepcijas un kopīgi risināt problēmas. Šīs platformas ne 

tikai veicina radošu domāšanu, bet arī novērš komunikācijas atšķirības, nodrošinot kopīgu vizuālo 

valodu, kas ir īpaši noderīgi daudzveidīgās klasēs, kurās skolēniem var būt atšķirīgs valodas 

zināšanu un tehnisko prasmju līmenis (Resta & Laferrière, 2015). 

 

Vizuālās sadarbības priekšrocības ir plašākas par vienkāršu dalīšanos ar idejām; tās veicina arī 

dziļāku iesaistīšanos un uzlabo kognitīvo klātbūtni mācību kopienās. Kopīgi vizualizējot datus un 

idejas, skolēni labāk spēj apspriest nozīmi, apstrīdēt pieņēmumus un integrēt vairākas perspektīvas. 
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Šis sadarbības process veicina kritiskās domāšanas un problēmu risināšanas prasmju attīstību, jo 

skolēni tiek mudināti apspriest, diskutēt un pilnveidot savas idejas atbalstošā digitālā vidē. Pētījumi 

liecina, ka tad, kad skolēni aktīvi iesaistās vizuālā vienaudžu savstarpējā mijiedarbībā, uzlabojas 

materiāla izpratne un saglabāšana, kā arī stiprinās kopienas un piederības sajūta (Bower, 2019; 

Garrison, Anderson un Archer, 2001). 

 

Praksē pedagogi var iekļaut vizuālo sadarbību dažādās klases nodarbībās, lai uzlabotu mācīšanos ar 

līdzbiedriem. Piemēram, grupu projektu vai prāta vētras sesiju laikā digitālos vizuālos rīkus var 

izmantot, lai kopīgi veidotu konceptu kartes vai diagrammas, kurās iezīmētas galvenās idejas un 

sakarības. Šīs darbības ne tikai stimulē radošo domāšanu, bet arī ļauj pasniedzējiem uzraudzīt 

grupas dinamiku un savlaicīgi sniegt atgriezenisko saiti. Integrējot šādas stratēģijas mācību 

programmā, skolotāji var radīt iekļaujošu mācību vidi, kas izmanto vizuālās sadarbības stiprās 

puses, lai atbalstītu aktīvu, iesaistītu un uz sadarbību balstītu mācīšanos (Bower, 2019). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs esat integrējis digitālos vizuālās sadarbības rīkus savā klasē un kā tie ir 

ietekmējuši skolēnu iesaistīšanos un mācīšanos no vienaudžu grupas? 

2. Pārdomājiet grupas darbību, kurā vizuālā sadarbība uzlaboja sarežģīta jēdziena 

izpratni. Kādas konkrētas izmantoto digitālo rīku īpašības visvairāk šo rezultātu? 

3. Kādos veidos jūs varat turpināt izmantot digitālās vizuālās sadarbības platformas, lai 

veicinātu visu skolēnu iekļaušanu un aktīvu līdzdalību, un kā jūs varētu novērtēt to 

efektivitāti mācību rezultātu uzlabošanā? 

 

 

 

4.5 Resursi un rīki pedagogiem 

 

Darbības scenārijs Nr. 1 

 

Temats Uz vizuāliem elementiem balstītas 

mācību metodes (visiem mācību 

priekšmetiem). 

Darbības nosaukums Pievilcīgu videoklipu izveide ar Clipchamp. 

Aktivitātes mērķis Mudināt skolotājus veidot un izmantot videoklipus mācību procesa 

atbalstam. 

Laika grafiks 45 minūtes 
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Procedūra Instrukcijas treneriem 

- sagatavot vispārēju prezentāciju par rīku, kas jāizmanto 

vietnē https://clipchamp.com/en/ ; 

- iepazīstiniet ar izveidoto mācību materiālu (skatīt tālāk tekstā 

"Resursi") un dalībniekus ar dažādiem soļiem; 

- lūgt praktikantiem izveidot videoklipu par konkrētu tēmu, kas 

saistīta viņu mācībām, ņemot vērā viņu mērķus un mācāmās tēmas. 

 

 
Norādījumi praktikantiem 

- pierakstīties Clipchamp; 

- ievērot treneru norādījumus; 

- izveidot videoklipu, pamatojoties uz pasniedzēju norādījumiem, 

un sastādīt mācību stundas plānu, kurā viņi izmantos izveidoto 

videoklipu. 

Mācību līdzekļi https://clipchamp.com/en/ / Clipchamp pamācība / datori 

/ videoprojektors 

Jomas pārdomām 

/ Piezīmes 

Kāpēc izmantot videoklipus kā vizuālos palīglīdzekļus? 

Resursi Clipchamp apmācība / 

https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ- 

HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&ut 

m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc 

e=uniquelinks&utlId=h41604d54bd 

https://clipchamp.com/en/
https://clipchamp.com/en/
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-HHPZt0xqbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h41604d54bd
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Darbības scenārijs Nr. 2 
 

 

Temats Uz vizuālo tehnoloģiju balstītas mācīšanās metodes 

Darbības nosaukums Attiecīgu komiksu izveide ar storyboardthat.com 

Aktivitātes mērķis Mudināt skolotājus veidot un izmantot komiksus mācību procesa atbalstam. 

Laika grafiks 30 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

- sagatavot vispārēju prezentāciju par rīku, kas tiks 

izmantots vietnē www.storyboardthat.com. 

- iepazīstināt ar izveidoto pamācību (skatīt Powerpoint prezentāciju 

par Canva sadaļā Resursi) un vadīt dalībniekus, veicot dažādus soļus; 

- lūdziet praktikantiem izveidot komiksu par konkrētu tēmu, kas saistīta ar 

viņu mācībām, ņemot vērā viņu mērķus un mācāmās tēmas. 

Norādījumi praktikantiem 

- pierakstīties vietnē Storyboardtht.com; 

- ievērot treneru norādījumus; 

- izveidot komiksu, pamatojoties uz treneru norādījumiem. 
un sastādīt mācību stundas plānu, kurā viņi izmantos izveidoto sloksni. 

Mācību līdzekļi www.storyboardthat.com/ Storyboardthat apmācība / datori / 

videoprojektors 

Jomas pārdomām 
/ Piezīmes 

Kāpēc izmantot komiksus kā vizuālos palīglīdzekļus? 

Resursi Storyboardthat apmācība: 

https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2o 

aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi 

gnshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d3 39a592d / 

www.storyboardthat.com 

http://www.storyboardthat.com/
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJ8NnCZRf2oaPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h9d339a592d
http://www.storyboardthat.com/
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Darbības scenārijs Nr. 3 

 

Temats Vizuālās mācīšanās metodes (visi mācību priekšmeti) 

Darbības nosaukums Atbilstošu videoklipu veidošana ar Fliki.ai 

Aktivitātes mērķis Mudināt skolotājus veidot un izmantot mākslīgā intelekta ģenerētus 

videoklipus, lai atbalstītu mācību procesu. 

Laika grafiks 30 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

- sagatavot vispārēju prezentāciju par rīku, kas tiks 

izmantots vietnē https://fliki.ai/. 

- iepazīstināt ar izveidoto mācību materiālu (skatīt Powerpoint 

prezentāciju par Canva zemāk sadaļā Resursi) un vadīt dalībniekus, 

veicot dažādus soļus; 

- lūgt praktikantiem izveidot videoklipu par konkrētu tēmu, kas 

saistīta viņu mācībām, ņemot vērā viņu mērķus un mācāmās tēmas. 

 
Norādījumi praktikantiem 

- pierakstīties vietnē https://fliki.ai/; 

- ievērot treneru norādījumus; 

- izveidot videoklipu, pamatojoties uz pasniedzēju norādījumiem, un 

sastādīt mācību stundas plānu, kurā viņi izmantos izveidoto 

videoklipu. 

Mācību līdzekļi https://fliki.ai/ / Fliki.ai apmācība / datori / videoprojektors 

Jomas pārdomām / 
Piezīmes 

Kāpēc izmantot mākslīgā intelekta ģenerētus videoklipus kā vizuālos 

palīglīdzekļus? 

Resursi Fliki.ai pamācība: 

https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf 

NFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_c 

ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u 

niquelinks&utlId=h679620c96a 

https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdfNFh7s4ODdB5nA/view?utm_content=DAGcL4x4Gvs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h679620c96a
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Darbības scenārijs Nr. 4 
 

Temats Vizuālās mācīšanās metodes (visi mācību priekšmeti) 

Darbības nosaukums Atbilstošu mācību ceļu izveide ar goosechase.com 
Digitālo stāstu, meklētāju medību vai pakāpeniskas mācīšanās 

veidošana ar Goosechase aplikācijas palīdzību.I 

Aktivitātes mērķis Mudināt skolotājus veidot un izmantot digitālos stāstus, mācīšanos soli 

pa solim utt., lai atbalstītu mācību procesu. 

Laika grafiks 45 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

- izveidot vispārēju prezentāciju par rīku, kas tiks 

izmantots vietnē goosechase.com. 

- iepazīstiniet ar izveidoto pamācību (skatiet Powerpoint 

prezentāciju Canva zemāk esošajos resursos) un iepazīstiniet 

dalībniekus ar dažādajiem soļiem; 

- lūgt apmācāmajiem izveidot pakāpenisku mācību procesu par 

konkrētu tēmu, kas saistīta ar viņu mācībām, ņemot vērā viņu 

mērķus un mācāmās tēmas. 

 

 
Norādījumi praktikantiem 

- pierakstīties vietnē goosechase.com; 

- ievērot treneru norādījumus; 

- izveidot pakāpenisku mācību procesu, pamatojoties uz 
pasniedzēju norādījumus un sastādīt nodarbības plānu, kurā viņi 

izmantos izveidoto resursu. 

Mācību līdzekļi goosechase.com/ / goosechase.com apmācība /datori / videoprojektors 

Jomas pārdomām / 
Piezīmes 

Kāpēc nepieciešams izveidot digitālos stāstus vai mācību procesus? 

Resursi Goosechase.com pamācība: 

https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYsk 

AhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_c 

ampaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=u 

niquelinks&utlId=h60750b5254 

https://fliki.ai/
https://fliki.ai/
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/Oasa2NQYskAhqfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h60750b5254
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5. Digitālā stāstu stāstīšana iekļaujošai mācīšanai 

 

 

Mācību rezultāti: 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas jūs varēsiet: 

 

• Izprast teorētiskos pamatus: 

o Izskaidrot digitālās stāstniecības galvenos jēdzienus un teorētiskos 

pamatus, tostarp tās lomu iesaistes, izpratnes un saglabāšanas veicināšanā, 

izmantojot multimediju stāstījumus (Robin, 2008; Lambert, 2013). 

• Izklāstīt digitālo stāstu stāstīšanas lomu iekļaujošā mācīšanās procesā: 

o Aprakstiet, kā digitālais stāstu stāstījums var radīt iekļaujošu mācību vididodot 

iespēju izteikt dažādas balsis un dodot iespēju marginalizētiem skolēniem 

dalīties ar personīgajiem un kultūras stāstiem (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

• Attīstiet sižetēšanas prasmes: 

o Demonstrēt prasmi plānot un organizēt digitālās stāstniecības projektus, 

izmantojot efektīvu sižetplānu, nodrošinot saskaņotu stāstījuma plūsmu 

un dažādu multimediju elementu integrāciju (Ohler, 2013). 

• Uzlabot digitālās prasmes un tehniskās iemaņas: 

o apgūt un pielietot nepieciešamās tehniskās prasmes, lai radītu, rediģētu 

un kopīgotu digitālos stāstus, tostarp izmantotu digitālos rīkus un 

programmatūru, kas atbalsta multivides satura veidošanu. 

• Integrēt digitālo stāstu stāstīšanu ar uz projektiem balstītu mācīšanos: 

o Izstrādāt un īstenot digitālās stāstu stāstīšanas projektus, izmantojot uz 

projektiem balstītas mācīšanās sistēmu, lai veicinātu aktīvu mācīšanos, 

sadarbību un kritisko domāšanu klasē (Thomas, 2000). 

• Veicināt skolēnu iesaistīšanos un pilnvarošanu: 

o Izmantojiet digitālo stāstu stāstīšanu kā līdzekli, lai aktīvi iesaistītu skolēnus, 

veicinot pašizpausmi, refleksiju un spēcīgas personiskās identitātes 

veidošanos, jo īpaši skolēniem no marginalizētās vides (Lambert, 2013; 

Robin, 2008). 

• Novērtēt un pārdomāt digitālās stāstu veidošanas praksi: 

o Kritiski novērtēt digitālo stāstu stāstīšanas kā pedagoģiskā līdzekļa 

efektivitāti, izmantojot formatīvos un summatīvos novērtējumus, lai 

pilnveidotu un pielāgotu stratēģijas, lai apmierinātu daudzveidīgās skolēnu 

vajadzības. 

• Veicināt sadarbības un iekļaujošu mācību vidi: 

o Izstrādāt stratēģijas, kas izmanto digitālo stāstu stāstīšanu, lai veicinātu 

savstarpēju sadarbību un iekļaujošas diskusijas, nodrošinot, ka visi skolēni 

jūtas novērtēti un pārstāvēti mācību procesā. 

 

 

 

5.1 Kas ir digitālais stāstu stāstījums? Skolēnu iesaistīšana ar stāstījuma palīdzību 
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Digitālā stāstu stāstīšana ir inovatīva izglītības pieeja, kas apvieno tradicionālo stāstu 

stāstīšanu ar digitālajiem multimediju rīkiem, lai radītu pārliecinošus, interaktīvus stāstus. Tā 

ietver teksta, attēlu, audio un video integrāciju, lai stāstītu stāstus, kas izraisa rezonansi 

skolēnos, tādējādi abstraktus jēdzienus pārveidojot par saistošu un neaizmirstamu mācību 

pieredzi. Līdz izmantojot digitālo mediju iespējas, pedagogi var veidot stāstījumus, kas ne 

tikai informē, bet arī iedvesmo un iesaista skolēnus, padarot mācīšanos par aizraujošāku un 

dinamiskāku procesu (Robin, 2008). 

 

Savā būtībā digitālais stāstu stāstījums izmanto sinerģiju starp stāstījumu un tehnoloģiju, lai 

veicinātu dziļāku kognitīvo un emocionālo iesaisti. Šis process ļauj skolēniem aktīvi 

piedalīties stāstu radīšanā un interpretēšanā, veicinot viņu kritisko domāšanu un radošo 

izpausmi. Izmantojot multimediju elementus, digitālā stāstniecība palīdz vienkāršot sarežģītas 

idejas un pasniegt tās formātā, kas ir pieejams un pievilcīgs dažādiem skolēniem. Šī 

multimodālā pieeja atbalsta dažādus mācīšanās stilus, apvienojot vizuālos, dzirdes un teksta 

stimulus, kas var uzlabot mācību vielas saglabāšanu un izpratni (Ohler, 2013). 

 

Digitālajam stāstu stāstījumam ir būtiska nozīme arī iekļaujošas mācību vides veicināšanā. Tā 

sniedz iespēju skolēniem no dažādām vidēm dalīties ar savu viedokli un pieredzi, nodrošinot, 

ka klasē ir pārstāvēti dažādi viedokļi. Šāda iekļaušana ne tikai bagātina mācību pieredzi, bet 

arī dod iespēju marginalizētām grupām, apstiprinot viņu kultūras naratīvus un personīgo 

pieredzi. Turklāt digitālā stāstu stāstīšana var novērst tradicionālās izglītības nepilnības, ļaujot 

skolēniem izpētīt un paust savu identitāti atbalstošā un kopīgā vidē, tādējādi veicinot 

vienlīdzību un sociālo iekļaušanu (Lambert, 2013). 

 

Praksē pedagogi īsteno digitālo stāstu stāstīšanu, vadot skolēnus strukturētā procesā, kas 

ietver plānošanas, veidošanas un koplietošanas posmus. Plānošanas posmā izglītojamie 

izstrādā sižetu plānus un scenārijus, kuros ieskicē stāstījumu, ko viņi vēlas izstāstīt. Ražošanas 

posmā skolēni izmanto digitālos rīkus, lai izveidotu un apkopotu multimediju elementus. 

Visbeidzot, koplietošanas posmā pabeigtos stāstus prezentē vienaudžiem un plašākai skolas 

kopienai, kas ne tikai attīsta pārliecību un komunikācijas prasmes, bet arī veicina sadarbības 

mācību kultūru. Ir pierādīts, ka šis praktiskais, radošais process uzlabo digitālo pratību, uzlabo 

iesaistīšanos un veicina dziļāku satura izpratni, izmantojot stāstījumu (Ohler, 2013). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā digitālais stāstu stāstījums var pārveidot jūsu klases vidi, padarot 

abstraktus jēdzienus saistošākus un saistošākus jūsu skolēniem? 

2. Kādas stratēģijas jūs varat izmantot, lai nodrošinātu, ka digitālās 

stāstniecības projekti ir iekļaujoši un ļauj katram skolēnam izteikt savu 

unikālo skatījumu? 

3. Kādā veidā dažādu multimediju elementu integrēšana digitālajā 

stāstījumā varētu uzlabot skolēnu izpratni un mācību vielas 

saglabāšanu? 
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5.2 Sižetplāna izveide: digitālo stāstu plānošana mācībām 

Sižetplāna izveide ir būtisks solis digitālo stāstu veidošanā, kas nodrošina vizuālu plānu 

stāstījuma elementu sakārtošanai pirms ražošanas uzsākšanas. Šis plānošanas process ļauj 

pedagogiem un skolēniem iezīmēt notikumu secību, noteikt galvenās ainas un noteikt 

multimediju komponentu, piemēram, teksta, attēlu, audio un video, integrāciju. Vizuāli 

ieskicējot stāstu, skolotāji var nodrošināt, ka galīgais digitālais stāstījums ir saskaņots un 

atbilst mācību mērķiem, tādējādi padarot abstraktus jēdzienus skolēniem pieejamākus un 

saistošākus (Lambert, 2013). 

 

Praksē sižetēšanas process ietver stāstījuma sadalīšanu atsevišķos segmentos vai ainās, katru 

no tiem papildinot ar vizuālām skicēm, anotācijām un paredzēto audio vai teksta elementu 

aprakstiem. Šī detalizētā plānošana ne tikai precizē digitālā stāsta plūsmu, bet arī norāda 

jomas, kurās var būt nepieciešami papildu resursi vai radoša iejaukšanās. Skolēniem un 

pedagogiem sadarbojoties pie šiem vizuālajiem plāniem, viņi precizē savas idejas, novērš 

iespējamās pretrunas un nodrošina, ka stāstījuma struktūra atbalsta gan satura apguvi, gan 

radošo izpausmi (Ohler, 2013). Šāda metodiska pieeja plānošanai veicina dziļāku izpratni par 

stāstīšanas paņēmieniem un uzlabo digitālās pratības prasmes. 

 

Sižetu veidošanai ir arī būtiska nozīme, veicinot iekļaušanu un sadarbību klasē. Kad skolēni ar 

atšķirīgām mācību vajadzībām sadarbojas, lai izveidotu stāstījuma dēli, viņi projektā izmanto 

unikālas perspektīvas un stiprās puses, tādējādi nodrošinot, galīgais digitālais stāsts atspoguļo 

bagātīgu ideju un pieredzes gobelēnu. Šis sadarbības process ne tikai veicina visu skolēnu 

aktīvu līdzdalību, bet arī nodrošina strukturētu sistēmu, kurā tiek novērtēta katra balss. 

Iesaistoties stāstu veidošanas posmā, skolēni var vienoties par nozīmi, radoši līdzdarboties un 

vairot pārliecību par savām spējām vizuāli paust sarežģītas idejas (Robin, 2008). Visbeidzot, 

labi izstrādāts sižetplāns kalpo kā ceļvedis ražošanas posmam, vadot dinamisku digitālu stāstu 

radīšanu, kas raisa rezonansi dažādās auditorijās. 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā sižetplāna izveide palīdz jums sakārtot idejas un nodrošināt, jūsu 

digitālais stāsts efektīvi nodod iecerēto vēstījumu? 

2. Kādas metodes jūs varat izmantot, lai iesaistītu visus skolēnus, tostarp 

skolēnus ar īpašām izglītības vajadzībām, stāstījuma veidošanas procesā, lai 

veicinātu iekļaujošāku mācību vidi? 

3. Pārdomājiet, kad detalizēts sižetplāns ir uzlabojis digitālo projektu, kurā jūs . 

Kādi konkrēti sižetplāna elementi veicināja projekta panākumus un kā jūs 

varētu izmantot šīs stratēģijas turpmākajās digitālo stāstu veidošanas 

iniciatīvās? 
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5.3 Digitālais stāstu stāstījums kā līdzeklis marginalizēto skolēnu iespēju paplašināšanai 

Digitālā stāstu stāstīšana piedāvā dinamisku platformu marginalizētajiem skolēniem, lai viņi 

varētu paust savu personīgo pieredzi un kultūras identitāti, tādējādi ļaujot viņiem atgūt savu 

stāstījumu un veicināt savu pārstāvības sajūtu. Integrējot multimediju elementus, piemēram, 

attēlus, audio un video, digitālā stāstu stāstīšana pārvērš individuālo pieredzi saistošos stāstos, 

rezonē gan ar stāstītāju, gan auditoriju. Šis process ne tikai veicina pašizpausmi un kritisku 

refleksiju, bet arī izaicina dominējošos naratīvus, apstiprinot dažādas perspektīvas, kas 

tradicionālajā izglītības vidē bieži vien ir nepietiekami pārstāvētas (Lambert, 2013; Robin, 

2008). 

 

Turklāt digitālo stāstu stāstīšanas prakse kalpo kā spēcīgs rīks digitālo prasmju attīstīšanai un 

ļauj skolēniem kļūt par aktīviem dalībniekiem savās mācību kopienās. Veidojot un daloties 

savos digitālajos stāstos, skolēni attīsta būtiskas komunikācijas, sadarbības un kritiskās 

domāšanas prasmes, vienlaikus veicinot iekļaujošu klases vidi. Šis sadarbības process ne tikai 

stiprina marginalizēto grupu pašvērtējumu un akadēmisko iesaisti, bet arī veicina savstarpēju 

mācīšanos un empātiju, galu galā veicinot sociālās pārmaiņas un taisnīgāku izglītības vidi 

(Lambert, 2013; Robin, 2008). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā klasē var izmantot digitālo stāstu stāstīšanu, lai sniegtu marginalizētiem 

skolēniem platformu, kurā viņi var dalīties savā unikālajā pieredzē un 

perspektīvās? 

2. Ar kādām iespējamām problēmām jūs varētu saskarties, īstenojot digitālās 

stāstu stāstīšanas projektus ar marginalizētiem skolēniem, un kā jūs varat 

risināt šīs problēmas, lai nodrošinātu iekļaujošu mācību vidi? 

3. Kādā veidā digitālo stāstu radīšanas un koplietošanas process var veicināt 

digitālo pratību un dot skolēniem iespēju kritiski pievērsties gan 

personīgajiem stāstiem, gan plašākiem sabiedrības jautājumiem? 

 

 

 

5.4 Uz projektiem balstīta mācīšanās: digitālo stāstu integrēšana mācību programmā 

 

Uz projektiem balstīta mācīšanās (PBL) piedāvā dinamisku sistēmu, kā integrēt digitālo stāstu 

stāstīšanu mācību programmā, ļaujot skolēniem iesaistīties satura apguvē autentiskā, praktiskā 

veidā. Iekļaujot digitālās stāstniecības projektus PBL, pedagogi rosina skolēnus pētīt reālas 

problēmas, attīstīt kritiskās domāšanas prasmes un pielietot teorētiskos jēdzienus, radoši 

veidojot stāstus. Šajā kontekstā digitālā stāstniecība kalpo gan kā mācību līdzeklis, kā mācību 

produkts, kurā skolēni veido multimediju stāstījumus, kas atspoguļo viņu izpratni par mācību 

vielu. Šāda integrācija ne tikai padara mācīšanos atbilstošāku, bet arī dod skolēniem iespēju 

izteikt savas atziņas un pieredzi (Lambert, 2013; Robin, 2008). 

 

Digitālo stāstu stāstīšanas integrēšana PBL veicina iekļaujošu mācību vidi, kas atbalsta 

sadarbību, digitālo pratību un personīgo izpausmi. Strādājot kopā pie digitālo stāstu 
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stāstīšanas projektiem, skolēni iesaistās sadarbības procesā, kas ietver multimediju satura 

izpēti, plānošanu un veidošanu. Šī pieeja veicina aktīvu mācīšanos un palīdz skolēniem attīstīt 

komunikācijas, radošuma un problēmu risināšanas prasmes, jo viņiem ir jāstrādā, lai 

nodrošinātu, ka viņu digitālajos stāstījumos ir precīzi atspoguļotas sarežģītas idejas. Turklāt, 

saskaņojot šos projektus ar mācību programmas mērķiem, pedagogi var pielāgot mācības, lai 

apmierinātu daudzveidīgas mācību vajadzības, vienlaikus nodrošinot iespēju tikt uzklausītām 

marginalizētām grupām. pieeja veicina taisnīgāku izglītības pieredzi, jo ļauj visiem skolēniem 

jēgpilni sasaistīties ar mācību saturu (Thomas, 2000). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat integrēt digitālās stāstu stāstīšanas projektus savā esošajā mācību 

programmā, lai uzlabotu uz projektiem balstītas mācīšanās rezultātus un 

veicinātu aktīvu, reālu iesaistīšanos? 

2. Pārdomājiet kādu no iepriekš veiktajām uz projektiem balstītām 

mācīšanās aktivitātēm, kas skolēniem radīja lielu rezonansi. Kā digitālo 

stāstu stāstījumu iekļaušana varētu vēl vairāk padziļināt viņu izpratni un 

personīgo saikni ar mācību vielu? 

3. Ar kādām iespējamām problēmām jūs varētu saskarties, ieviešot digitālo 

stāstu stāstīšanu PBL ietvaros, un kādas stratēģijas jūs varat izmantot, lai 

nodrošinātu, ka process ir iekļaujošs un efektīvs visiem skolēniem? 
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5.5 Resursi un rīki pedagogiem 

Darbības scenārijs Nr. 1 
 

Temats Digitālā stāstu stāstīšana iekļaujošai mācīšanai 

Darbības nosaukums Kibermobings un iebiedēšana, izmantojot Canva stāstu 

stāstīšanai 
iekļaušanai 

Aktivitātes mērķis Praktizēt stāstu veidošanu, izmantojot Canva 

Laika grafiks 60 minūtes 

 Instrukcijas treneriem: 
Apmācītāji veido mazas grupas un pārdomā tēmu kopā 
būšanu, vienlaikus respektējot citus. 

 
Grupas tiek aicinātas apspriest un pārdomāt konfliktu vadību, 

lai identificētu un apkarotu uzvedību, kas ietver izsmieklu, 

draudus, agresiju, iebiedēšanu un apvainojumus. 
 

Katra grupa apspriež stāstu, ko prezentēt, un nolemj pastāstīt 

par klases piedzīvoto un to, kā iebiedēšanas un 
kiberiebiedēšanas upuris reaģēja uz uzbrukumiem un 

nomelnošanu, no kuras viņš cieta. 
 

Grupas īsteno efektīvus pasākumus, lai cīnītos pret 

iebiedēšanu un kiberiebiedēšanu, sagatavojot skolēnus 

savlaicīgi atpazīt atstumjošu uzvedību un meklēt palīdzību, 
runājot par to ar references cilvēkiem. 

 
Grupas izmanto digitālo rīku Canva, lai radītu stāstu, 

veidojot digitālo stāstījumu (īss aptuveni 2 minūšu video). 
 

https://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T 
15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpB 

opDo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link 

2&utm_source=sharebutton 

 
Lai radītu digitālo stāstu stāstīšanu, vispirms ir nepieciešams. 

http://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T
http://www.canva.com/design/DAGYZpBopDo/I299T
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 uzrakstīt stāstu un sadalīt to sekvencēs. 
Pēc tam ir nepieciešams izcelt atslēgas vārdus, kas ir katrā 
sekvencē, tas atvieglos attēlu vai videoklipu ievietošanu, kas 

kalpo stāsta ilustrēšanai. 
Mēs nolēmām izveidot stāstījumu par iebiedēšanu un 

kiberiebiedēšanu, izmantojot Canva. 
Lai izmantotu canva, vispirms ir jāizveido konts. 
Ieejot Canva, mūsu vārda iniciāļi parādīsies labajā augšējā 

stūrī, un tādējādi mēs apstiprinām, ka esam pierakstījušies 

savā kontā. 

 

 
Sākumlapā ir daudz ieteikumu, kā izmantot Canva. 

 

Mēs izvēlējāmies iepazīstināt ar digitālo stāstu stāstīšanu, 

izmantojot video mobilajām ierīcēm, jo bērni vienmēr 
izmanto tālruņus un tādējādi viņiem ir iespēja labāk 

vizualizēt stāstu. 
 

 

Lai ievietotu videoklipu, noklikšķiniet uz projekta un pēc 

tam izvēlieties Canva piedāvātās veidnes. 

 

  

Augšējā centrā atradīsiet rakstīšanas projektu bez 

nosaukuma, šajā gadījumā jums ir jādod projektam 

nosaukums. 
Mēs esam devuši nosaukumu "Tu neesi viens, ja tu 

uzdrīksties runāt". 
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Sāksim, novietojot sevi pirmās tukšās lapas ekrānā, atverot 

nolaižamo izvēlni kreisajā pusē, mēs varam ievietot tekstus, 
attēlus, videoklipus. 

 

 

Pirmajā ekrānā mēs ievietojam video, ko kanva ir darījusi 

pieejamu bez maksas un kas attiecas uz jūras ainavu. 
 

 
 

 
Vienmēr jāizmanto attēli vai videoklipi, kas Canva ir 

pieejami bez maksas. 
Ja mēs izmantojam maksas video vai attēlu no Canva un 

nesamaksājam, mēs riskējam zaudēt visu paveikto darbu. 
Maksas attēli ir ar vārdu Edu 

 

 

Pirmajā lapā, kurā ievietots jūras ainavas videoklips, 

noņemam rakstīto no Canva sagatavotā šablona un ievietojam 
pirmo tekstu par stāsta nosaukumu. 

 

  

Mēs varam pievienot zīmējumus un animācijas 
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Mēs varam ievietot citu lapu, izmantojot apakšā atrodamo 

zīmi+ . 
 

 

Arī nolaižamajā izvēlnē kreisajā pusē mēs atrodam vārdu 

augšupielādes šajā gadījumā mēs varam ievietot video vai 

attēlus, ko  izveidojuši paši, vai attēlus, kas ņemti no 
interneta. Esiet uzmanīgi, jo internetā uzņemtu modeļu 

izmantošana ir riskanta, jo, ja tas nav autorizēts, tas var 

izraisīt ļaunprātīgu izmantošanu. 
 

 

Mēs arī pievienojām dažus attēlus videoklipiem un pēc tam 

pievienojām mūziku. 
Mēs esam izvēlējušies Šopēna mūziku bez autortiesībām 

 

 

Beidzot mēs lejuplādējām video un stāstījums ir gatavs 

 

  
 

 

 
Videoklipā ir vizuāli elementi (attēli vai īsi 
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 filmas) un tekstus, kuros izmantota vienkārša un visiem 

valoda. Video ir emocionāla mūzika 

Grupas dalās savos stāstos ar pārējiem dalībniekiem. 
 

Videoklipa mērķis ir uzlabot klases klimatu, izglītot jauniešus 

par empātiju un agrīnā posmā veicināt iebiedēšanu un 

izvaicāšanos. 

 
Norādījumi praktikantiem 
Sniedziet savu viedokli par stāstīšanu un emocijām, ko izraisa 
stāstījums par mobinga un kibermobinga tēmu, kas veicina 

iekļaušanu. 
 

Pārdomas par uzvedību, kas apvieno iebiedēšanu un 

kiberiebiedēšanu, un par to, kā to novērst, stāstot stāstus ar 

digitālo stāstu stāstīšanas palīdzību. 

Mācību līdzekļi Dators Internets 
Canva 

Jomas pārdomām / Piezīmes Vai, jūsuprāt, Canva ir vispiemērotākais rīks stāstu 

veidošanai? 
Vai uzskatāt, ka jums ir nepieciešamās prasmes, lai izmantotu 
šo lietojumprogrammu? 
Vai, jūsuprāt, šī metodika ir efektīva un lietderīga skolas 

vidē? 

Resursi https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&a 

b_channel=mjmfoodie 

https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_c 

hannel=TechExpress 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 2 
 

Temats Digitālā stāstu stāstīšana mākslas apguvei 

Darbības nosaukums "Karavadžo gaisma" - stāstījuma izmantošana mākslā 
mācīšanās 

Aktivitātes mērķis Uz praktizēt inkrementēt   stāstu stāstīšanu   , izmantojot

 Adobe 
Express 

Laika grafiks 60 minūtes 

 Instrukcijas treneriem: 

 
1. solis: Organizējiet grupas 

1.   Sadaliet apmācāmos grupās pa četriem. 

https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress
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 o Veicināt dažādu prasmju kopumu katrā 
grupā (piemēram, spēcīgi pētnieki, radoši 
domātāji un tehniski zinoši dalībnieki). 

2. Paskaidrojiet aktivitātes mērķi: 
o Izcelt mērķus: apgūt digitālās stāstu 

veidošanas tehnikas uz Karavadžo ietekmes 
uz mākslu analīzes piemēra. 

o Uzsveriet empātijas, sadarbības un 
radošuma nozīmi. 

 
2. solis: Karavadžo izpēte 

 

3. Atvēliet 20 minūtes izpētei. Norādiet grupām 

koncentrēties uz: 
o Svarīgākās biogrāfiskās ziņas un anekdotes 

par Karavadžo dzīvi. 
o Portāls galvenais mākslas

 inovācijas viņš ieviesa. 
4. Mudiniet viņus izmantot uzticamus avotus 

(piemēram, mākslas vēstures tīmekļa vietnes, 

digitālās enciklopēdijas). 
o Ja nepieciešams, sniedziet ieteicamo resursu 

sarakstu. 

 
3. solis: stāstu stāstīšanas projekta plānošana 

 

5. Katra grupa izvēlas Karavadžo darbus, kas vislabāk 

atspoguļo viņa mākslinieciskās tehnikas. 

o Ieteikt grupām izvēlēties 2-4 mākslas darbus 

pārvaldāmību. 

6. Norādiet grupām, kā izveidot konspektu, kurā 

izcelts Karavadžo galvenais devums. 
o Piemērs: Piemēram, hronoloģiskie atskaites 

punkti, tematiskie jauninājumi vai tādi 
mākslinieciskie paņēmieni kā gaišums. 

 
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E 
U:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5- 

c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text 

 

7. Uzdodiet skolēniem sastādīt pakāpenisku grafiku 

projekta pabeigšanai, iekļaujot laika sadalījumu 

videoklipa rakstīšanai, izstrādei un pabeigšanai. 

8. Norādiet skolēniem sakārtot savus materiālus, 
izveidojot darbvirsmas mapi ar atlasītajiem attēliem. 

o Uzsveriet augstas kvalitātes attēlu, kas 
brīvi aizsargāti ar autortiesībām, 
izmantošanu. 

 
4. posms: Iepazīstinām ar Adobe Express 
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 9. Paskaidrojiet, ka grupas izmantos Adobe Spark, lai 

izveidotu stāstu. Sniedziet pārskatu par Adobe 

Express: 
o Paskaidrojiet tās funkcionalitāti un 

paskaidrojiet, kāpēc tā ir piemērots rīks 
digitālo stāstu stāstīšanai. 

o Kopīgojiet saiti uz platformu (Adobe 
Express). 

10. Palīdzēt grupām izveidot kontus. 

 

• Pārliecinieties, ka katrs dalībnieks apstiprina savu 
pieteikšanos, atrodot savus iniciāļus ekrāna augšējā 
labajā stūrī 

 

 
 

 
5. solis: Stāsta veidošanas process 

 
11. Norādiet grupām: 

o Uzrakstiet saskanīgu stāstu par Karavadžo 
dzīvi un mākslu 

o Sadaliet stāstu loģiskā secībā (piemēram, 
dzīves sākums, mākslinieciskais izrāviens, 
tehnikas, mantojums). 

o Katrā secībā izceliet atslēgas vārdus, lai 
palīdzētu identificēt attiecīgos attēlus un 
videoklipus. 

12. Parādiet apmācāmajiem, kā izvēlēties veidni 

programmā Adobe Express: 

 
https://new.express.adobe.com/explore/template s 

 

 

 
o Aizstājiet aizvietotājtekstu ar stāsta 

nosaukumu. 
o Noņemiet un nomainiet parauga attēlus ar 

atlasītiem attēliem no darbvirsmas mapes 

vai Adobe bibliotēkas. 

https://www.adobe.com/express/
https://www.adobe.com/express/
https://www.adobe.com/express/
https://new.express.adobe.com/explore/templates
https://new.express.adobe.com/explore/templates
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 13. Demonstrējiet jaunu lapu pievienošanu: 
o Izmantojiet funkciju "Pievienot lapu", lai 

strukturētu stāstu atsevišķos segmentos. 
o Ievietojiet tekstus, attēlus un videoklipus 

izmantojot kreiso izvēlni. 

 

 

o Lai mainītu nosaukumu, noklikšķiniet uz 
parādītā nosaukuma un pievienojiet savu. 

o Lai mainītu attēlus, atlasiet un dzēsiet tos, 
kurus vēlaties dzēst, un pievienojiet tos 
atvērtā avota vai pašu apmācāmo attēliem. 

14. Sniedziet padomus par mediju izvēli: 
o Izmantojiet Adobe bibliotēkā pieejamos 

attēlus un videoklipus, uz kuriem 
neattiecas autortiesības, vai izveidojiet 
oriģinālus multivides materiālus. 
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o Izcelt nesankcionētas interneta satura 

lietošanas riskus. 

 
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E 
U:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5- 

c5ac9d00aed7?learn=for- 

you&category=media&tab=photos 

 

15. Veiciniet radošumu ar vizuāliem un dzirdes 

elementiem: 
o Pievienojiet mūziku, kas papildina stāsta 

emocionālo noskaņu. 
o Piemērs: Šopēna klasiskā mūzika ir efektīva 

un brīva no autortiesībām. 
 

 

 

 

 

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E 

U:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5- 
c5ac9d00aed7?learn=for- 

you&category=media&tab=audio&q=CHOPIN 
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 6. solis: Projekta pabeigšana un prezentācija 

16. Nodrošināt grupas: 
o Pārbaudiet videoklipu skaidrību, plūsmu un 

valodas pieejamību. 
o Lejupielādēt galīgo videoklipu, lai izvairītos 

no darba zaudēšanas. 
17. Veiciniet prezentācijas sesiju, kurā katra grupa 

dalās ar savu stāstu ar klasi. 

18. Pēc katras prezentācijas vadiet diskusiju par 

atgriezenisko saiti: 
o Koncentrējieties uz stāstīšanas tehnikām, 

radošumu un spēju izraisīt empātiju. 

 
Papildu padomi treneriem 

 

• Nodrošināt atbalstu reāllaikā darbības laikā: 

o Atbildiet uz jautājumiem par Adobe Express. 
o Sniedziet atsauksmes par stāsta izklāstu un 

plašsaziņas līdzekļu izvēli. 

• Uzsveriet projekta izglītojošo vērtību: 
o Empātijas attīstīšana, izmantojot stāstu 

stāstīšanu. 
o Grupu sadarbības un digitālo prasmju 

uzlabošana. 

• Uzraugiet, vai saturs ir atbilstošs: 
o Pārliecinieties, ka visi izmantotie materiāli 

ir cieņas pilni, nav aizskaroši un atbilst 
aktivitātes mērķim. 

Mācību līdzekļi Dators Internets 
Adobe Express 

Jomas pārdomām / 

Piezīmes 
Vai, jūsuprāt, Adobe Express ir vispiemērotākais rīks stāstu 

veidošanai? 

Vai uzskatāt, ka jums ir nepieciešamās prasmes, lai izmantotu 
šo lietojumprogrammu? 

Vai, jūsuprāt, šī metodika ir efektīva un lietderīga skolas vidē? 

Resursi https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY 

https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4 

https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY 

https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4
https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4
https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY
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Darbības scenārijs Nr. 3 
 

Temats 
Digitālā stāstu veidošana skolēnu iesaistei 

Darbības nosaukums 
 

Ilgtspējīgas attīstības mērķu programmas 2030. gadam 

izpēte, izmantojot digitālo stāstu veidošanu 

Aktivitātes mērķis Digitālo stāstu veidošana, lai uzlabotu skolēnu iesaisti, 

veicinātu radošumu, stāstu veidošanu un stāstīšanu. 
Pilsonības prasmes 

Laika grafiks 60 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem: 

 
Ievads (5 minūtes): 
Skolotāji veido nelielas grupas un pārdomā stāstīšanu un tās 

potenciālu, domājot par iespējamiem saistošiem 

stāstījumiem skolēniem par programmas 2030. gadam 
tēmām. 

 
Demonstrācija (10 minūtes): 
Grupas vēro digitālā stāsta piemēru, un katra grupa apspriež 

novēroto stāstu, nosakot prioritāros mērķus, kas attiecas uz 

Programmu 2030. gadam. 
 

Aktivitātes (15 minūtes): 
Grupas izveido savu mini digitālo stāstu, izmantojot rīku 
Microsoft Sway 

 

 
Mēs nolēmām izveidot stāstījumu par Microsoft Sway 

izmantošanu. 
 

https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y 
 

 
Sāksim veidot savus digitālos stāstus par ilgtspējīgas 

attīstības programmu 2030. gadam, rakstot Google Sway 
Microsoft meklētājā. 

 

 

https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y
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Ieejam Sway vietnē un piekļūstam tai, izmantojot pogu, kas 
atrodas augšējā labajā stūrī. 

 

  

 
Ievadām savu e-pasta adresi un paroli 

 

  
 

 

 
Ja mums vēl nav konta, mēs reģistrējamies, ievadot savu e-
pasta adresi. 

 
Tāpēc mēs esam piekļuvuši Sway mājaslapai 

 

 

 
Tagad mēs varam noklikšķināt uz Izveidot jaunu, kur mēs 

varam ievietot attēlus un tekstus. 
 

 

Sway piedāvā mums dažādus attēlus, videoklipus 
Atrodot mēs varam uzrakstīt darba kārtību 2030, un mēs 
varam izvēlēties attēlus, kas atbilst mērķiem, kurus mēs 

vēlamies sasniegt. 
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Katra saglabātā attēla apakšā ir zīme+ , kas ļauj pievienot 

citus attēlus un tekstus. 

 

 

 
Vai arī mēs varam meklēt internetā dažus mērķus, kurus 

neatrodamsaglabāt tos un pēc tam velciet tos savā logā. 
Lai redzētu rezultātu, noklikšķiniet uz pogas Atskaņot augšējā 
labajā stūrī. 

 

   
 

 

 

 

 

 
Tālāk mēs varam noklikšķināt uz Kopīgot un kopēt saiti. 

 

 
 

 

Visbeidzot, ja mēs noklikšķiniet uz trim melniem punktiem 

augšējā labajā pusē, mēs varam eksportēt 
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Dalīšanās un atgriezeniskā saite (10 minūtes): 
Grupas dalās savos digitālajos stāstos un apspriež, uzlabot 

iesaisti un stāstu stāstīšanu. 

Pārdomas (5 minūtes): 
Grupas pārdomās par to, ka digitālo stāstu stāstīšanai ir daudz 
priekšrocību, jo tā attīsta radošo domāšanu, veicina oriģinālu 

un saistošu stāstījumu veidošanu un palīdz skolēniem 

apzināties un apgūt Programmas 2030. gadam mērķus. 
 

Norādījumi praktikantiem 
Aicinām skolēnus izteikt savu viedokli par digitālo stāstu 
stāstīšanu. 

Skolēni tiek aicināti pārdomāt izmantotās mācību metodes 

efektivitāti. 

Mācību līdzekļi Dators/tablets 

Microsoft Sway digitālo stāstu veidošanas platforma 

Projektors digitālo stāstu kopīgošanai 

Jomas pārdomām / Piezīmes Kā digitālais stāstu stāstījums var būt efektīvs un lietderīgs 

mācību procesā? 

Vai digitālo stāstu stāstīšana starpdisciplināros projektos ir 

svarīga, lai skolēni to uzreiz saprastu? 

Vai, jūsuprāt, Microsoft Sway ir vispiemērotākais rīks stāstu 

veidošanai? 

Resursi https://www.youtube.com/watch?v=KQy6_bp_K60 

 
https://www.youtube.com/watch?v=7Zsd2E6X9JU 

 

 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 4 
 

Temats Digitālā stāstu veidošana mūsdienu modes apguvei at 
skola 

Darbības nosaukums Modes skola 

http://www.youtube.com/watch?v=KQy6_bp_K60
http://www.youtube.com/watch?v=7Zsd2E6X9JU
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Aktivitātes mērķis Praktizēt stāstu stāstīšanu, izmantojot Animoto lietotni 

Laika grafiks 60 minūtes 

 Instrukcijas treneriem: 

 
1. solis: Organizējiet grupas 

3. Sadaliet apmācāmos grupās pa četriem. 
o Veicināt dažādu prasmju kopumu katrā 

grupā (piemēram, spēcīgi pētnieki, radoši 
domātāji un tehniski zinoši dalībnieki). 

4. Paskaidrojiet aktivitātes mērķi: 
o Izcelt mērķus: apgūt digitālās stāstu 

veidošanas metodes, analizējot jaunās 
modes tendences Itālijā un visā pasaulē. 

o Uzsveriet empātijas, sadarbības un 
radošuma nozīmi. 

 
2. solis: izpēte: modernā mode 

5. Atvēliet 20 minūtes izpētei. Norādiet grupām 

koncentrēties uz: 
o Portāls visvairāk Svarīgākais

 materiālu inovācijas modē. 
o Inovatīvākie stilisti pasaulē 

6. Mudiniet viņus izmantot uzticamus avotus 

(piemēram, mākslas vēstures tīmekļa vietnes, 

digitālās enciklopēdijas). 
o Ja nepieciešams, sniedziet ieteicamo 

resursu sarakstu. 

 
3. solis: stāstu stāstīšanas projekta plānošana 

 

9. Katra grupa izvēlas stilistu, kas vislabāk pārstāv 

tās domāšanas veidu. 

o Ieteikt grupām izvēlēties 2-4 mākslas darbus 

pārvaldāmību. 

10. Norādiet grupām, kā izveidot izklāstu, kurā 

uzsvērts stilista ieguldījums. 
o Piemērs: krāsu, materiālu, īpašu inovāciju 

elementu izvēle. 

11. Uzdodiet skolēniem sastādīt pakāpenisku grafiku 

projekta pabeigšanai, iekļaujot laika sadalījumu 

videoklipa rakstīšanai, izstrādei un pabeigšanai. 

12. Norādiet skolēniem, lai viņi sakārto savus 

materiālus, izveidojot darbvirsmas mapi ar 

atlasītajiem attēliem. 
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 o Uzsveriet augstas kvalitātes attēlu, kas 
brīvi aizsargāti ar autortiesībām, 
izmantošanu. 

 
4. solis: Animoto ieviešana 

 

11. Paskaidrojiet, ka grupas izmantos Animoto, lai 

izveidotu video stāstu. Sniedziet pārskatu par 
Animoto: 

o Paskaidrojiet tās funkcionalitāti un 
paskaidrojiet, kāpēc tā piemērots rīks 
digitālo stāstu stāstīšanai. 

o Kopīgojiet saiti uz platformu 
(Animoto.com). 

12. Palīdzēt grupām izveidot kontus. 

 

• Pārliecinieties, ka katrs dalībnieks apstiprina savu 
pieteikšanos, atrodot savus iniciāļus ekrāna 
augšējā labajā stūrī. 

 

 
 

 
5. solis: Stāsta veidošanas process 

16. Norādiet grupām: 
o Uzrakstiet saskanīgu stāstu par mūsdienu 

modes jaunajiem stiliem 
o Sadaliet stāstu loģiskā secībā (piemēram, 

stilists, izmantotie materiāli, krāsas, 
inovācijas). 

17. Parādiet apmācāmajiem, kā izvēlēties veidni 

programmā Animoto: 

 
https://animoto.com/builder/templates 

 
o Izveidojiet mapi ar šādiem attēliem: 

1. stāsta nosaukumu un logotipus. 

2. Karte ar galvenajiem jaunajiem 

modes stiliem un stilistu 
3. Karte, kurā paskaidrojat, ko un 

kāpēc esat izvēlējies savam 

darbam. 
4. Stilista izvēlēta kolekcija 

5. Viņu darbu kolekcija 
18. Pievienojiet attēlus no datora: 

o Noklikšķiniet uz "mana ierīce", lai 

augšupielādētu savu 

https://www.adobe.com/express/
https://animoto.com/builder/templates
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 fotogrāfijas no datora; 
o Lai pievienotu fotoattēlus no datora, 

noklikšķiniet uz "Projekts" - importēt no - 
manas ierīces; 

o Attēlos noklikšķiniet uz attēlā esošās 
sirsniņas, lai tos varētu izmantot 
"iecienītajā sadaļā". 

 

 

 
o Sākt no 1. lappuses. Mainiet fotoattēlu ar 

pirmo attēlu ar nosaukumu un logotipiem 
o Nākamajās lappusēs pirms attēliem 

pievienojiet sava pētījuma tekstu, bet pēc 
attēliem - izvēlētos stilistus un viņu 
darbus. 

o Katrā lapā varat mainīt prezentācijas laiku. 

19. Sniedziet padomus par mediju 

izvēli: 20. 

o Izmantojiet attēlus un videoklipus, uz 

kuriem neattiecas autortiesības 
o Izcelt nesankcionētas interneta satura 

lietošanas riskus. 
21. Veiciniet radošumu ar vizuāliem un dzirdes 

elementiem: 
o Pievienojiet mūziku, kas papildina stāsta 

emocionālo noskaņu. 

 
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfF 
iDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4- 81c7-

52577340a05b&bsft_uid=94c37a62- 1216-47fc-

8edb- 6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a- 

4d2a-b829- b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-
451b- 7581-adbc- 

43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c- 4401-

84b5- 
30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_e 
k=2025-01- 
10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a- 

516c-4f56-90ad- 
c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34 

 
6. solis: Projekta pabeigšana un prezentācija 

 
19. Nodrošināt grupas: 

https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
https://animoto.com/play/ndDhk92BPmPnHfFiDCLoug?bsft_clkid=e7d4afa6-9db3-42e4-81c7-52577340a05b&bsft_uid=94c37a62-1216-47fc-8edb-6b0b667464dc&bsft_mid=7b2d330d-4b0a-4d2a-b829-b715f521de6e&bsft_eid=0a23513f-451b-7581-adbc-43c555f1fb7a&bsft_txnid=0b76c205-e29c-4401-84b5-30cce2dfd4c9&bsft_mime_type=html&bsft_ek=2025-01-10T06%3A58%3A24Z&bsft_aaid=78a7eb6a-516c-4f56-90ad-c468cd94c49f&bsft_lx=4&bsft_tv=34
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 o Pārbaudiet videoklipu skaidrību, plūsmu 
un valodas pieejamību. 

o Lejupielādēt galīgo videoklipu, lai 
izvairītos no darba zaudēšanas. 

20. Veiciniet prezentācijas sesiju, kurā katra grupa 

dalās ar savu stāstu ar klasi. 

21. Pēc katras prezentācijas vadiet diskusiju par 

atgriezenisko saiti: 
o Koncentrējieties uz stāstīšanas tehnikām, 

radošumu un spēju izraisīt empātiju. 

 
Papildu padomi treneriem 

 

• Nodrošināt atbalstu reāllaikā darbības laikā: 
o Atbildiet uz jautājumiem par Adobe 

Express. 
o Sniedziet atsauksmes par stāsta izklāstu un 

plašsaziņas līdzekļu izvēli. 

• Uzsveriet projekta izglītojošo vērtību: 
o Empātijas attīstīšana, izmantojot stāstu 

stāstīšanu. 
o Grupu sadarbības un digitālo prasmju 

uzlabošana. 

• Uzraugiet, vai saturs ir atbilstošs: 
o Pārliecinieties, ka visi izmantotie materiāli 

ir cieņas pilni, nav aizskaroši un atbilst 
aktivitātes mērķim. 

Mācību līdzekļi Dators Internets 
animoto.com 

Jomas pārdomām / 
Piezīmes 

Vai, jūsuprāt, Animoto.com ir vispiemērotākais rīks stāstu 
veidošanai? 

Vai uzskatāt, ka jums ir nepieciešamās prasmes, lai izmantotu 

šo lietojumprogrammu? 

Vai, jūsuprāt, šī metodoloģija ir efektīva un lietderīga skolas 

vidē? 

Resursi https://www.youtube.com/watch?v=Zl9-P6FtOGY 

https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY 
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0 

https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0
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6. Inovatīva mācību programmas un digitālo prasmju integrācija 

 

Mācību rezultāti: 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas jūs varēsiet: 

 

• Izprast mācību programmas integrācijas pamatojumu: 

o Paskaidrojiet, cik svarīgi ir integrēt digitālās prasmes ar tradicionālo mācību 

saturu, lai sagatavotu skolēnus 21. gadsimta prasībām. 

o Izklāstīt teorētiskos pamatus un praktiskos ieguvumus, ko sniedz inovatīva, 

tehnoloģijām bagāta mācību programma (Mishra & Koehler, 2006). 

• Identificēt un novērtēt mācību programmas integrācijas pieejas: 

o Aprakstīt dažādus modeļus un stratēģijas digitālo rīku integrēšanai dažādos 

mācību priekšmetos, tostarp starpdisciplinārus projektus un jauktas mācīšanās 

pieejas. 

o Novērtēt dažādu pieeju (piemēram, uz projektiem balstītas mācīšanās, 

apgrieztās klases modeļi) efektivitāti skolēnu iesaistes un mācību rezultātu 

uzlabošanā. 

• Saskaņot mācību programmas mērķus ar digitālās kompetences ietvariem: 

o Kartē esošos mācību programmas mērķus ar digitālās kompetences ietvariem, 

piemēram, ISTE standartiem un DigCompEdu. 

o Izstrādāt stratēģijas, lai nodrošinātu, ka digitālās prasmes tiek iekļautas 

mācību satura un mācību prakses ietvaros (Eiropas Komisija, 2017; ISTE, 

2017). 

• Digitālo prasmju iekļaušana mācību programmās: 

o Izstrādāt mācību stundu plānus un aktivitātes, kas integrē digitālos rīkus 

mācību , lai atbalstītu diferencētu mācīšanu un pievērstos dažādiem mācību 

stiliem. 

o Izmantot stratēģijas, lai veicinātu starpdisciplināras mācīšanās un sadarbības 

projektus, kas veido kritiski svarīgas digitālās un 21. gadsimta prasmes 

(Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). 

• Veicināt radošumu, kritisko domāšanu un sadarbību: 

o Izstrādāt mācību stratēģijas, kas izmanto digitālo mācīšanos, lai stimulētu 

radošumu, veicinātu kritisko domāšanu un sekmētu skolēnu sadarbību 

problēmu risināšanā. 

o Izveidot mācību vidi, kurā skolēni aktīvi iesaistās mācību satura apguvē, 

izmantojot interaktīvu un tehnoloģijām bagātu pieredzi. 

• Iesaistīt dažādus skolēnus, izmantojot digitālos rīkus: 

o īstenot digitālās stratēģijas, kas ņem vērā dažādas mācīšanās vēlmes, 

nodrošinot iekļaujošu izglītību visiem skolēniem. 

o Izmantot universālā mācību dizaina (UDL) principus, lai radītu pieejamu 

un saistošu digitālo saturu (CAST, 2018). 

• Analizēt un piemērot paraugpraksi, kas iegūta no gadījumu izpētes: 

o Kritiski izvērtēt veiksmīgu mācību programmu integrācijas projektu gadījumu 

izpēti, lai noteiktu galvenos faktorus, kas veicina efektīvu digitālo mācību 

vidi. 
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o Pielāgojiet un pielietojiet šo gadījumu izpētē gūto pieredzi savā mācību 

kontekstā. 

• Pārdomājiet un plānojiet nepārtrauktus uzlabojumus: 

o Novērtēt digitālās integrācijas ietekmi uz skolēnu iesaistīšanos un mācību 

rezultātiem. 

o Izstrādāt profesionālās pilnveides plānus, lai sekotu līdzi jauniem digitālajiem 

rīkiem un mācību programmu integrācijas praksei, nodrošinot nepārtrauktu 

mācību prakses uzlabošanu. 

 

6.1 Pieejas mācību programmas integrācijai 

 

Inovatīva mācību programmu integrācija ietver tradicionālo mācību satura jomu saskaņošanu 

ar digitālajām kompetencēm, lai radītu saskanīgu mācību pieredzi, kas sagatavo skolēnus 21. 

gadsimta prasībām. Pieejas mācību programmu integrēšanai ir dažādas - no mācību 

priekšmetu uzlabojumiem, izmantojot digitālos rīkus, līdz starpdisciplināriem projektiem, 

kuros tehnoloģijas tiek izmantotas dažādās mācību jomās. Tādās sistēmās kā Tehnoloģiju 

pedagoģiskā satura zināšanas (TPACK) tiek uzsvērts, cik svarīgi ir saskaņot tehnoloģijas ar 

pedagoģiju un saturu, tādējādi nodrošinot, digitālās prasmes netiek mācītas izolēti, bet gan 

vienmērīgi integrētas ikdienas mācību procesā (Mishra & Koehler, 2006). Šāda saskaņošana 

atbalsta dinamiskāku, uz skolēnu orientētu pieeju, kas izmanto digitālos resursus, lai uzlabotu 

gan mācību rezultātus, gan digitālās prasmes. 

 

Vēl viena efektīva pieeja ir uz projektiem balstīta mācīšanās (PBL), kur digitālie rīki tiek 

izmantoti, lai iesaistītu skolēnus reālu problēmu risināšanā. PBL skolēni strādā pie 

projektiem, kuros viņiem ir jāpielieto zināšanas par priekšmetu, kā arī digitālās prasmes, lai 

radītu, analizētu un prezentētu risinājumus. Šī metode ne tikai padziļina mācību satura 

izpratni, bet arī veicina kritisko domāšanu, sadarbību un radošumu. 

 

Pārvērstās klases modelis ir pārveidojoša pieeja mācīšanai, kad tradicionālo lekciju saturs tiek 

pasniegts ārpus klases, parasti ar video lekciju un citu digitālo mediju starpniecību, bet 

mācību stundas tiek veltītas aktīvai, sadarbībai balstītai mācīšanai. Šis modelis pārorientē 

uzmanību no pasīvas uztveršanas uz aktīvu iesaistīšanos, ļaujot studentiem pašiem savā tempā 

pārskatīt mācību vielu un nākt uz nodarbībām, gataviem pielietot savas zināšanas diskusijās, 

problēmu risināšanā un interaktīvās aktivitātēs. Abeysekera un Dawson (2015) pētījumi 

liecina, ka apgrieztā klase ne tikai palielina skolēnu iesaisti, bet arī samazina kognitīvo slodzi, 

jo skolēni var pēc vajadzības pārtraukt un vēlreiz atkārtot sarežģīto saturu, tādējādi nostiprinot 

savu izpratni. 

 

Turklāt apgrieztās klases modelis veicina personalizētāku mācību vidi, veicinot diferencētu 

apmācību un savstarpēju sadarbību. Pedagogi var izmantot laiku klasē, lai pievērstos 

individuālām skolēnu vajadzībām, sniegtu tūlītēju atgriezenisko saiti un veicinātu grupu 

darbu, kas uzlabo kritisko domāšanu un komunikācijas prasmes. Bergmann un Sams (2012) ir 

pierādījuši, ka tad, kad skolēni aktīvi iesaistās mācību satura apguvē, risinot problēmas un 

īstenojot sadarbības projektus, uzlabojas vispārējie mācību rezultāti. Šī inovatīvā mācību 

pieeja ne tikai atbalsta augstākas pakāpes domāšanas prasmju attīstību, bet arī atbilst 
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mūsdienu izglītības prasībām pēc lielākas digitālās pratības un interaktīvas mācību pieredzes 

(O'Flaherty & Phillips, 2015). 

 

Iekļaujot jauktās mācīšanās un apgrieztās klases modeļus, pedagogi var vēl vairāk 

personalizēt mācības, padarot mācību programmu pieejamāku un saistošāku, vienlaikus 

apmierinot dažādas mācību vajadzības (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). Šī 

inovatīvā mācību programmas un digitālo prasmju integrācija dod iespēju skolēniem kļūt par 

mācību procesa dalībniekiem un apgādā viņus ar kompetencēm, kas nepieciešamas, lai gūtu 

panākumus nākotnē. 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat efektīvi integrēt digitālos rīkus un prasmes savā pašreizējā 

mācību programmā, lai uzlabotu skolēnu iesaisti un mācību rezultātus? 

2. Kādas problēmas varētu rasties, saskaņojot digitālās kompetences ar 

tradicionālo mācību saturu, un kādas stratēģijas jūs varētu izmantot, lai šīs 

problēmas pārvarētu? 

3. Kādā veidā starpdisciplināras vai uz projektiem balstītas mācību programmas 

integrācijas pieejas var veicināt gan mācību priekšmeta apguvi, gan digitālo 

pratību jūsu skolēnu vidū? 

 

 

 

6.2 Mācību programmas mērķu saskaņošana ar digitālo kompetenču ietvarstruktūrām 

 

Mācību programmu mērķu saskaņošana ar digitālo kompetenču sistēmām ir būtiska, lai 

nodrošinātu, ka izglītība joprojām ir aktuāla mūsdienu tehnoloģiju virzītajā sabiedrībā. Šī 

saskaņošana ietver esošo mācību rezultātu salīdzināšanu ar noteiktajiem digitālo kompetenču 

standartiem, piemēram, DigCompEdu sistēmu (Eiropas Komisija, 2017) un ISTE standartiem 

pedagogiem (ISTE, 2017), lai izveidotu mācību programmu, kas ne tikai aptver pamatstundu 

mācību saturu, bet arī nodrošina skolēnus ar digitālajām prasmēm, kas nepieciešamas 21. 

gadsimtā. Integrējot digitālās kompetences visos mācību programmas aspektos, pedagogi var 

nodrošināt skolēniem iespēju apgūt mācību saturu, izmantojot inovatīvas, ar tehnoloģijām 

papildinātas metodes, kas veicina kritisko domāšanu un problēmu risināšanu (Mishra & 

Koehler, 2006). 

 

Sistemātiska pieeja šai saskaņošanai sākas ar rūpīgu mācību programmas mērķu pārskatīšanu 

un to jomu apzināšanu, kurās digitālās prasmes var papildināt un uzlabot tradicionālos mācību 

rezultātus. Pedagogi var izmantot tādus rīkus kā mācību plāna kartēšana, lai vizualizētu saikni 

starp mācību priekšmetu saturu un nepieciešamajām digitālajām prasmēm. Šis process ietver 

esošo stundu plānu, vērtējumu un mācību stratēģiju analīzi, pēc tam integrējot digitālos rīkus 

un darbības, kas atbilst gan akadēmiskajiem, gan digitālo prasmju mērķiem. Piemēram, 

integrējot datu analīzes programmatūru dabaszinātņu stundā vai izmantojot digitālo stāstu 

stāstīšanu, lai uzlabotu valodu mākslu, var nodrošināt digitālo prasmju praktisku pielietojumu, 

vienlaikus nostiprinot mācību priekšmeta zināšanas (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 

2015). 
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Galu galā, saskaņojot mācību programmas mērķus ar digitālās kompetences ietvariem, 

mācīšana un mācīšanās kļūst saskanīgāka un dinamiskāka. Šī integrācija nodrošina, ka skolēni 

ne tikai apgūst saturu, bet arī attīsta kritiski svarīgas digitālās prasmes, kas viņiem dos 

iespējas strauji mainīgajā pasaulē. Turklāt šī saskaņošana atbalsta pedagogu profesionālo 

pilnveidi, ļaujot viņiem ieviest inovācijas mācību praksē un efektīvi integrēt tehnoloģijas 

savās klasēs. Rezultātā skolas var veicināt iekļaujošu un nākotnei gatavu mācību vidi, kas 

sagatavo skolēnus akadēmiskiem un profesionāliem panākumiem digitālajā laikmetā. 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat salīdzināt savus pašreizējos mācību programmas mērķus ar 

digitālās kompetences ietvariem, piemēram, DigCompEdu vai ISTE 

standartiem, un kuras konkrētas mācību jomas varētu gūt vislielāko 

labumu no šīs saskaņošanas? 

2. Pārdomājiet mācību stundu vai nodaļu, kurā digitālo rīku integrēšana varētu 

uzlabot mācību rezultātus. Kā šīs stundas saskaņošana ar digitālās 

kompetences standartiem mainītu jūsu pieeju? 

3. Kādas stratēģijas jūs varat izmantot, lai nepārtraukti atjauninātu un uzlabotu 

digitālo kompetenču integrāciju savā mācību programmā, lai nodrošinātu tās 

atbilstību mainīgajām tehnoloģiju tendencēm? 

 

 

 

6.3 Stratēģijas digitālo prasmju iekļaušanai visos mācību priekšmetos 

Digitālo prasmju integrēšana visos mācību priekšmetos ietver tehnoloģiju integrēšanu mācību 

programmā, lai digitālās prasmes tiktu attīstītas kā dabiska mācību procesa sastāvdaļa. Tā 

vietā, lai mācītu digitālās prasmes izolēti, pedagogi var iekļaut tehnoloģijas katrā mācību 

priekšmetā - vai tā būtu datu analīzes programmatūras izmantošana matemātikā, digitālo 

stāstu stāstīšana valodu mākslā vai virtuālās simulācijas dabaszinātnēs. Šī integrētā pieeja 

atbilst tehnoloģiju pedagoģiskā satura zināšanu (TPACK) principiem, kas uzsver tehnoloģiju, 

pedagoģijas un satura mijiedarbību, lai uzlabotu mācību rezultātus (Mishra & Koehler, 2006). 

Tādējādi skolēni ne tikai apgūst galveno mācību saturu, bet arī attīsta būtiskas digitālās 

prasmes, kas nepieciešamas mūsdienu pasaulē, kurā valda tehnoloģijas. 

 

Efektīvas stratēģijas digitālo prasmju integrēšanai ietver uz projektiem balstītu mācīšanos 

(PBL), starpdisciplinārus projektus un autentisku digitālo rīku izmantošanu, kas atspoguļo 

reālās pasaules praksi. Piemēram, skolotāji var izstrādāt sadarbības projektus, kuros skolēni 

veido multimediju prezentācijas vai digitālos portfolio, kas prasa pētniecību, datu 

vizualizāciju un kritisku analīzi. Turklāt digitālo platformu, piemēram, interaktīvu simulāciju, 

tiešsaistes diskusiju forumu un kodēšanas vides, izmantošana sniedz skolēniem praktisku 

pieredzi un palīdz viņiem pielietot teorētiskās zināšanas praktiskos kontekstos. Šīs pieejas 

veicina augstākas pakāpes domāšanas prasmes un sagatavo skolēnus nākotnes 

akadēmiskajiem un karjeras izaicinājumiem, padarot digitālās prasmes par neatņemamu 
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ikdienas mācību procesa sastāvdaļu (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). 

 

Pedagogu profesionālā pilnveide ir ļoti svarīga, lai nodrošinātu veiksmīgu digitālo prasmju 

integrāciju visos mācību priekšmetos. Skolotājiem ir jāapgūst gan tehniskās zināšanas, gan 

pedagoģiskās stratēģijas, kas nepieciešamas, lai efektīvi integrētu digitālos rīkus mācību 

stundu plānos. Pastāvīgas apmācības, kopīgas plānošanas sesijas un piekļuve digitālās 

kompetences ietvarstruktūrām, piemēram, ISTE standartiem, var palīdzēt pedagogiem šajā 

darbā. Nepārtraukti papildinot savas prasmes un daloties labākajā praksē, skolotāji var radīt 

dinamisku mācību vidi, kas ne tikai uzlabo skolēnu iesaisti, bet arī veicina inovāciju kultūru 

un mūžizglītību. 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat pārveidot savus pašreizējos stundu plānus, lai integrētu digitālos 

rīkus un stratēģijas, kas atbalsta gan konkrētā mācību priekšmeta apguvi, gan 

vispārējo digitālo pratību? 

2. Pārdomājiet veiksmīgu uz projektu balstītu mācību aktivitāti, kuru esat vadījis 

vai novērojis. Kādi digitālie komponenti veicināja tās panākumus un kā tos var 

pielāgot citām mācību jomām? 

3. Kādas profesionālās pilnveides iespējas vai resursi, jūsuprāt, varētu vēl vairāk 

uzlabot jūsu spēju iekļaut digitālās prasmes mācību programmās un kā jūs 

varētu par tām iestāties savā skolas kopienā? 

 

 

6.4 Radošuma, kritiskās domāšanas un sadarbības veicināšana, izmantojot digitālo 

mācīšanos 

 

Digitālā mācību vide piedāvā unikālas iespējas veicināt skolēnu radošumu, kritisko domāšanu 

un sadarbību. Integrējot mācību procesā dažādus digitālos rīkus un platformas, pedagogi var 

radīt interaktīvu un saistošu pieredzi, kas rosina skolēnus meklēt inovatīvus risinājumus un 

izaicina tradicionālo domāšanu. Kā Mishra un Koehler (2006), tehnoloģiju integrēšana 

pedagoģijā ne tikai bagātina satura pasniegšanu, bet arī veido vidi, kurā radoša problēmu 

risināšana un kopīga pētniecība kļūst par mācību procesa centrālo elementu. Šāda pieeja 

palīdz skolēniem attīstīt 21. gadsimta prasmes, kas ir būtiskas akadēmiskajiem panākumiem 

un gatavībai turpmākai karjerai. 

 

Digitālās mācību platformas, piemēram, tiešsaistes sadarbības darbvietas, interaktīvas 

simulācijas un multivides satura veidošanas rīki, sniedz skolēniem daudzveidīgas iespējas 

izteikt savas idejas un iesaistīties kritiskā analīzē. Piemēram, uz projektiem balstītas mācību 

vides, kas ietver digitālās stāstu stāstīšanas vai datu vizualizācijas uzdevumus, liek skolēniem 

sintezēt informāciju, izvērtēt vairākus skatupunktus un strādāt kolektīvi, lai radītu inovatīvus 

rezultātus. Šāda pieredze ne tikai veicina radošumu, bet arī sekmē kritisko domāšanu, liekot 

skolēniem izvērtēt digitālo informāciju un piemērot teorētiskos jēdzienus reālās pasaules 

scenārijos (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015). Turklāt digitālo sadarbības rīku 

izmantošana atvieglo mācīšanos un pārdomas vienaudžu starpā, stiprinot komandas darbu un 
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efektīvu komunikāciju starp izglītojamajiem. 

 

Lai efektīvi izmantotu šos ieguvumus, pedagogiem ir jāizstrādā mācību pieredze, kas apzināti 

integrē digitālos rīkus ar mācību programmas mērķiem. Tādas stratēģijas kā sadarbības 

projektu iekļaušana, interaktīvu simulāciju izmantošana un virtuālu diskusiju forumu 

veicināšana var ievērojami uzlabot skolēnu spēju kritiski domāt un strādāt kopīgi. Turklāt, lai 

nodrošinātu šo inovatīvo metožu veiksmīgu ieviešanu, ļoti svarīga ir skolotāju profesionālā 

pilnveide un nepārtraukts atbalsts. Saskaņojot digitālās mācīšanās iniciatīvas ar izveidotajiem 

izglītības ietvariem, piemēram, ISTE standartiem pedagogiem (ISTE, 2017), skolotāji var 

radīt dinamisku, iekļaujošu vidi, kas veicina radošumu, kritisko domāšanu un kopīgu 

problēmu risināšanu. 

 

 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat pārveidot pašreizējās digitālās mācību aktivitātes, lai vēl vairāk 

veicinātu skolēnu radošumu, kritisko domāšanu un sadarbību? 

2. Kādā veidā digitālie rīki un platformas sniedz skolēniem iespēju strādāt kopā un 

iesaistīties kritiskā analīzē? Sniedziet piemērus no savas klases pieredzes vai 

novērojumiem. 

3. Kā uz projektiem balstītu digitālo mācību aktivitāšu integrēšana varētu 

pārveidot klases vidi un palīdzēt skolēniem apgūt būtiskas 21. gadsimta 

prasmes? 

 

 

 

6.5 Skolēnu ar dažādiem mācīšanās stiliem iesaistīšana, izmantojot digitālos rīkus. 

 

Mūsdienu daudzveidīgajā izglītības vidē skolēni izrāda visdažādākās mācīšanās izvēles - no 

vizuālās un audiālās līdz kinestētiskajai un lasīšanas/rakstīšanas stilistikai. Digitālie rīki 

piedāvā daudzpusīgu un pielāgojamu platformu, lai apmierinātu šīs daudzveidīgās mācību 

vajadzības, nodrošinot daudzveidīgus attēlojuma un iesaistīšanās līdzekļus. Piemēram, 

multimediju prezentācijas, interaktīvas simulācijas un digitālo stāstu stāstīšana var apmierināt 

vizuāli domājošos skolēnus, savukārt podkāsti, diskusiju forumi un balss ieraksti kalpo 

dzirdīgajiem skolēniem. Integrējot šādus digitālos rīkus mācību programmā, pedagogi var 

radīt iekļaujošāku mācību vidi, kas veicina vienlīdzīgu piekļuvi mācību saturam visiem 

skolēniem (Mayer, 2009). 

 

Digitālo rīku izmantošana atvieglo arī diferencētu mācību procesu, ļaujot skolotājiem 

vienlaicīgi izstrādāt aktivitātes, kas atbalsta individuālus mācību stilus. Interaktīvās tāfeles un 

digitālās prāta kartes palīdz vizuālajiem skolēniem organizēt un apstrādāt informāciju, 

savukārt praktiskas aktivitātes, ko atvieglo izglītojošas spēles vai simulācijas programmatūra, 

var iesaistīt kinestētiskos skolēnus. Turklāt platformas, kas nodrošina personalizētu 

atgriezenisko saiti un pašplūsmas mācīšanos, piemēram, mācību pārvaldības sistēmas, ļauj 

lasošiem/rakstošiem skolēniem savā tempā pētīt tekstuālo un rakstīto saturu. Šāda 
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daudzpusīga pieeja ne tikai veicina iesaistīšanos un izpratni, bet arī dod iespēju skolēniem 

aktīvi iesaistīties mācību procesā (CAST, 2018). 

 

Efektīvai digitālo rīku integrācijai klasē ir nepieciešama nepārtraukta profesionālā pilnveide 

un refleksijas prakse. Pedagogiem ir nepārtraukti jāizvērtē šo tehnoloģiju ietekme uz skolēnu 

mācīšanos un attiecīgi jāpielāgo savas stratēģijas, lai apmierinātu mainīgās daudzveidīgo 

skolēnu vajadzības. Kopīga plānošana un digitālo kompetenču sistēmu, piemēram, ISTE 

standartu pedagogiem, izmantošana palīdz skolotājiem veidot stundas, kurās jēgpilni integrēti 

digitālie rīki. Visbeidzot, izmantojot visaptverošu pieeju digitālajai integrācijai, pedagogi var 

uzlabot mācību rezultātus, veicināt radošumu un veidot iekļaujošāku, uz skolēniem orientētu 

klases vidi (ISTE, 2017). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs esat novērojuši, ka jūsu klasē izpaužas dažādi mācīšanās stili, un kādus 

digitālos rīkus varētu izmantot, lai labāk atbalstītu šīs dažādās vajadzības? 

2. Kuras digitālās platformas vai rīki jums šķiet visefektīvākie, lai iesaistītu 

skolēnus ar dažādām mācīšanās vēlmēm, un kādi ir jūsu rīcībā pierādījumi 

par to ietekmi? 

3. Kā jūs varat novērtēt un pilnveidot digitālo rīku integrēšanu savā mācību 

praksē, lai nodrošinātu, ka visi skolēni gūst labumu no personalizētas un 

iekļaujošas mācību pieredzes? 

 

 

 

6.6 gadījumu izpēte: veiksmīgi mācību programmas integrācijas projekti (sadarbības 

projekti un starpdisciplinārā mācīšanās). 

 

Inovatīvi mācību programmu integrācijas projekti izmanto sadarbības un starpdisciplināras 

mācīšanās iespējas, lai integrētu digitālās prasmes tradicionālajās mācību jomās. Šajā 

apakšnodaļā mēs aplūkojam trīs gadījumu pētījumus, kas ilustrē, kā skolas ir veiksmīgi 

integrējušas digitālās kompetences savās mācību programmās, tādējādi veicinot skolēnu 

iesaistīšanos, padziļinot izpratni un attīstot 21. gadsimta prasmes. Šie projekti atbilst tādiem 

ietvariem kā TPACK (Mishra & Koehler, 2006) un ISTE Standartiem, kas attiecas uz 

kompetencēm un prasmēm. Educators (ISTE, 2017), demonstrējot ar tehnoloģijām saistītas 

mācību pieredzes potenciālu pārveidot izglītību. 

 

Pirmais gadījuma pētījums, pazīstams kā STEAM sadarbības projekts, tika īstenots 

piepilsētas vidusskolā. Šajā projektā skolēni strādāja starpdisciplinārās komandās, lai risinātu 

vietējās vides problēmas, integrējot zinātnes, tehnoloģijas, inženierzinātnes, mākslu un 

matemātiku. Dalībnieki izmantoja digitālos stāstu veidošanas rīkus un datu analīzes 

programmatūru, lai izstrādātu un prototipētu inovatīvus risinājumus, piemēram, ilgtspējīgas 

enerģijas modeļus un videi draudzīgu produktu dizainu. Šis kopīgais darbs ne tikai padziļināja 

viņu zināšanas par konkrētiem mācību priekšmetiem, bet arī uzlaboja viņu radošumu un 

problēmu risināšanas spējas, apvienojot tehniskās zināšanas ar māksliniecisko izpausmi 
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(Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015; Mishra & Koehler, 2006). 

 

Otrs gadījuma pētījums bija saistīts ar digitālās vēstures iniciatīvu vidusskolā, kur skolēni 

sadarbojās, veidojot multimediju prezentācijas par nozīmīgiem vēstures notikumiem. Šajā 

projektā skolēniem bija jāveic plaša izpēte, digitalizēti arhīvu materiāli un jāizmanto video 

montāžas un grafiskā dizaina programmatūra, lai izveidotu interaktīvas laika līnijas un 

dokumentālus stāstus. Apvienojot vēstures izpēti ar digitālo mediju veidošanu, skolēni ne tikai 

bagātināja savu izpratni par pagātni, bet arī attīstīja kritiski svarīgas digitālās pratības 

prasmes. Projekts veicināja sadarbības vidi, kas sekmēja savstarpēju atgriezenisko saiti un 

iteratīvus uzlabojumus, kas atbilst labākajai starpdisciplinārās mācīšanās praksei (Robin, 

2008). 

 

Trešais gadījuma pētījums - Vides pratības un digitālo stāstu veidošanas projekts - tika 

veikts pilsētas skolā, lai savienotu vides zinātni ar valodas mākslu. Skolēnu uzdevums bija 

izveidot digitālos portfolio, kuros, izmantojot zinātnisko analīzi un radošo rakstīšanu, tika 

dokumentēti vietējie vides jautājumi. Integrējot tādus digitālos rīkus kā interaktīvās kartes, 

digitālās kameras un multimediju prezentācijas programmatūru, skolēni varēja veidot 

pārliecinošus stāstus, kuros empīriskie dati tika apvienoti ar personīgām pārdomām. Šī 

starpdisciplinārā pieeja ne tikai palielināja skolēnu iesaistīšanos, bet arī veicināja dziļāku 

izpratni par vides problēmām un ilgtspējīgas prakses nozīmi, parādot mācību programmas 

saskaņošanas ar digitālajām kompetencēm priekšrocības (CAST, 2018). 

 

Šie gadījumu pētījumi liecina par digitālo prasmju integrēšanas mācību programmā, 

izmantojot sadarbības un starpdisciplinārus projektus, pārveidojošo ietekmi. Izmantojot 

digitālos rīkus un veicinot sadarbību, pedagogi var radīt bagātīgu, saistošu mācību pieredzi, 

kas sagatavo skolēnus mūsdienu sarežģītajai pasaulei. Šo projektu panākumi ir saistīti ar to 

spēju sasaistīt akadēmisko saturu ar reālās pasaules lietojumiem, ļaujot skolēniem veidot 

būtiskas digitālās prasmes, vienlaikus aktīvi piedaloties mācību procesā. 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varētu pielāgot kādu no šiem piemēriem, lai tas atbilstu jūsu klases vai 

skolas unikālajām vajadzībām un kontekstam, un kādas izmaiņas būtu 

nepieciešamas, lai nodrošinātu tā panākumus? 

2. Kādus konkrētus digitālos rīkus un sadarbības stratēģijas jūs varētu ieviest, 

lai veicinātu starpdisciplināru mācīšanos savā mācību priekšmetā, un kā jūs 

varētu novērtēt to ietekmi uz skolēnu iesaistīšanos un mācību rezultātiem? 

3. Pārdomājiet iespējamos izaicinājumus, ar kuriem varētu saskarties, digitālās 

prasmes tradicionālajās mācību programmās. Kādas stratēģijas jūs izmantotu, 

lai pārvarētu šos šķēršļus un saglabātu vienotu, iekļaujošu mācību vidi? 
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6.7 Resursi un rīki pedagogiem 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 1 
 

Temats Inovatīva mācību programmas un digitālo prasmju integrācija 

Nosaukums 
aktivitāte 

Pārvērstas klases modelis: uz skolēniem orientētas mācīšanās veicināšana 

Aktivitātes 
mērķis 

Aktivitātes mērķis ir iepazīstināt praktikantus ar apgrieztās klases modeli un 
palīdzēt integrēt tehnoloģijas, lai veicinātu aktīvu mācīšanos un palielinātu 

motivāciju klasē. 

Laika grafiks 45 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

 
Procedūra: 

1. Ievads (5 minūtes): 
o Piedāvājiet īsu prezentāciju par apgrieztās klases pieeju, kas 

paredz, ka skolēni vispirms saņem informāciju no tiešsaistes 
platformas, video vai cita avota un pēc tam iesaistās aktivitātēs 

fiziskajā klasē. 
o https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd- 

vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZX 
Hw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&ut 
m_source=sharebutton 

2. Rādīt piemēru (10 minūtes): 
o Ilustrējiet apgrieztas klases stundu, kurā tiek izmantota digitālā 

lietojumprogramma, piemēram, Google Classroom vai 
Edpuzzle. Nodarbību var saistīt ar jebkuru mācību priekšmetu 
atbilstoši skolotāja interesēm. 

o https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3 
Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM 
&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_s 
ource=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6 

o https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk 

3. Aktivitātes sagatavošana (15 minūtes): 
o Sadaliet apmācāmos mazākās grupās un palūdziet viņiem 

izstrādāt mācību stundas plānu par kādu tēmu no mācību 
programmas. Aprīkojiet viņus ar digitālajiem rīkiem, 
piemēram, videoklipu veidošanas un tiešsaistes eksāmenu 
platformām, piemēram, Kahoot vai Quizlet, lai radītu 

interaktīvu saturu vai video stundas. 

4. Dalīšanās un pārdomas (10 minūtes): 
o Grupas dalās savos stundu plānos un izskata priekšrocības un 

trūkumus, īstenojot klases 

reverss. 

https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf&6
https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk
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 5. Kopsavilkuma ziņojums (5 minūtes): 
o Motivēt skolotājus savās klasēs izmantot apgrieztus mācīšanas 

modeļus. 
 

 
Norādījumi praktikantiem 

 
• Prezentācijas par apgrieztās klases pieeju laikā veiciet 

piezīmes un padomājiet par piemēriem no savas mācīšanas 

pieredzes.. 
• Sadarbojieties ar kolēģiem, lai risinātu mācību stundu plānus, kas jums ir 

jāizstrādā, un izstrādātu praktiskas aktivitātes, kas palielinās skolēnu 

motivāciju aktīvi piedalīties mācību stundās. 
• Sagatavojieties prezentēt savas komandas idejas un iesaistīties sarunā 

par priekšrocībām, ko sniedz apgrieztās klases metodes ieviešana jūsu 

mācību praksē. 

Mācību 

līdzekļi 
Datori/tabletes 
Tiešsaistes videoklipu veidošanas rīki https://edpuzzle.com/discover 

https://www.loom.com/education 

 
Interaktīvās viktorīnu platformas (Quizlet, Kahoot) 

https://quizlet.com/. 
https://kahoot.com 

Jomas 

pārdomām 
/ Piezīmes 

Kādā veidā apgrieztā mācīšanās var veicināt skolēnu pašregulētu mācīšanos? 

 
Ar kādiem šķēršļiem var saskarties pedagogi, pārejot uz elastīgu mācīšanos? 

Resursi Pārvērstas mācīšanās tīkls 

 
Edpuzzle pamācība 

https://edpuzzle.com/getting-started 

 
Loom video izveides ceļvedis 
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started- Video 

pamācības 

 

 
  

https://edpuzzle.com/discover
https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
https://quizlet.com/
https://quizlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.flippedlearning.org/
https://edpuzzle.com/getting-started
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
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Darbības scenārijs Nr. 2 
Temats Inovatīva mācību programmas un digitālo prasmju integrācija 

Darbības 
nosaukums 

Mācīšanās sadarbībā ar tiešsaistes rīkiem 

Aktivitātes mērķis Aktivitātes mērķis ir parādīt, kā pedagogi var uzlabot mācīšanos sadarbībā 

virtuālā vidē vai klasē, izmantojot digitālos rīkus. 

Laika grafiks 45 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

 
Ievads (5 minūtes): 

• Īss kopsavilkums par mācīšanās sadarbībā priekšrocībām. 
• https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mj 

LNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign= 

designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Demonstrācija (10 minūtes): 

• Demonstrēt pedagogiem, kā izmantot sadarbības rīkus, piemēram. 
• https://padlet.com/ 

• https://miro.com/ 

• Google dokumenti. 
• Norādiet piemēru par kopīgu darbu, piemēram, digitālās domu kartes 

izveidi programmā Miro vai dokumentu koplietošanu programmā 
Google Docs. 

• https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxV 

W5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b 
0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcyc 

WQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZI 

WWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602 

Aktivitātes sagatavošana (15 minūtes): 

• Piešķirt instruktorus atsevišķām grupām. Viņi izmantos digitālo 
platformu pēc savas izvēles (piemēram, Google Docs, Miro, Padlet), 

lai sadarbotos kāda uzdevuma veikšanai (piemēram, ideju vētra, 

mācību stundas plāna izstrāde. 

Prezentācija un diskusija (10 minūtes): 

• Tiek sniegti grupu sadarbības rezultāti, un rīki tiek apspriesti saistībā 
ar to, kā tie atvieglo komunikāciju un ideju apmaiņu. 

https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://padlet.com/
https://miro.com/
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ%3D%3D?share_link_id=824130403602
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 Pārdomas (5 minūtes): 

• Apsveriet šo rīku potenciālu, lai veicinātu kritisko domāšanu un 
sadarbību klasē. 

Norādījumi praktikantiem 

 
Uzklausiet rīku demonstrējumus un pajautājiet, ja kāda informācija ir neskaidra. 

 
Sadarboties, lai izstrādātu un demonstrētu darbību, kurā tiek izmantots digitālais 
instruments. 

 
Iesaistieties grupas diskusijā, sniedzot papildu idejas, bažas vai ieskatus par šo 
rīku izmantošanu. 

Mācību līdzekļi Datori/tabletes 
Sadarbības rīki (Google Docs, Miro, Padlet) Projektors 
(darba demonstrēšanai) 

Jomas 

pārdomām 

/ Piezīmes 

Kādi digitālie rīki vislabāk atbalsta mācīšanos sadarbojoties jūsu mācību 

priekšmetā? 
Kā var izmantot mācīšanos sadarbībā, lai apmierinātu dažādas skolēnu 
vajadzības? 

Resursi Google dokumentu sadarbības funkcijas 
https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=en 

Miro interaktīvās baltās tāfeles 

palīgrīku ceļvedis 
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet 

 

 

 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 3 
 

Temats Inovatīva mācību programmas un digitālo prasmju integrācija 

Nosaukums 
aktivitāte 

Spēļu spēlēšana izglītībā: padarīt mācīšanos jautru 

https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=en
https://miro.com/
https://miro.com/
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet
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Aktivitātes 
mērķis 

Iepazīstināt pedagogus ar digitālajiem rīkiem un spēļu tehnikām, kas uzlabo 
motivāciju un iesaisti mācībās. 

Laika grafiks 45 minūtes 

Procedūra Instrukcijas treneriem 

 
Ievads (5 minūtes): 

• Definējiet spēles izglītībā un sniedziet piemērus, piemēram, punktu 

piešķiršanu par līdzdalību un meistarības līmeņu noteikšanu. 
• https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs7 

5Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign= 

designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Demonstrācija (10 minūtes): 

• demonstrēt procesu, kā, izmantojot tādu platformu kā 
.https://kahoot.it/., radīt mācīšanās pieredzi, kas līdzinās spēlēm 

• https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HE 

PIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai 
gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Aktivitātes sagatavošana (15 minūtes): 

• Skolotāji sadarbojas partnerībās vai mazās grupās. Viņi izmanto digitālo 

instrumentu (piemēram, Kahoot, Classcraft vai Seesaw), lai izstrādātu 

spēļu veida aktivitāti, kas attiecas uz viņu mācību . 

Spēlējiet spēli (10 minūtes): 

• Grupas jautrā un sacensību veidā izmēģina viena otras spēles. 

Pārdomas un kopsavilkums (5 minūtes): 

• Izpētiet, kāda ir spēļu sistēmas ietekme uz skolēnu iesaistīšanos un 

motivāciju, un sniedziet pārskatu par visiem šķēršļiem, ar kuriem 
nācies saskarties. 

Norādījumi praktikantiem 

 
Izmantojiet digitālo instrumentu, lai izstrādātu aktivitāti, ko varētu izmantot savā 
klasē. 

Iepazīstiniet ar savas grupas darbu un lūdziet atgriezenisko saiti. 

https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://kahoot.it/
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Mācību līdzekļi Datori/tabletes 
Spēles rīki (Kahoot, Classcraft, Seesaw) Projektors (spēļu 

demonstrēšanai) 

Jomas 
pārdomām 

/ Piezīmes 

Kā spēlēšana var ietekmēt skolēnu motivāciju virtuālajā un fiziskajā klasē? 
Kā skolotāji var līdzsvarot spēles elementus ar mācību programmas mērķiem? 

Resursi Spēļu spēlēšana 
izglītībā 
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st- 

gadsimta mācīšanās 

 
Classcraft pārskats 
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it- be-

used-to-teach-tips-and-tricks 

 
Kahoot spēles izveides rokasgrāmata 
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/ 

 

 

 

 

 

 

Darbības scenārijs Nr. 4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
Temats 

Inovatīva mācību programmas un digitālo prasmju integrācija 

Nosaukums 
aktivitāte 

Starpdisciplinārā pieeja 

Aktivitātes 

mērķis 
Piedāvāt skolotājiem praktiskas idejas un aktivitātes, kas integrē dažādus mācību 

priekšmetus, radot saistošas, reāli īstenojamas stundas, kas veicina radošumu, 
sadarbību un izpratni par dažādām disciplīnām. 
studenti. 

Laika grafiks 55 minūtes 

https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/
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Procedūra Instrukcijas treneriem 

 
Ievads starpdisciplinārā mācīšanā (10 minūtes): 

• Sāciet ar starpdisciplinārās mācīšanās jēdziena skaidrojumu un tā 

priekšrocībām, jo īpaši ar to, kā tas palīdz skolēniem radīt saistošu, 

reālu mācību pieredzi. 
• Pārrunājiet, kā starpdisciplinārās stundas ļauj skolēniem veidot saikni 

starp mācību priekšmetiem un padziļināt izpratni par sarežģītām 

tēmām. 
• https://www.canva.com/design/DAGb- 

XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb- 

XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm 
_source=sharebutton 

1. daļa: literatūras un sporta izpēte (10 minūtes): 

• Paskaidrojiet, kā literatūra un sports var būt saistīti. Piemēram, 

literatūrā sports bieži tiek attēlots kā dzīves, rakstura attīstības un 
komandas darba metafora. 

• Parādiet literāro darbu vai stāstu piemērus, kuros ir iesaistīts sports 

(piemēram, Džima Kerola "Basketbola dienasgrāmatas", "The 
Basketball Diaries", "Chasing the Dream": The Rags-to-Riches Story 

of Serena Williams). 
• Uzsveriet, kā sporta stāstos tiek uzsvērtas tādas tēmas kā neatlaidība, 

komandas darbs un izaicinājumu pārvarēšana. 

2. daļa: mākslas un sporta integrēšana (15 minūtes): 

• Paskaidrojiet, kā mākslu (piemēram, vizuālo mākslu, mūziku vai 

drāmu) var integrēt ar sportu, lai veicinātu radošumu un izpratni. 
• Piemēri: 

o Vizuālā māksla: Aiciniet skolēnus radīt mākslas darbus 

(piemēram, plakātus, ilustrācijas vai kolāžas), kas atspoguļo 
kāda sporta veida garu vai kādu slavenu sporta momentu. 

o Mūzika: Izpētiet, kā sporta notikumi vai sportisti ir 

iedvesmojuši dziesmas, mūzikas videoklipus vai himnas 
(piemēram, grupas Queen "We Are the Champions"). 
Izmantojiet ritmu, lai mācītu kustības (sporta horeogrāfija). 

o Drāma: palūdziet skolēniem izspēlēt vai parādīt ainu no kādas 
ar sportu saistītas filmas vai romāna vai izveidot skečus, kas 
ilustrē komandas darbu sportā. 

3. daļa: Aktivitātes plānošana - literatūras, mākslas un sporta integrēšana (15 

minūtes): 

• Parādiet skolotājiem, kā veidot starpdisciplināru mācību stundu, apvienojot 

literatūra, māksla un sports. Sniedziet darbības piemēru. 
• Piemērs: Aktivitāte - "Komandas darba māksla" 

https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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 1. Literatūra: Izlasiet fragmentu vai īsu stāstu, kurā uzsvērta 

komandas darba nozīme sportā (piem., The Mighty Ducks). 
2. Māksla: Palūdziet skolēniem izveidot vizuālu attēlojumu 

(piemēram, komandas logo, plakātu vai ilustrāciju), 

pamatojoties uz stāsta tēmām. 
3. Sports: Skolēni piedalās komandas veidošanas aktivitātē, kurā 

tiek uzsvērta sadarbība, piemēram, stafetes skrējienā vai grupas 

izaicinājumā. 

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6v 

EBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&ut 
m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc 

e=sharebutton 

4. daļa: Dalīšanās un atgriezeniskā saite (5 minūtes): 

•  Aiciniet skolotājus iepazīstināt ar viņu izveidotajiem starpdisciplināro 
mācību stundu plāniem vai aktivitāšu idejām. Sniedziet atgriezenisko 

saiti par to, cik labi ir integrēti visi trīs mācību priekšmeti. 

Norādījumi praktikantiem 

• Pārrunājiet, kā šīs aktivitātes var padziļināt skolēnu izpratni par sportu 

un rosināt viņus domāt radoši. 
• Piedalieties parauga aktivitātē "Komandas darba māksla". Izlasiet īsu 

stāstu vai fragmentu, izveidojiet mākslas darbu un piedalieties fiziskā 

aktivitātē, kas pastiprina literatūrā aplūkotās tēmas. 
• Darbs nelielās grupās, lai plānotu savus starpdisciplinārus pasākumus, 

iekļaujot trīs mācību priekšmetus. 
• Apspriediet šo mācību priekšmetu integrēšanas problēmas un veidus, 

kā tās pārvarēt, piemēram, kā saglabāt līdzsvaru starp konkrētam 
mācību priekšmetam specifisku saturu un sadarbības aktivitātēm. 

Mācību 
līdzekļi 

 
Mācību resursi un palīglīdzekļi: 

1. Mācību stundas plāna veidne: 
o Vienkārša veidne skolotājiem starpdisciplināras mācību 

stundas plāna izveidei 
o https://www.canva.com/design/DAGb- 

kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf- KW4w/edit?utm_content=DAGb- 
kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2 
&utm_source=sharebutton 

Jomas 

pārdomas / 

Piezīmes 

Skolēnu iesaistīšanās: 

https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgyYyICY/4XmVJj6vEBzAsvqfM1lAEw/edit?utm_content=DAGbgyYyICY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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• Kā radošo aktivitāšu (māksla, mūzika, drāma) integrācija ar literatūru 

un sportu ietekmēja jūsu iesaistīšanās līmeni mācību stundā? 
• Kā šī metode var palīdzēt skolēniem saskatīt dažādu mācību 

priekšmetu saistību ar reālās dzīves situācijām? 

Praktiskā īstenošana: 

• Kā jūs pielāgotu šo starpdisciplināro pieeju dažādām vecuma grupām 

vai mācīšanās spējām? 
• Ar kādām problēmām jūs varētu saskarties klasē, mēģinot integrēt 

šos priekšmetus, un kā jūs varētu tās pārvarēt? 

Novērtēšana un atgriezeniskā saite: 

• Kā jūs varat novērtēt skolēnu mācīšanos trīs dažādās 

disciplīnās (literatūra, māksla un sports)? 
• Kāda veida formatīvie vērtējumi (piemēram, grupu diskusijas, mākslas 

darbi, prezentācijas) varētu būt noderīgi, lai novērtētu stundas 
efektivitāti? 

Sadarbība: 

• Kā šī starpdisciplinārā metode var veicināt skolēnu sadarbību 

mācībās, un kā tas var labvēlīgi ietekmēt klases dinamiku? 
• Pārdomājiet, kā šī pieeja varētu veicināt kopienas garu jūsu klasē, 

izmantojot komandas darbu, kopīgus projektus un savstarpēju atbalstu. 

 

 

 

 

 

 

7. Vērtēšana un atgriezeniskā saite digitālajā izglītībā 

 

Mācību rezultāti: 

Pēc šīs nodaļas pabeigšanas jūs varēsiet: 

 

1. izprast digitālās novērtēšanas pamatprincipus: 

o izskaidrot teorētiskos pamatus un galvenos principus, kas attiecas uz 

mācību vērtēšanu digitālajā vidē, tostarp formatīvās atgriezeniskās saites 

un nepārtraukta vērtēšanas cikla nozīmi (Black & Wiliam, 2009; Hattie & 

Timperley, 2007). 

2. atšķirt formatīvo un summatīvo vērtēšanu digitālajā vidē: 
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o Identificēt atšķirīgos mērķus, metodes un digitālos rīkus, ko izmanto 

formatīvajam un summatīvajam vērtējumam, un novērtēt, kā katrs no šiem 

veidiem atbalsta skolēnu mācīšanos un mācību lēmumu pieņemšanu (Hattie & 

Timperley, 2007). 

3. īstenot efektīvas atgriezeniskās saites stratēģijas: 

o Izstrādāt stratēģijas savlaicīgas, personalizētas un konstruktīvas 

atgriezeniskās saites sniegšanai, izmantojot gan klātienes, gan digitālās 

platformas jauktās mācību vidēs, nodrošinot, ka atgriezeniskā saite veicina 

pašregulētu mācīšanos un nepārtrauktu pilnveidi (Redecker, 2017). 

4. Izmantojiet mācību analītiku un uz datiem balstītas atziņas: 

o apgūt prasmes vākt, analizēt un interpretēt digitālā novērtējuma datus, 

izmantojot mācību analītiku, un izmantot šīs atziņas, lai informētu par mācību 

praksi un pielāgotu mācību metodes, lai novērstu konstatētās mācību 

nepilnības (Siemens, 2013; Papamitsiou & Economides, 2014). 

5. Izstrādāt iekļaujošu novērtēšanas praksi: 

o Izstrādāt un ieviest tādas vērtēšanas metodes, kas ir pieejamas un 

vienlīdzīgas visiem skolēniem, tostarp tiem, kuriem ir mazāk iespēju, 

piemērojot universālā mācību satura izstrādes (UDL) principus un 

vajadzības gadījumā pielāgojot digitālos vērtēšanas rīkus (CAST, 2018). 

6. integrēt digitālos rīkus un resursus: 

o Identificēt un novērtēt dažādus digitālos rīkus un resursus vērtēšanai un 

atgriezeniskajai saitei, kā arī efektīvi integrēt šos rīkus mācību praksē, lai 

uzlabotu skolēnu iesaisti un mācību rezultātus (ISTE, 2017). 

7. Pārdomāt un pielāgot novērtēšanas praksi: 

o Iesaistīties refleksijas praksē, lai pastāvīgi novērtētu digitālās vērtēšanas 

un atgriezeniskās saites stratēģiju ietekmi uz skolēnu sniegumu un 

pilnveidotu mācību pieejas, pamatojoties uz datiem balstītiem 

pierādījumiem un jaunāko paraugpraksi. 

 

 

7.1 Mācību vērtēšana digitālajā vidē: galvenie principi 

 

Mācīšanās vērtēšana digitālajā vidē no jauna definē tradicionālo vērtēšanu, uzsverot 

pastāvīgu, formatīvu atgriezenisko saiti, kas informē gan par mācīšanu gan mācīšanos. 

Digitālajā vidē vērtēšana nav tikai apkopojošs process, bet gan nepārtraukts cikls, kas palīdz 

apzināt trūkumus mācībās, pārraudzīt progresu un veicina pašregulāciju. Pedagogi izmanto 

dažādus digitālos rīkus, piemēram, tiešsaistes viktorīnas, interaktīvus diskusiju dēļus un 

digitālos portfeļus, lai reāllaikā vāktu datus un nodrošinātu personalizētu, tūlītēju 

atgriezenisko saiti (Black & Wiliam, 2009; Nicol & Macfarlane-Dick, 2006). Šāda pieeja ne 

tikai atbalsta skolēnu mācīšanos, bet arī veicina dziļāku izpratni par mācību priekšmetu, ļaujot 

skolēniem pārdomāt savu sniegumu un attiecīgi pielāgot savas stratēģijas. 

 

Galvenie principi, kas jāievēro, vērtējot mācīšanos digitālajā vidē, ir mācību mērķu skaidrība, 

savlaicīga un konstruktīva atgriezeniskā saite un aktīva skolēnu iesaiste. Skaidri formulējot 

mācīšanās mērķus un panākumu kritērijus, digitālais novērtējums palīdz skolēniem saprast, 



103  

kas no viņiem tiek sagaidīts un kā šos mērķus sasniegt. Digitālo rīku integrācija ļauj sniegt 

tūlītēju atgriezenisko saiti, kas ir būtiska, lai veicinātu paškorektīvo korekciju un iteratīvo 

uzlabošanos. Turklāt, iesaistot skolēnus pašnovērtēšanas un salīdzinošās vērtēšanas procesos 

izmantojot digitālās platformas, attīsta atbildības sajūtu un veicina metakognitīvās stratēģijas. 

Šāda tehnoloģiju saskaņošana ar formatīvās vērtēšanas praksi ne tikai personalizē mācību 

pieredzi, bet arī nodrošina, ka mācību korekcijas ir balstītas uz datiem un atbilst skolēnu 

vajadzībām (Redecker, 2017; Nicol & Macfarlane-Dick, 2006). 

 

Turklāt digitālās vērtēšanas interaktīvais raksturs atvieglo dinamiskāku atgriezeniskās saites 

ciklu starp pedagogiem un izglītojamajiem. Digitālie rīki var sekot līdzi mācību progresam, 

izmantojot analītiskos un vizualizācijas paneļus, piedāvājot pedagogiem ieskatu skolēnu 

snieguma modeļos. Šāda uz datiem balstīta pieeja ļauj izstrādāt mērķtiecīgus intervences 

pasākumus un atbalsta diferencētu mācīšanu, kas pielāgota individuālajiem mācīšanās stiliem. 

Visbeidzot, digitālo vērtēšanas metožu izmantošana palīdz audzināt skolēnu izaugsmes 

domāšanas veidu, uzsverot progresu, noturību un nepārtrauktu pilnveidi, kas ir būtiski 

mūžizglītībai aizvien digitalizētākā pasaulē (Hattie & Timperley, 2007). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā digitālie vērtēšanas rīki uzlabo jūsu spēju sniegt savlaicīgu un 

personalizētu atgriezenisko saiti, kas atbalsta skolēnu mācīšanos un 

pašregulāciju? 

2. Pārdomājiet digitālo novērtēšanas darbību, ko esat īstenojis vai novērojis. Kādi 

procesa aspekti veicināja efektīvu formatīvo atgriezenisko saiti un kā jūs varētu 

to vēl vairāk uzlabot? 

3. Kādā veidā datu analītikas integrēšana digitālajos novērtējumos var palīdzēt 

jums identificēt nepilnības mācībās un pielāgot mācības, lai apmierinātu skolēnu 

daudzveidīgās vajadzības? 

 

 

 

7.2 Formatīvais un summatīvais novērtējums, izmantojot digitālos rīkus 

Digitālie rīki ir revolucionizējuši veidu, kā pedagogi veic gan formatīvo, gan summatīvo 

vērtēšanu, radot iespēju interaktīvāk, savlaicīgāk un personalizētāk novērtēt skolēnu 

mācīšanos. Formatīvo vērtēšanu, kas vērsta uz pastāvīgas atgriezeniskās saites sniegšanu, lai 

atbalstītu skolēnu mācīšanos, uzlabo digitālās platformas, kas piedāvā reāllaika datu vākšanu, 

adaptīvas viktorīnas un interaktīvus atgriezeniskās saites mehānismus. Tāpat arī summatīvo 

vērtēšanu, kas paredzēta, lai novērtētu skolēnu mācīšanos mācību vienības beigās, var efektīvi 

pārvaldīt, izmantojot tiešsaistes eksāmenus, digitālos portfeļus un automatizētas vērtēšanas 

sistēmas. Kopā šie digitālie rīki ļauj pedagogiem veidot vērtēšanas pieredzi, kas ir saskaņota 

ar mācību mērķiem, vienlaikus iesaistot skolēnus tehnoloģiski bagātīgā vidē (Black & 

Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007). 

 

Formatīvās vērtēšanas jomā digitālie rīki, piemēram, mācību pārvaldības sistēmas, tiešsaistes 

viktorīnas un sadarbības digitālās platformas, ļauj pedagogiem vākt un analizēt skolēnu datus 
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reāllaikā. Šie rīki sniedz tūlītēju atgriezenisko saiti skolēniem, ļaujot viņiem izprast savu 

progresu un noteikt jomas, kurās mācību procesa laikā ir nepieciešami uzlabojumi. Turklāt 

digitālajos novērtējumos var iekļaut multimediju elementus, piemēram, interaktīvas 

simulācijas vai video atbildes, kas atbilst dažādiem mācīšanās stiliem, tādējādi veicinot 

iekļaujošāku mācību vidi. Iespēja sekot līdzi skolēnu sniegumam laika gaitā, izmantojot 

analītiskos datus un informācijas paneļus, vēl vairāk dod pedagogiem iespēju pielāgot mācību 

stratēģijas, lai apmierinātu individuālās skolēnu vajadzības (Black & Wiliam, 2009). 

Summatīvais novērtējums digitālā kontekstā izmanto tehnoloģiju, lai efektīvi novērtētu 

kumulatīvos mācību rezultātus. Tiešsaistes eksāmeni, digitālie portfeļi un uz projektiem 

balstīti novērtējumi ir piemēri tam, kā digitāli rīki var atspoguļot skolēnu mācīšanās apjomu 

un dziļumu vienības vai kursa beigās. Šādiem vērtējumiem ir pieejamas tādas funkcijas kā 

automatizēta vērtēšana, kas ne tikai palielina efektivitāti, bet arī nodrošina konsekventu un 

objektīvu vērtēšanu. Turklāt digitālās platformas var nodrošināt drošu testēšanas vidi un 

piedāvāt dažādus jautājumu veidus - no atbilžu variantiem līdz atvērtām atbildēm, tādējādi 

nodrošinot, ka vērtējumi ir gan stingri, gan visaptveroši (Hattie & Timperley, 2007). 

 

Gan formatīvā, gan summatīvā novērtējuma integrēšana, izmantojot digitālos rīkus, rada 

nepārtrauktu atgriezeniskās saites ciklu, kas uzlabo vispārējo mācīšanas un mācīšanās 

procesu. Apvienojot reāllaika datus no formatīvajiem novērtējumiem ar visaptverošu 

novērtējumu, ko sniedz summatīvie novērtējumi, pedagogi var iegūt visaptverošu izpratni par 

skolēnu sniegumu. Šāda integrēta pieeja ļauj savlaicīgi koriģēt mācību procesu un veicina 

nepārtrauktu uzlabojumu kultūru gan skolēnu, gan skolotāju vidū. Turklāt digitālā 

novērtējuma datus var izmantot, lai informētu par mācību programmu izstrādi, noteiktu 

tendences un atbalstītu uz pierādījumiem balstītu lēmumu pieņemšanu, kas galu galā noved 

labākiem mācību rezultātiem un personalizētākas izglītības pieredzes (Redecker, 2017). 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā var izmantot digitālos rīkus, lai nodrošinātu tūlītēju un 

izmantojamu formatīvo atgriezenisko saiti, kas atbalsta skolēnu 

mācīšanos un pašregulāciju? 

2. Ar kādām problēmām jūs varētu saskarties, ieviešot summatīvo digitālo 

vērtēšanu, un kādas stratēģijas jūs varētu izmantot šo problēmu risināšanai? 

3. Kā jūs varat integrēt gan formatīvo, gan summatīvo digitālo vērtējumu 

datus, lai informētu savu mācību praksi un uzlabotu vispārējos mācību 

rezultātus? 

 

 

 

7.3 Atgriezeniskās saites nodrošināšana jauktā un digitālā mācību vidē 

Jauktās un digitālās mācību vidēs efektīvas atgriezeniskās saites nodrošināšana ir ļoti svarīga, 

lai uzlabotu skolēnu mācīšanos un iesaistīšanos. Šajās vidēs apvienotas klātienes mācības ar 

digitālajām formām, piedāvājot vairākus saziņas un mijiedarbības veidus. Šajā kontekstā 

atgriezeniskā saite kļūst ne tikai par vērtēšanas rīku, bet arī par dinamisku mehānismu, kas 
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veicina nepārtrauktu pilnveidi, atbalsta pašregulētu mācīšanos un radīt personalizētāku 

mācību pieredzi. Pedagogiem, kas orientējas šādā hibrīdvidē, ir jāizmanto gan tradicionālās, 

gan digitālās atgriezeniskās saites stratēģijas, lai apmierinātu daudzveidīgās skolēnu 

vajadzības (Hattie & Timperley, 2007). 

 

Digitālie rīki ir būtiski pārveidojuši atgriezeniskās saites procesu, ļaujot sniegt savlaicīgas, 

pielāgotas un interaktīvas atbildes. Tādas tehnoloģijas kā mācību vadības sistēmas, 

automatizētas pārbaudes testu atsauksmes un tiešsaistes diskusiju forumi ļauj pedagogiem 

sniegt tūlītēju un konkrētu atgriezenisko saiti par skolēnu darbu. Šāds ātras atbildes 

mehānisms palīdz skolēniem laikus apzināt nepareizos priekšstatus, pielāgot mācību 

stratēģijas un saglabāt interesi par mācību saturu. Iespēja iekļaut multimediju elementus, 

piemēram, video komentārus, anotētus digitālos dokumentus vai audioierakstus, vēl vairāk 

uzlabo atgriezeniskās saites skaidrību un ietekmi, padarot to skaidrāku un efektīvāku. Tā ir 

pieejamāka un saistošāka izglītojamajiem ar dažādām mācību izvēlēm (Black & Wiliam, 

2009). 

 

Jauktā mācību vidē tiek izmantotas gan digitālās, gan klātienes atgriezeniskās saites 

priekšrocības. Tiešā saskarsmē skolotāji var sniegt niansētus, personalizētus norādījumus, 

izmantojot tiešu mijiedarbību, savukārt digitālās platformas nodrošina nepārtrauktas un 

reflektējošas atgriezeniskās saites iespējas. Piemēram, pēc klases diskusijas vai grupas 

aktivitātes pedagogi var sniegt digitālu atgriezenisko saiti, kurā apkopoti galvenie punkti, 

izceltas jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, un rosināta tālāka izpēte. Šāda tūlītējas, 

personiskas atgriezeniskās saites un pastāvīga digitālā atbalsta kombinācija rada visaptverošu 

atgriezeniskās saites ciklu, kas veicina skolēnu sasniegumus un sekmē izaugsmes domāšanas 

veidu (Redecker, 2017). 

 

Tomēr efektīvas atgriezeniskās saites sniegšana jauktā vidē ir saistīta arī ar grūtībām. 

Pedagogiem ir jāsabalansē tiešās atgriezeniskās saites tiešums un personalizācija ar digitālo 

atgriezeniskās saites rīku mērogojamību un konsekvenci. Lai efektīvi izmantotu šos rīkus un 

izstrādātu atgriezeniskās saites stratēģijas, kas ir gan reaģētspējīgas, gan ilgtspējīgas, ir 

būtiska profesionālā pilnveide un pastāvīga skolotāju sadarbība. Saskaņojot atgriezeniskās 

saites praksi ar iedibinātajām izglītības sistēmām un pastāvīgi pārdomājot tās ietekmi, 

pedagogi var attīstīt konstruktīvas, formatīvas atgriezeniskās saites kultūru, kas veicina gan 

mācīšanas, gan mācīšanās rezultātu uzlabošanos. 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat integrēt gan digitālās, gan klātienes atgriezeniskās saites metodes, 

lai saskaņotu un nepārtrauktu atgriezeniskās saites ciklu savā jauktajā klasē? 

2. Kādus digitālos rīkus vai platformas jūs izmantojat vai apsverat iespēju 

izmantot, lai nodrošinātu savlaicīgu un personalizētu atgriezenisko saiti, un 

kā, jūsuprāt, tos varētu vēl vairāk optimizēt skolēnu vajadzībām? 

3. Pārdomājiet neseno atgriezeniskās saites pieredzi savā klasē. Kā atgriezeniskās 

saites veids (digitālais vai klātienes) ietekmēja skolēnu mācīšanos un kādi 

pielāgojumi varētu uzlabot tās efektivitāti jauktās mācīšanās kontekstā? 
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7.4 Analītikas un datu izmantošana, lai informētu par mācībām un novērtēšanu 

 

Digitālās mācību vides rada milzīgu datu apjomu, ko var izmantot, lai informētu un uzlabotu 

gan mācības, gan vērtēšanu. Izmantojot mācību analītiku, pedagogi var vākt, analizēt un 

interpretēt datus par skolēnu iesaistīšanos, sniegumu un mijiedarbību ar digitālo saturu 

reāllaikā. Šī bagātīgā informācija sniedz ieskatu individuālajos mācīšanās modeļos un 

uzvedībā, ļaujot skolotājiem pielāgot mācības, lai  atbilstu skolēnu unikālajām vajadzībām. 

Kā skaidro Siemens (2013), mācību analītika pārvērš neapstrādātus datus praktiski 

izmantojamās atziņās, kas atbalsta uz pierādījumiem balstītu lēmumu pieņemšanu izglītības 

jomā. 

 

Digitālajās platformās, piemēram, mācību pārvaldības sistēmās un adaptīvās mācīšanās 

programmatūrā, iestrādātie mācību analīzes rīki piedāvā informācijas paneļus un 

vizualizācijas, kas ļauj izsekot galvenajiem darbības rādītājiem, tostarp uzdevumu izpildes 

laikam, viktorīnu rezultātiem un dalībai tiešsaistes diskusijās. Šie rīki ne tikai izceļ jomas, 

kurās skolēni ir izcili, bet arī palīdz identificēt iespējamās mācību nepilnības. Kā norāda 

Papamitsiou un Economides (2014), šādu uz datiem balstītu pieeju ļauj pedagogiem savlaicīgi 

īstenot intervences pasākumus, tādējādi. Veicināt atsaucīgāku un personalizētāku mācību 

pieredzi, kas var uzlabot mācību rezultātus. 

 

Turklāt datu analītikas integrēšana vērtēšanas praksē ļauj nodrošināt nepārtrauktu 

atgriezeniskās saites ciklu starp skolēniem un pedagogiem. Digitālos novērtējumus var 

izstrādāt tā, lai nodrošinātu tūlītēju atgriezenisko saiti, un apkopotie dati var atklāt tendences 

laika gaitā, sniedzot informāciju gan formatīvās, gan summatīvās vērtēšanas stratēģijām. Kā 

atzīmē Baker un Inventado (2014), šī pieeja atbalsta adaptīvu mācīšanu, ļaujot pedagogiem 

uzlabot stundu plānus un mācību stratēģijas, pamatojoties uz empīriskiem pierādījumiem. 

Savukārt skolēni gūst labumu no mācību vides, kas attīstās, reaģējot uz viņu panākumiem, 

tādējādi veicinot nepārtrauktu uzlabojumu un pašregulētas mācīšanās kultūru. 

 

Neraugoties uz ievērojamajām priekšrocībām, analītikas izmantošana digitālajā izglītībā rada 

arī problēmas, tostarp datu konfidencialitātes jautājumus, nepieciešamību apmācīt pedagogus 

datu interpretācijā un iespējamu neobjektivitāti datu vākšanā. Ferguson (2012) uzsver, cik 

svarīgi ir risināt šīs problēmas, lai nodrošinātu, ka analītika ne tikai uzlabo mācības, bet arī 

dara to ētiskā un taisnīgā veidā. Tā kā izglītības iestādes turpina ieviest un pilnveidot digitālos 

vērtēšanas un atgriezeniskās saites mehānismus, līdzsvarota pieeja, kas aizsargā skolēnu datus 

un veicina profesionālo pilnveidi, ir būtiska, lai maksimāli palielinātu mācību analītikas 

priekšrocības izglītībā. 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat izmantot digitālo analītiku, lai noteiktu un novērstu individuālās 

mācīšanās nepilnības klasē, un kādi konkrēti rīki varētu atbalstīt šo procesu? 

2. Pārdomājiet situāciju, kad uz datiem balstītas atziņas noveda pie izmaiņām 

jūsu mācību praksē. Kādi bija galvenie faktori, kas noteica jūsu lēmumu, un 

kā šīs izmaiņas ietekmēja skolēnu mācību rezultātus? 

3. Kādas problēmas jūs paredzat, ieviešot mācību analītiku savā izglītības 

kontekstā, un kādas stratēģijas jūs varētu izmantot, lai mazinātu tādas 

problēmas kā datu konfidencialitāte un neobjektivitāte? 

 

 

 

7.5 Iekļaujoša vērtēšanas prakse: pielāgošanās skolēniem ar ierobežotām iespējām 

 

Digitālās izglītības iekļaujošā vērtēšanas prakse ir izstrādāta tā, lai nodrošinātu, ka ikviens 

skolēns, jo īpaši skolēns ar ierobežotām iespējām, var demonstrēt savas zināšanas tādā veidā, 

kas atspoguļo viņa unikālās stiprās puses un problēmas. Skolēni no maznodrošinātas vides, 

skolēni ar invaliditāti vai skolēni, kuriem ir ierobežota digitālā piekļuve, bieži saskaras ar 

papildu šķēršļiem, kurus tradicionālās vērtēšanas metodes var neņemt vērā. Pieņemot 

universālā dizaina mācībām (UDL) principus, pedagogi var izstrādāt vērtēšanas stratēģijas, 

kas nodrošina daudzveidīgus iesaistīšanās, atspoguļošanas un izpausmes līdzekļus, tādējādi 

nodrošinot visiem izglītojamajiem vienlīdzīgas iespējas gūt panākumus (CAST, 2018). 

 

Viena no efektīvām iekļaujošas vērtēšanas stratēģijām ir daudzveidīgu digitālo rīku 

izmantošana, kas piedāvā dažādus zināšanu demonstrēšanas veidus. Piemēram, pedagogi var 

iekļaut multimediju projektus, interaktīvas viktorīnas vai digitālos portfeļus, kas ļauj 

skolēniem izteikt savu izpratni, izmantojot tekstu, audio, attēlus vai video. Šāda pieeja ne tikai 

atbilst dažādiem mācīšanās stiliem, bet arī atbalsta diferencētu mācīšanu, ļaujot skolotājiem 

mainīt uzdevumus. Un atgriezenisko saiti, pamatojoties uz skolēnu individuālajām 

vajadzībām. Pētījumi liecina, ka, ja formatīvie vērtējumi ir izstrādāti, domājot par elastīgumu, 

tie ne tikai uzlabo mācīšanos, bet arī veicina skolēnu, kurus parastās metodes citādi varētu 

atstumt malā, atbildības sajūtu un motivāciju (Black & Wiliam, 2009). 

 

Turklāt digitālās analītikas un reāllaika atgriezeniskās saites mehānismu integrācija vēl vairāk 

palielina vērtēšanas prakses iekļaujošumu. Digitālās platformas var sekot līdzi skolēnu 

progresam un nodrošināt tūlītēju, personalizētu atgriezenisko saiti, kas palīdz gan pielāgot 

mācību procesugan skolēnu pašregulāciju. Šāda uz datiem balstīta pieeja ļauj pedagogiem 

nekavējoties identificēt un novērst mācību nepilnības, nodrošinot, ka skolēni ar ierobežotām 

iespējām saņem nepieciešamo atbalstuTurklāt nepārtrauktas atgriezeniskās saites un 

reflektējošas prakses kultūras veidošana palīdz veidot izaugsmes domāšanas veidu, dodot 

iespēju visiem izglītojamajiem iesaistīties pastāvīgā pilnveidē, vienlaikus nodrošinot, ka 

vērtēšanas procesi paliek adaptīvi un taisnīgi (Hattie & Timperley, 2007). 
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Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā jūs varat mainīt savu pašreizējo digitālās vērtēšanas praksi, lai 

labāk pielāgotos skolēniem, kuri saskaras ar papildu šķēršļiem 

mācībās? 

2. Pārdomājiet digitālās vērtēšanas pieredzi, kad skolēnam ar ierobežotām 

iespējām bija grūti demonstrēt savas zināšanas. Kādas alternatīvas 

stratēģijas vai rīkus varēja izmantot, lai radītu iekļaujošāku vērtēšanu? 

3. Kādā veidā reāllaika digitālā atgriezeniskā saite un analītika var palīdzēt 

jums identificēt trūkumus mācībās un pielāgot mācības, lai apmierinātu 

visu skolēnu dažādās vajadzības? 

 

7.6 Resursi un rīki pedagogiem 

 

Strauji mainīgajā digitālās izglītības vidē pedagogiem ir nepieciešams spēcīgs rīku un resursu 

kopums, lai efektīvi novērtētu skolēnu mācīšanos un nodrošinātu jēgpilnu atgriezenisko saiti. 

Digitālie rīki ļauj skolotājiem racionalizēt vērtēšanas procesus, nodrošināt savlaicīgu 

atgriezenisko saiti un radīt saistošu mācību pieredzi, kas atbilst dažādām skolēnu vajadzībām. 

Izmantojot šīs tehnoloģijas, pedagogi var apkopot reāllaika datus par skolēnu sniegumu un 

attiecīgi pielāgot mācības, tādējādi veicinot atsaucīgāku un personalizētāku mācību vidi 

(Black & Wiliam, 2009). 

 

Tikpat svarīgi ir resursi, kas piedāvā norādījumus, paraugpraksi un ietvarus digitālo prasmju 

integrēšanai mācībās. Šādi resursi palīdz pedagogiem pārvarēt digitālās transformācijas 

izaicinājumus, sniedzot pētījumos balstītas stratēģijas un praktiskus padomus efektīvai 

vērtēšanai un atgriezeniskajai saitei. Ar piekļuvi visaptverošiem standartiem un vadlīnijām, 

piemēram, ISTE standartiem un vadlīnijām, ko sniedz ISTE un universālā mācību satura 

izstrādes (UDL) sistēma, skolotāji var izstrādāt gan iekļaujošu, gan inovatīvu mācību saturu. 

Šī sinerģija starp rīkiem un resursiem atbalsta nepārtrauktu profesionālo pilnveidi un dod 

pedagogiem iespēju iet kopsolī ar tehnoloģiskajiem sasniegumiem izglītībā (CAST, 2018). 

 

Zemāk ir apkopots digitālo rīku un resursu saraksts, kas izstrādāts, lai palīdzētu pedagogiem 

uzlabot vērtēšanu un atgriezenisko saiti digitālajā izglītībā. Šajās izlasēs iekļautas interaktīvas 

platformas formatīvajiem un summatīvajiem novērtējumiem, sadarbības vides un 

profesionālās sistēmas, kas informē par labāko praksi. Integrējot šos rīkus un resursus ikdienas 

darbā 
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praksē pedagogi var bagātināt mācību pieredzi, veicināt vienlīdzību un veidot nepārtrauktu 

uzlabojumu kultūru. 

 

Digitālie rīki 

 

1. Google klase 

Bezmaksas platforma, kas ļauj pedagogiem pārvaldīt uzdevumus, atvieglot saziņu un 

nodrošināt atgriezenisko saiti reāllaikā. 

Saite 

2. Kahoot! 

Interaktīva, uz spēlēm balstīta mācību platforma, kas formatīvo vērtēšanu padara 

saistošu, izmantojot viktorīnas un konkursus. 

Saite 

3. Edpuzzle 

Rīks interaktīvu videoklipu mācību stundu izveidei ar iestrādātiem jautājumiem, kas 

veikt tūlītēju novērtēšanu un saņemt personalizētu atgriezenisko saiti. 

Saite 

4. Socrative 

Uz mākoņa bāzēta skolēnu atbilžu sistēma, kas nodrošina reāllaika formatīvo vērtēšanu, 

izmantojot viktorīnas un aptaujas. 

Saite 

5. Viktorīna 

Spēļu novērtēšanas platforma, kas piedāvā tūlītēju analīzi un atbalsta jautājumu 

formātus, lai iesaistītu skolēnus. 

Saite 

6. Padlet 

Digitālais ziņojumu dēlis, kas atvieglo atgriezenisko saiti, resursu koplietošanu un 

interaktīvas diskusijas starp skolēniem. 

Saite 

7. Nearpod 

Interaktīvs mācību stundu rīks, kas integrē formatīvos vērtējumus, virtuālos 

izbraukumus un reāllaika skolēnu atbildes. 

Saite 

8. Seesaw 

Digitālā portfeļa platforma, kas ļauj skolēniem dokumentēt un atspoguļot savu 

mācīšanos, vienlaikus ļaujot skolotājiem nodrošināt nepārtrauktu atgriezenisko saiti. 

Saite 

 

Resursi 

 

1. ISTE standarti pedagogiem 

Visaptveroša sistēma, kas piedāvā vadlīnijas un paraugpraksi efektīvai tehnoloģiju 

integrēšanai izglītībā. 

Saite 

2. Universālā mācību dizaina (UDL) vadlīnijas 

https://classroom.google.com/
https://kahoot.com/
https://edpuzzle.com/
https://socrative.com/
https://quizizz.com/
https://padlet.com/
https://nearpod.com/
https://web.seesaw.me/
https://www.iste.org/standards/for-educators
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Resurss, kas piedāvā stratēģijas iekļaujošas un pieejamas mācību pieredzes 

veidošanai, izmantojot dažādus iesaistīšanās, reprezentācijas un izteiksmes līdzekļus. 

Saite 

3. DigCompEdu sistēma 

Eiropas sistēma pedagogu digitālajām prasmēm, kurā izklāstītas būtiskas prasmes un 

praksi efektīvai tehnoloģiju integrācijai. Saite 

4. Edutopia 

Tiešsaistes centrs, kas piedāvā uz pētījumiem balstītas stratēģijas, inovatīvu praksi un 

veiksmes stāstus saistībā ar digitālo un jaukto mācīšanos. 

Saite 

5. Izglītības tehnoloģiju birojs ASV Izglītības ministrija) 

Sniedz resursus, norādījumus un rīkus digitālās mācīšanās un tehnoloģiju integrēšanai 

izglītības iestādēs. 

Saite 

6. EdTechReview 

Tiešsaistes platforma, kas piedāvā pārskatus, ziņas un ieskatu par jaunākajām izglītības 

tehnoloģiju tendencēm un rīkiem. 

Saite 

 

 

 

Jautājumi pārdomām: 

 

1. Kā uzskaitītie digitālie rīki uzlabo jūsu spēju nodrošināt savlaicīgu un 

personalizētu atgriezenisko saiti klasē? 

2. Kurš no resursiem jums šķiet visvērtīgākais, lai vadītu jūsu digitālās 

vērtēšanas praksi, un kā jūs ieviestu tā stratēģijas savā mācību procesā? 

3. Pārdomājiet, kā šo digitālo rīku un resursu integrēšana var mainīt jūsu 

mācību praksi un atbalstīt nepārtrauktu profesionālo pilnveidi. 

 

 

 

  

https://udlguidelines.cast.org/
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
https://www.edutopia.org/
https://tech.ed.gov/
https://edtechreview.in/
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Secinājumi 

Instrumentu kopums ir nodrošinājis visaptverošu sistēmu digitālo prasmju integrēšanai 

mācību programmas izstrādē, nodrošinot pedagogus ar praktiskiem rīkiem, stratēģijām un 

teorētiskām atziņām, lai radītu iekļaujošu, saistošu un tehnoloģijām bagātu mācību vidi. 

Galvenie ieguvumi ietver to, cik svarīgi ir saskaņot mācību programmas mērķus ar digitālo 

kompetenču ietvariem, digitālo stāstu stāstīšanas, dizaina domāšanas un vizuālās mācīšanās 

metožu pārveidojošo lomu, kā arī uz datiem balstīta novērtējuma un atgriezeniskās saites 

spēku digitālajā izglītībā. Kopā šie elementi veicina dinamisku, uz skolēniem orientētu pieeju, 

kas veicina radošumu, kritisko domāšanu, sadarbību un iekļaušanu dažādos mācību 

kontekstos (Mishra & Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie & Timperley, 2007). 

 

Raugoties nākotnē, integrētās mācību programmas nākotne ir saistīta ar nepārtrauktu 

pielāgošanos un attīstību, reaģējot uz straujo tehnoloģiju attīstību un izglītības paradigmu 

maiņu. Jaunās tehnoloģijas, piemēram, mākslīgais intelekts, virtuālā realitāte un papildinātā 

realitāte, sola vēl vairāk personalizēt un bagātināt mācību pieredzi, vienlaikus palielinot 

reāllaika sadarbības un adaptīvas apmācības iespējas. Nākotnes virzieni integrētas mācību 

programmas izstrādē ietver profesionālās pilnveides iniciatīvu paplašināšanu, lai atbalstītu 

pedagogus šo jauno tehnoloģiju izmantošanā, digitālo kompetenču ietvaru pilnveidošanu, lai 

atspoguļotu digitālās kompetences attīstību, un starpdisciplinārās sadarbības veicināšanu, kas 

savieno tradicionālos mācību priekšmetus ar inovatīvām digitālajām praksēm (Eiropas 

Komisija, 2017; Siemens, 2013). 

Pedagogiem un iestādēm turpinot ieviest inovācijas, būs ļoti svarīgi arī turpmāk pievērst 

uzmanību vienlīdzībai un pieejamībai, nodrošinot, ka ikvienam skolēnam ir iespēja gūt 

panākumus digitālajā laikmetā. Veidojot noturīgas digitālās ekosistēmas un integrējot datu 

analītiku notiekošajās mācību programmu reformās, ieinteresētās personas var radīt mācību 

vidi, kas ir gan progresīva, gan atbilstoša visu izglītojamo vajadzībām. Šis rīku kopums kalpo 

ne tikai kā ceļvedis pašreizējai paraugpraksei, bet arī kā pamats nepārtrauktai pētniecībai un 

attīstībai integrētas mācību programmas izstrādes jomā, bruģējot ceļu nākotnes izrāvienam 

izglītības jomā. 
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Pielikums 

 

Svarīgāko terminu glosārijs digitālo prasmju un mācību programmu integrācijas jomā 

 

1. Adaptīvā mācīšanās 

Sistēma, kas izmanto datu analītiku, lai pielāgotu izglītības saturu un tempu 

individuālajām skolēnu vajadzībām, nodrošinot personalizētu mācību 

pieredzi. 

2. Paplašinātā realitāte (AR) 

Tehnoloģija, kas pārklāj digitālo informāciju (piemēram, attēlus, videoklipus un 

tekstu) ar reālo vidi, uzlabojot interaktīvu un aizraujošu mācību pieredzi. 

3. Jauktā mācīšanās 

Mācību pieeja, kas apvieno tradicionālās klātienes klases metodes ar digitālās un 

tiešsaistes mācību aktivitātēm, radot hibrīda modeli, kas izmanto abu veidu 

priekšrocības. 

4. Mācīšanās sadarbībā 

Pedagoģiskā stratēģija, kurā skolēni strādā kopā - bieži vien ar digitālo rīku atbalstu -, 

lai kopīgi dalītos ar zināšanām, risinātu problēmas un veidotu jaunu izpratni. 

5. Kognitīvās slodzes teorija 

Sistēma, kas analizē, cik daudz garīgās piepūles ir nepieciešams, lai apgūtu jaunu 

informāciju, uzsverot, cik svarīgi ir izstrādāt apmācības, kas samazina nevajadzīgu 

kognitīvo slodzi, lai optimizētu mācīšanos. 

6. Konceptuālā karte 

Vizuāls rīks, kas attēlo sakarības starp idejām un jēdzieniem, palīdzot skolēniem 

organizēt un integrēt zināšanas, izmantojot grafiskus attēlus. 

7. Mācību programmas integrācija 

Digitālo prasmju un satura jomu saskaņošanas un apvienošanas process, lai tehnoloģijas 

kļūtu par dabisku mācību procesa sastāvdaļu, uzlabojot mācību nozīmi un skolēnu 

iesaisti. 

8. Dizaina domāšana 

Uz cilvēku vērsta, iteratīva pieeja problēmu risināšanai, kas uzsver empātiju, radošumu, 

prototipu veidošanu un testēšanu, lai izstrādātu inovatīvus risinājumus izglītības 

kontekstā. 

9. Digitālā pilsonība 

Atbildīga un ētiska digitālo tehnoloģiju izmantošana, tostarp izpratne par tiešsaistes 

tiesībām, pienākumiem un drošības pasākumiem, lai efektīvi iesaistītos digitālajās 

kopienās. 

10. Digitālā kompetence 

Prasmju, zināšanu un attieksmju kopums, kas nepieciešams, lai efektīvi un kritiski 

izmantotu digitālās tehnoloģijas mācībām, saziņai un problēmu risināšanai. 

11. Digitālā iekļaušana 

centieni nodrošināt vienlīdzīgu piekļuvi digitālajiem rīkiem, resursiem un iespējām 

visiem skolēniem, jo īpaši tiem, kas nāk no atstumtām vai nepietiekami nodrošinātām 

ģimenēm. 

12. Digitālās prasmes 
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Spēja atrast, novērtēt un radīt informāciju, izmantojot digitālās tehnoloģijas, kā 

efektīvi sazināties un sadarboties digitālajā vidē. 

13. Digitālais portfelis 

Kuratora veidota digitālo artefaktu kolekcija - piemēram, projekti, uzdevumi un 

pārdomas -, kas atspoguļo izglītojamā progresu, prasmes un sasniegumus laika gaitā. 

14. Digitālā stāstu stāstīšana 

Digitālo multivides rīku (piemēram, attēlu, audio, video un teksta) izmantošanas prakse, 

lai veidotu un kopīgotu stāstījumus, kas iesaista un izglīto auditoriju. 

15. EdTech (Izglītības tehnoloģijas) 

Digitālo rīku un resursu integrēšana un izmantošana, lai atbalstītu un uzlabotu 

mācīšanu, mācīšanos un izglītības pārvaldību. 

16. Pagriezta klase 

Mācību modelis, kurā skolēni vispirms mājās apgūst jauno saturu, izmantojot 

digitālos plašsaziņas līdzekļus (piemēram, video lekcijas), un pēc tam izmanto šīs 

zināšanas interaktīvās, problēmu risināšanas aktivitātēs mācību stundās. 

17. Formatīvais novērtējums 

Pastāvīgas vērtēšanas metodes, ko izmanto, lai pārraudzītu skolēnu mācīšanos un 

sniegtu tūlītēju atgriezenisko saiti, lai mācību procesa laikā veiktu uzlabojumus. 

18. Infografikas 

Datu vai informācijas vizuāls attēlojums, kas paredzēts ātrai un skaidrai sarežģītu ideju 

paziņošanai, bieži vien izmantojot grafikas un teksta kombināciju. 

19. Interaktīvā tāfele 

Digitālā tāfele, kas ļauj skolotājiem un skolēniem reāllaikā mijiedarboties ar multivides 

saturu, veicinot klases iesaistīšanos un mācīšanos sadarbībā. 

20. ISTE standarti 

Starptautiskās Tehnoloģiju izglītības biedrības (International Society for Technology 

in Education) izstrādāts vadlīniju kopums, kurā izklāstītas būtiskākās digitālās 

kompetences un labākā prakse pedagogiem, kas integrē tehnoloģijas mācīšanā. 

21. Mācīšanās analīze 

Datu mērīšana, vākšana, analīze un ziņošana par izglītojamajiem un viņu kontekstu, ko 

izmanto, lai optimizētu mācīšanos un informētu par mācību stratēģijām. 

22. Multimediju mācīšanās 

Mācīšanās pieeja, kas apvieno tekstu, attēlus, audio un video, lai informāciju 

pasniegtu dažādos formātos, tādējādi uzlabojot tās izpratni un saglabāšanu. 

23. Uz projektiem balstīta mācīšanās (PBL) 

Mācību stratēģija, kurā skolēni ilgākā laika posmā iesaistās reālās pasaules projektos, 

integrējot vairākas mācību jomas un digitālās prasmes, lai risinātu sarežģītas problēmas. 

24. Summatīvais novērtējums 

Novērtēšanas metodes, ko veic mācību perioda beigās, lai novērtētu skolēnu mācību 

rezultātus, salīdzinot ar noteiktajiem standartiem, un ko parasti izmanto, lai piešķirtu 

pakāpes un sertifikātu. 

25. TPACK (Tehnoloģiju pedagoģiskā satura zināšanas) 

Sistēma, kas apvieno tehnoloģiju, pedagoģijas un satura zināšanas, sniedzot 

pedagogiem norādījumus par to, kā efektīvi integrēt digitālos rīkus mācību praksē. 

26. Universālais mācību dizains (UDL) 
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Izglītības sistēma, kas sniedz vadlīnijas elastīgas mācību vides izveidei, kura, 

izmantojot dažādus iesaistīšanās, pārstāvības un izpausmes līdzekļus, atbilst visu 

izglītojamo daudzveidīgajām vajadzībām. 

27. Virtuālā realitāte (VR) 

Datorģenerētas simulācijas, kas rada aizraujošu, interaktīvu vidi, piedāvājot unikālas 

pieredzes mācīšanās un izpētes iespējas. 
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