EARLYCODE

“Macibu materialu izstrade programmativas domasanas attistibai
pirmsskola”

Erasmus+ 2018-1-TR01-KA203-058832

102 — Macibu materialu rokasgramata

Projekta koordinators: Kirgehir Ahi Evran Universitate (Turcija)
Erhan Giines, Dilek Altun, Ugur Basarmak

Par 102 realizaciju Scuola di Robotica (Italija)

atbildigais partneris: Fiorella Operto, Luca Gilardi

Citi projekta partneri: A.P.E.C. (Turicija)

Yildinnm Ozkaya

EarlyYears (Ziemelirija)

Mary O’Reilly, Yvonne Tracey

Gazi Universitate (Turcija)

Mutlu T. Ustiindad, Mustafa Tanriverdi,
Meuvliit Uysal

Bukarestes Universitate (Rumanija)
Anisoara Dumitrache, Beatrice H. Alimasan
Latvijas Universitate (Latvija)

Linda Daniela, Katrina E. Purina-Bieza

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE - European Project 2018-1-TR01-KA203-058832



Sis intelektualais rezultats ir sagatavots EARLYCODE projekta ietvaros. ST projekta rezultata ir
izmantoti publiski pieejami materiali un to originali. Vietas, kur izmantoti citi publicéti un
nepublicéti avoti, tas tiek noradits.

St rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities lidzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-
NC-SA 4.0)” licenci, lidz ar to So materialu drikst kopét un talak izplatit jebkada vidé un formata,
parveidot un izstradat jaunu saturu uz eso$a pamata. JUs nevarat izmantot So gramatu vai jebkuras
tas modifikacijas komercialai lietoSanai. Jums ir atbilstosi jaatsaucas uz darbu, noradot saiti uz
licenci un janorada veiktas izmainas. JUs varat to darit dazados sapratigos veidos, bet noteikti ne
ta, kas liktu domat, ka licencétajs ir apstiprinajis jusu darbu vai taja veiktas izmainas. JUs nevarat
lietot materialu komercialam vajadzibam. Ja jus modificéjat, parveidojat vai balstaties uz So
materialu, jums ir jaizplata jaunais, atvasinatais darbs ar to pasu licenci ka Sis darbs.

Eiropas Komisijas atbalsts Sis publikacijas sagatavoSanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu,
kas atspogulo tikai autoru viedoklus, un Komisija nevar but atbildiga par taja ietvertas informacijas
jebkadu izmantosanu.
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Lasitaj!

So rokasgramatu ir izstradajusi Erasmus+ Eiropas projekta partneri “EARLYCODE — Macibu
materialu izstrade programmativas domasanas attistibai pirmsskola” (Projekta numurs 2018-1-
TR01-KA203-058832), kuras galvenais meérkis ir veicinat un attistit programmativo un sistémisko
domasanu pirmsskolas izglitibas posma.

St rokasgramata ir izstradata skolotajiem, kuri vélas pilnveidot savas zina$anas, macot
programmativas domasanas principus un robotiku pirmsskolas izglitiba, un iegtt papildu rikus un
stratégijas, lai uzlabotu macisanas prasmes.

Saruna par kodésanu un robotiku pirmsskolas vecuma var Skist biedéjosa, tacu ir pieejami daudzi
riki un principi, kas paredzeéti Sim nolikam. Galvenie riki, kurus varat izmantot, ir roboti, kas ir
uzskatami par bez ekrana iericém (pieméram, Bee-Bots, Cubetto, mTiny utt.) un / vai atvienoti
(unplugged) robotikas riki (tas ietver aktivitates un ierices, kas neizmanto elektribu, pieméram,
kustibas spéles, kartis, galda spéles utm.). Atbilstosi pielagojot, iespéjams izmantot ari dazadas
ierices ar ekranu, kuras bérns izmanto vecumam piemérotus digitalus rikus (pieméram, Scratch Jr,
Bee-Bots App, code.org utt.). Saja rokasgramata més sniedzam parskatu par iepriek§ minétajiem
rikiem un metodém, koncentréjoties uz bezekrana iericém un atvienotam aktivitatém, kas ir daudz
intuitivakas neka ierices ar ekranu. Siideja ir balstita masu parlieciba, ka pirmsskolas vecuma
bérniem nepiecieSama aktiva mijiedarbiba sava starpa un ar priekSmetiem visapkart, lai izprastu
jédzienus un uzlabotu motoras prasmes, neatstajot vinus pie ekrana.

Més esam nodrosinajusi jums virkni nodarbibu planu, kurus varat uzreiz izmantot sava pirmsskolas
darba. Tie ir veidoti péc iesp€jas vienkarsaki un nekoncentréjas uz konkrétu ieriéu izmantosanu,
laujot jums izveléties vélamas ierices un materialus. Més zinam, ka macibu procesa organizacijas
maina un pilnveide var bit sarezgita, tapéc piedavajam jums gatavus nodarbibas planus, ka art
nodarbibu planu veidlapas jasu pasu idejam un vajadzibam.

Meés ceram, ka $i rokasgramata iedvesmos jus macit programmativo domasanu un kodésanu
pirmsskola.
Meés novertésim jasu komentarus, tapéec, lidzu, sitiet mums e-pastu uz earlycoderseu@gmail.com

Lai iegutu papildinformaciju par projektu, lidzu, apmeklgjiet misu majaslapu
www.earlycoders.org.
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leskats izmantotaja terminologija

3D modelis
Trisdimensiju objekta digitals vai
matematisks attélojums.

3D printeris

Riks, kas, izmantojot dazadas metodes, spéj
uzbavet trisdimensiju objektu, no ta digitala
attélojuma (3D modela).

Algoritms
Galiga darbibu seciba, kas var atrisinat
problému vai veikt aprékinu.

Kods

Informacijas tehnologiju joma kods ir
datorprogramma. Tas ir programmeétaja
uzrakstttu instrukciju kopums, ko dators var

interpretét un izmantot uzdevuma veiks$anai.

Kodésana
Koda vai datorprogrammas izveide.

Kognitiva attistiba

Kognitiva attistiba ir neirozinatnes un
psihologijas virziens, kas koncentréjas uz
bérna attistibu informacijas apstrades,
konceptualo resursu, uztveres prasmju,
valodas apguves un citos aspektos.

Programmativs
Saistits ar matematisko apréekinu procesu un
/ vai datoru lietosanu.

Programmativa domasana

Problému risinasanas metozu kopums, kas
ietver problému un to risinajumu izteikSanu
veidos, kuros to varétu izpildit dators.

Nosacijums
Apgalvojums, kas var but tikai patiess vai
nepatiess.

Sazarojuma nosacijums

Instrukcijas, kuras var izmantot, lai mainttu
koda izpildes celu, kas palidz sasniegt
noteiktu nosacijuma izpildes rezultatu.

Sadalisana
Process, kad tiek izteiktas sikakas vienas
problémas sadalas.

Izglitojoss robots
Robotiska ierice, kas paredzéti izmantosanai
ka macibu lidzeklis.

Izglitojosa robotika

Izglitibas pieeja, kura ka macibu riki tiek
izmantoti roboti, ka art ar robotiem saistitas
ierices un macisanas stratégijas.

Cilpa

Koda konkrétu noradijumu vairakkartiga
izpilde. Cilpa izmanto sazarojuma
nosacijumu, un izpilda darbibu virkni tik ilgi,
kameér ir sasniegts noteiktais rezultats.

Iteracija
Viens cilpas cikls (viena koda atkartosanas
reize).

Programmeésana
Datora programmas izveide.
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Propriocepcija

Tiek saukta ari par kinestéziju, kas nozime
sava kermena kustibas / pretestibas / svara /
stavokla mainas izjutu.

Robots

Robots ir programmeéjama masina, kas spéj
automatiski veikt darbibu virkni. Tas sp€j
darboties, jo tas ir programmeéts veikt
darbibas, izmantojot atributus, kas
mijiedarbojas ar fizisko pasauli — reagé uz ar
sensoru palidzibu iegito informaciju par
apkartéjo vidi.

Ekrana digitala ierice

Izglttojosa ierice, kura pati satur displeju vai ir
izmantojama tikai savienojuma ar datoru,
plansetdatoru vai viedtalruni (ar citu ierici,
kurai ir displejs).

Bezekrana ierice
Izglitojosa ierice, kuru var izmantot bez
displeja, datora vai viedtalruna.

Garins (“Sprite”)

Izglitojosas robotikas joma garins ir téls, kas
darbojas ka varonis un to iespéjams
ieprogrammeét kadas darbibas veik$anai -
animét.

Atvienota kodésana

Koda vai programmas izveides process,
neizmantojot digitalas vai elektroniskas
ierices. Kods tiek attélots, izmantojot
analogas ierices, un to manuali interpreté
cilveki.

Atvienota robotika

IzglTtojosa pieeja, izmantojot atvienotu
kodésanu cilvékam pasam veicot kustibas ar
savu kermeni vai izmantojot lelles — rikojoties
t3, it ka tas bitu robotizétas.
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levads

Visparigs parskats

Programmativa domasana un kodésana ir kognitivas darbibas, kas saistitas ar problému risinasanu
augstaka limeni. Tie ir mediji, kas iesaistas emocionalaja un socialaja joma. Kodésana Joti liela méra
ir izteiksmes lauks tapat ka jebkura cita valoda. Pirmsskolas posma kodésanas apguve bez ekraniem

un mijiedarbiba ar fiziskiem objektiem rotaliga vidé pozitivi ietekmés bérnu vélmi macities un pétit.
Darbibas joma un piemérosana

“Macibu materialu rokasgramata” ir izveidota, lai palidzétu skolotajiem attistit programmativas
domasanas prasmes bérniem no tris [ldz seSu gadu vecumam. Nodarbibu planos tiek piedavatas
idejas, ka macities kodét un sniegt kontekstu kodésanas pamatu izpratnei, lai attistitu bérnu telpisko
uztveri, koncentrésanas spéjas un prasmi iedzilinaties uzdevuma. Rokasgramatas beigas jUs
atradisiet aktivitasu planu veidlapas savu ideju pierakstisSanai. Lai glitu jaunas idejas, ka attistit bérnu
kritisko domasanu, problému risinasanas prasmes un logisko domasanu, ir svarigi but atvértam un

censties analizét situacijas no atskirigiem skatupunktiem.

Resursi

Rokasgramata pieejami aktivitasu plani un idejas, kuras iespéjams pielietot uzreiz, vai pielagot
atbilstosi jusu vajadzibam, materiali So ideju Tstenosanai ka arT nodarbibu plan veidlapas, lai jus
varétu izveidot savas nodarbibas. Rokasgramata palidzés un atbalstis kodéSanas apguvi un
programmativas domasanas attistibu. Nodarbibas sakartotas secigi, sakot ar fiziskam un kustigam
aktivitatem / spélem (izpratnes veidoSanai par instrukcijam), turpinot ar nodarbibam, kas
paredzetas instrukciju grupésanai secibas, nosacijumos, cilpu veidosanai, un visbeidzot nodarbibu

planiem kodésanas apguvei un ekrana digitalo iericu izmantosanai.

TURKIYE ULUSAL AJANSI
TURKESH MATIONAL AGENCY

EARLYCODE - European Project 2018-1-TR01-KA203-058832
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Macibu procesa organizacijas pamatprincipi

Macisanas teorijas piedava reprezentativus modelus programmativas un sistémiskas domasanas
veicinasanai un attistiSanai pirmsskolas vecuma un sniedz:

e vardu krajumu un konceptualu parskatu macibu situaciju interpretésanai,

e konceptualu un praktisku sistému, kas izmantojama izglitibas situaciju pétiSanai un

risinasanai.

Tris macisanas teorijas (biheiviorisms, kognitivisms un konstruktivisms) palidz mums saprast, ka
notiek macisanas, un ka més varam izmantot maciSanas stratégijas, lai nodrosSinatu bérniem
izgltitibas apstaklus, kas veicinatu pozitivu socialo mijiedarbibu un atbalstitu iek$éjas motivacijas
veidoSanos. Macibu pieeja galvena uzmaniba japievérs zinasanu veidoSanai un prasmju un iemanu
pilnveidei, izmantojot elastigas macibu pieejas un nodrosinot individualu pieeju, vienlaikus attistot

pasrefleksijas un pasanalizes prasmes.

Si rokasgramata ir balstita:
1. problembalstita maciSanas pieeja — macisanas atklajot, sadarbojoties, piedaloties lomu
spélés situaciju izspéle, veicinot bérnu radoSumu, un
2. sistémas balstitu metoZzu izmantosSana, kas lauj iepazities un ievérot darba noteikumus un

secibu.

Pirmsskolas perioda nozimiga ir kultlras apzinas veidoSanas, intensiva intelektualo spéju attistiba,
padzilinatas izpratnes veidoSanas par apkartéjo vidi un sadzives situacijam.

Pirmsskolas vecuma kognitivo spéju attistiba sekmé attalinasanos no apkartéjo priekSmetu un
objektu personifikacijas — cilvekiem lidzigu Tpasibu piedévésana nedziviem objektiem un dabai
(piemeram, bérns saka, ka zeme lika viniem nokrist). Smadzenu attistibas procesa mazinas ari

vienkarSotas viengabalainibas uztvere — pirmsskolas vecuma bérni bieZi palaujas uz egocentrisku
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pamatojumu un uzskata, ka lidziba starp diviem objektiem, vai kada notikumu seciba norada uz
viennozimigam célonu-seku sakaribam. Pieméram, ja bérnam katru ritu atnakot uz pirmsskolu,
skolotaja vinu sagaida grupina un vakara, bérnam dodoties majas, skolotaja tur paliek, tad bérns
uzskata, ka skolotaja tur dzivo. Saja vecuma nostiprinas ari izpratne un spéja petit eso3o situaciju
sev apkart. Spéja izprast simbolisku nozimi un kognitivo spéju attistiba, sniedz iespéju skolotajam

planot uz dzilakas izpétes un izpratnes veidoSanos orientétakas nodarbibas.

Pirmsskolas periods no 3 lidz 6/7 gadu vecumam tiek uzskatits par argjas realitates atklasanas
vecumu. Bérns pielago savu uzvedibu ne tikai atbilstosi dazadam prasibam un noteikumu sistémam,
balstoties nosacijumos, cik drosi vin$ jlatas noteiktajos apstaklos, cik piekéries vin$ jutas noteiktai
personai, bet arl taja pasa laika sak izprast apkartéjas pasaules un dzives situaciju daudzveidibu, spéj
izdarit kompleksakus Iémumus un spriedumus par notikumiem, izjut zinatkari un aizrautibu

neparastas situacijas.

Pirmajos dzives gados bérni iepazist savu kermeni un apkartéjo pasauli, macas piecelties, kustéties,
apgust skanu nozimi, kas liek pamatu valodas attistibai ka sazinas lidzeklim. Bérni macas but daba
un socialas situacijas ar citiem cilvékiem. Novérojot bérnus, més redzam vinu uzvedibu, kas
atspogulo vinu smadzenu darbibas principus. Pastav spéciga saikne starp smadzeném un uzvedibu.
Ja smadzenes impulsus un informaciju apstrada haotiski, bérnam rodas mulsinosi priekstati par

apkartéjo vidi un savu lomu taja.

Lai labak izprastu Sis rokasgramatas saturu un ka to izmantot, mums japardoma bérna attistibas

posmi pirmsskola. Ir tris galvenie attistibas pagrieziena punkti, kurus min pétnieki:

No tris lidz ¢etru gadu vecumam: 3o periodu raksturo tas, ka bérns tiek pari satraukumam un spéj

pétit un piedzivot apkartéjo vidi. Sis ir parejas periods, pareja no koncentré$anas uz tilitéju kermena
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/ fizisko vajadzibu apmierinasanu uz darbibam, kuras vinu vajadzibas ir sarezgitakas un psihologiski
noturigakas.

No cetriem lidz pieciem / seSiem gadiem: bérns pielagojas macibu videi, spéléjot spéles, kuru
pamata ir gan vienkarsas, gan sareZgitas darbibas. Bagatinas zinasanas un pieredze par apkartéjo
vidi. Bérns aktivi iesaistas un lidzdarbojas sabiedriskas dzives situacijas, kas sekmé uztveres attistibu,
koncentréjoties uz konkrétu uzdevumu veiksanu un patstavigi mekl€jot risinajumus, ka tos paveikt.
Emocionalas reakcijas ir kontrolétakas un pielagojas vecaku / pedagogu prasibam. Vél viena ipatniba
ir strauja socializésanas, kas liek personibas veidoSanas pamatus.

No piecu lidz seSu / septinu gadu vecums: So periodu raksturo sistematiskas aktivitates, kaut ari
rotala joprojam ir galvena macibu darbiba. Bérns gatavojas skolai. Sak aktivizéties un nostiprinaties
novéroSanas prasmes. Nostiprinas valodas prasmes, tam klUstot ir strukturétakam, sekojot
gramatikas likumiem. Tomér rotalas un spéles ir dominéjosas aktivitates ari $aja pirmsskolas posma,

tomer tas sak kombinét ar macibu uzdevumiem.

Macibu nodarbibu planosana

Bérnu savstarpéjas attiecibas, ka ari bérna mijiedarbiba ar pieauguso ir pamats tam, kadas spéles
un aktivitates bérns pats izvélas. Aktivitates no 1. Iidz 6. ierosina bérna aktivitati, darbojoties fiziska
vide, lai sagatavotos spélei, veiktu koordinétas kustibas, macitos izprast instrukcijas un atdarinatu

skolotaja darbibas. Misu piedavatas aktivitates pieejamas rokasgramatas talakajas dalas.

Laika gaita bérna mijiedarbiba ar citiem k|Ust stratégiskaka, parejot no neverbalam uz verbalam
stratégijam. Pétnieki ir secinajusi, ka tos bérni meklé un vairak vélas kopa spéléties ar tiem bérniem,
kuri vieglak spéj uzsakt spéles vai reagét uz citu ierosinatam aktivitatem. Pozitiva mijiedarbiba ar
citiem vienaudZiem sekmé draudzibu veidoSanos, sadarbibas un konfliktu risinasanas prasmiju
attistibu. Tomér ne visiem bérniem viegli izdodas veidot draudzibu. Kautrigajiem vai introvertajiem

bérniem, lai gan vini vélas spéléties kopa ar citiem, ir grati vérsties pie vienaudziem un uzsakt kopigu
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spéli. Turpreti arkartigi entuziastiskiem vai ekstravertiem bérniem, kuriem ir problémas kontrolét
savu ricibu, nepietiek pacietibas, lai sagaiditu, kad vini tiks aicinati spéléties, tapéc vini saskaras ar
atstumsSanu un citu bérnu nevélésanos kopigi spéléties. Abas So bérnu grupas biezi tiek izslégtas no
citu bérnu kopigam aktivitatém. 3 lidz 4 gadu vecuma bérni uzsak mijiedarbibu neverbali: vini novéro
paréjo bérnu reakcijas, mimiku, smaidot citiem un pavadot laiku citu tuvuma, lidz ar to spéléjoties
paraléli/blakus viens otram. Sakot no 4 lidz 5 gadu vecuma, neverbalo sadarbibu arvien vairak
papildina verbala sazina, kas mijiedarbiba ienes kopigu darbo$anos. Bérni spéj mijiedarboties arvien
lielakas grupas un sadarboties rotalu laika. No 5 lidz 6 gadu vecumam bérni, balstoties sava pieredzé
par to, ka sadarboties spéléjoties, macas iesaistities speéles procesa jebkura tas posma, saprotot ka
ieklauties spélé nemot véra notiekoSo. Bérni, pieméram, iemacas ka atdarinat citu darbibas, lai
uzsaktu lidzdarbibu spélée. Spéles grupa veicina ari valodas prasmju attistibu. Tapéc papildus
neverbalajam stratégijam bérni iemacas izmantot verbalas stratégijas, kas paredz, pieméram,

atlaujas ligsanu un sagaidiSanu, lai pievienotos spélei.

Aktivitates no 7. lidz 14. ieklauj macibu saturu par modeliem, secibam, nosacijumiem un cilpam. Sis
darbibas ir balstitas bérnu spéju attistiba, pieméram, kognitivo prasmju. Vecakaja pirmsskolas
posma bérnam ir nepiecieSams radosi darboties, paredzot art uzdevuma vai satura diferenciacijas

iesp€jas. Berniem patik zimét, dziedat, veidot kolazZas, konstrukcijas un likt mozaikas.

Vecakaja pirmsskolas posma smadzenu attistiba nonak jauna posma: bérns vélas izgudrot un atklat
procesus, kas sagatavo smadzenes sareigitakiem darbibas veidiem. levérojami uzlabojas
informacijas uztveres procesi. Pétnieki ir vél un vélreiz parbaudijusi un pétijumos iesaistijusi dazadu
vecumu bérnus, izmantojot tada pasSa izméra glazes, kas piepilditas ar nelieliem objektiem
(pieméram, pérlitém) vai krasainu Skidrumu. Divas vienadas glazés tiek iepildits vienads daudzums
satura, viena no glazém tiek turéta ka “atsauce”, bet otras saturs tiek parnests uz citam dazadu

formu un izméru stikla traukiem. So eksperimentu bérniem bija griti saprast. 3 gadus veci un pat 4—

5 gadus veci bérni médz uzskatit, ka glazes satura daudzums izmainas, to iepildot citas formas trauka
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(Sauraka vai plataka), jo mainas limenis, cik augstu skidrums vai pérlites atrodas dazados traukos.
Tas parada, ka bérna uztvere ir pirmsoperaciju stadija, kas nozimég, ka spriestsp€jas un logiskas

domasanas procesi vél tikai pilnveidosies.

KlGdisanas logiskos spriedumos $aja pirmsskolas posma ir saistita ar kognitivas attistibas dinamiku
un uztveres veidoSanos, kas joprojam ir nepilnigi. Tomeér $aja laika notiek aktiva macisanas, tikai
kuras rezultata bérns bus spéjigs izdarit logiskus spriedumus. 3-4 gadu vecuma bérns objektus, kas
atrodas lielaka attaluma no vina, novéerté ka isakus vai Saurakus. Péc 5 gadu vecuma bérns sak
apzinaties, ka attalums ietekmé vina uztveri par objektu un bérns sp€j veiksmigak novertét objekta

izmeérus un dimensijas.

St sakaribas saskatdmas ari citos objektus raksturojosos faktoros — 4-5 gadus vecs bérns lielumu
saista ar svaru. 5/6 gadu vecuma bérns, kaut arl intuitivi, bet spéj prognozét izméra un svara
attiecibu dazadiem materialiem. lzmantojot So intuiciju, tiek gan izdariti pienémumi, gan apgitas
jaunas likumsakaribas (pieméram, starp izméru un masu), kas ir batisks elements, lai bérns parietu
no pirmsoperaciju uz operaciju fazi sava attistiba. Tomér Iidz 6 gadu vecumam sak attistities
konkréta un uzskatami télaina domasana, bérnam izprotot visparigus (abstraktus) jedzienus,

pieméram, figlras, skaitlus un burtus, matematiskas darbibas.

4 gadu vecuma bérna "Kapéc?" jautajumi norada uz korelaciju novérosanu un realitates apzinas
veidoganos. ST zinatkare padzilinas bérnam pétot un iepazistot apkartéjo pasauli.
Sis bérna "kognitivas disonanses" jeb neizpratne un jautdjumi par notieko$o ir |oti svarigas

smadzenu attistibai.

Kopuma kognitiva attistiba lauj bérniem analizét uzkrato pieredzi, izmantojot iepriek$ apgutas

stratégijas “kltdu un veiksmju” cela.
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Nodarbibam piemeérota macibu vide

Svarigs jautajums jums ka pirmsskolas skolotajam, bls ka izmantot So rokasgramatu — ar ko sakt un
ka organizét savu darbu. Saja sadala jis atradisiet dazus praktiskus padomus, kas palidzés jisu
darbam. Aicinam jus bt elastigam. Jutieties brivi pielagot saturu ta, lai tas atbilstu jusu konkrétas
grupas bérnu vajadzibam. Veids, ka jus izmantojat rokasgramata ieklautos nodarbibu paraugus un
aktivitasu planus, ir atkarigs no jums un jusu iepriekséjas pieredzes. Pirms uzsakat darbu izsveriet
sadus aspektus:

e bérnu vecums,

e beérnu esosas zinasanas, prasmes un iemanas,

e iepriekséjo divu aspektu mijiedarbiba jlasu grupas konteksta.

Ka minéts iepriekséja nodala, aktivitates planus paredzéts izmantot, nemot véra bérnu vecumu un
attistibu. Ja jums ir 3 lidz 5 gadus veci bérni, varat sakt ar fiziski-motoro aktivitasu istenosanu, kur
jus varat izveléties kadu no musu piedavatajiem seSiem aktivitasu planiem. Nemot véra musu
noteiktos aktivitaSu mérkus Sis aktivitates veicina telpiskas uztveres, objektu novietojuma, virzienu,
kustibas atruma un kermena koordinacijas apzinasanu. Piedavatajas aktivitatés tiek aktivizéta ar
valoda un sekméta kognicijas attistiba, ievérojot vienkarsas instrukcijas un noteikumus.

Saja posma bérni var identificét un saprast secibas, kas ir kodé$anas pamats, ka ari pilnveidot logisku

spriedumu izdariSanas prasmes un radoso domasanu.

Sakot ar 6. aktivitati, tiek pievérsta uzmaniba secibam — to atpazisanai un veidoSanai. Lai uzsaktu So
soli, jums bitu jaapsver bérnu gataviba izprast seciguma konceptu. ST posma sdkuma skolotajs plano
vienkarsas un skaidras darbibas, bérni strada ar fiziskiem priekSmetiem un bérniem tiek piedavats

praktisks secibas attélojumus, izmantojot grupa pieejamos priekSmetus.
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Ja stradajat ar bérniem, kas vecaki par 5 gadiem, varat vairak koncentréties uz rokasgramatas otras
sadalas nodarbibam (7.-11. aktivitate), kad bérni pariet no uzskatami darbigas domasanas uz télaino
domasanu. Tomeér jis joprojam varat izmantot kustibu aktivitates un spéles nodarbibas ievaddala

vai izmantot $is aktivitates bérnu izpratnes un zinasanu novértésanai.

Katra misu piedavataja aktivitate tiek piedavatas izzinas situacijas, kas ir saskana ar pirmsskolas
izglitibas macibu programmu un taja izvirzitajiem meérkiem, ievérojot didaktiskos principus un bérnu
vecumu. Maci$anas planota no vienkarsakiem uz sarezgitakiem konceptiem, no konkrétas uz télainu
darbibu, nemot véra bérnu macisanas vajadzibas.

Pieméram: vienkarsu jautajumu formulésana, lai salidzinatu, lai padzilinati izzinatu, lai izprastu
daudzveidigus un neviennozimigus procesus, rosina bérnu uz risinajuma parbaudi un novértésanu,

kas balstita spéja Skirot informaciju, izmantojot sistemiskus vai heiristiskus spriedumus.

leteikumi nodarbibu Tstenosana

Bérnu skaits. Katras aktivitates organizésana janem véra bérnu skaits. Atkariba no kopéja bérnu
skaita jusu grupa, ieteicams bérnus dalit grupas no 10 lidz 12 bérniem. Aktivitasu pilnigai istenosanai

jums var bt nepiecieSama skolotaja paliga iesaistiSanas.

Bérnu vecums: pie katras aktivitates ir noradits kadai vecuma grupai aktivitate planota. Tomeér
nemiet vera, ka visas aktivitates varat modificét savas grupas bérnu vajadzibam padarot tas

komplicétakas un kombingjot, vai vienkarSojot un sadalot.

Visparigi padomi nodarbibu vadisana

e Katra aktivitate pakapeniski palieliniet bérniem piedavatas informacijas apjomu un veicamo

uzdevumu kompleksumu.

Co-funded by the R
Erasmus+ Programme * x
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 16



e Vienmer aiciniet bérnus apstiprinat, ka vini ir sapratusi uzdevumu, ka ari sniedziet skaidrus
un viegli uztveramus piemeérus.

e Veidojiet drosu macibu vidi, kura bérni jatas érti un parliecinati.

e Neaizmirsti! Katrs bérns ir unikals sava attistiba, ka art prasmju un kompetencu apguves
veida un atruma. Bérni iziet ldzigus attistibas posmus, bet dazados tempos. Més
nesagaidam, ka visi bérni vienlaikus izpildis vienus un tos pasSus uzdevumus vai sniegs

noteiktus zinasanu [Tmenus.
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Programmativas domasanas parskats

“Programmativa domasana” (no anglu valodas Computational Thinking. Turpmak teksta PD) ir
jédziens, kas pédéjos gados ir ieguvis popularitati; ipasi péc tam, kad DZeneta Vinga (Jeannette
Wing) to definéja 2006. gada. Taja pasa laika pétijumi par PD ir pavisam jauni, un biezi ir grati
izskaidrot, kas ir PD vai ka macit un macities Sis prasmes. Ne tik sen programmésana tika uzskatita
par prasmi, kas piemit tadiem specialistiem ka datoru inZenieriem, zinatniekiem, matematikiem un
cilvekiem no lidzigam nozarém. Tomér musdienas neatkarigi no vecuma butu sagaidams, ka
ikvienam ir pamata programmeésanas prasmes atbilstosi jaunakajam tehnologiskajam tendencém.
Tapéc studentiem un skoléniem, kuri tiek uzskatiti par digitaliem pilsoniem, ir nepiecieSamas
programmativas domasanas prasmes, ka 2007. gada atzinusi Starptautiska izglitibas tehnologiju

biedriba ISTE (International Society for Technology in Education).

Lai gan parasti tiek uzskatits, ka programmativa domasana pirmo reizi tika pieminéta Dz. Vingas
raksta (Wing, 2006), tomér ari citi autori to ir ieprieks izmantojusi (Papert, 1996). Apjukums
paradas tapéc, ka ieprieks programmativa domasana tiek dévéta par “procesualo domasanu” un
nav skaidri definéta. Tomér DZ. Vinga (Wing, 2006) sava darba izskaidroja un aprakstija PD nevis ka
iemanu, kas apglstama tikai datorzinatniekiem, bet gan ka prasmi ikvienam. Par PD
pamatdefiniciju tiek uzskatita spéja “risinat problémas, veidot sistémas un izprast cilveka
uzvedibu, par pamatu nemot datorzinatnés izmantotos konceptus” (Wing, 2006). S definicija
palidz integrét PD apguvi izglitibas programmas un noveérot studentu PD spé&jas gan vispariga, gan
abstrakta dimensija (Zhenrong, Wenming un Rongsheng, 2009). Google un Microsoft atbalstija PD
ievieSanu dazadas macibu programmas. Taja pasa laika Starptautiska izglitibas tehnologiju biedriba

ISTE un Datorzinatnu skolotaju asociacija (CSTA) raksturoja PD k3;

Problému risinasanas process, kas ietver (bet neaprobezojas ar) $adam prasmém:
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e Problému formuléSana veida, kas mums |auj izmantot datorus un citus digitalus rikus, lai
tas atrisinatu.

e Datu logiska organizésana un analize.

e Datu attéloSana, izmantojot tadas abstrakcijas formas ka modelus un simulacijas.

e Risinajumu automatizé$ana, izmantojot sisteémas (darbibu virknu veido$ana).

e lespéjamo risinajumu identificéSana, analize un ievieSana ar mérki panakt visefektivako
resursu un atrako darbibu kombinaciju.

e Siproblému risina$anas veida visparina$ana un spéja to izmantot visdazadakajas

problémsituacijas (CSTA un ISTE, 2011).

Papildus iepriek$ noraditajam definicijam Mannila un vinas kolégi (2014) uzsver, ka PD aptver
dazadus datorzinatnu konceptus un daudzveidigus domasanas procesus. Sie koncepti un
domasanas procesi vérté problému formulésanu un to risinajumus dazadas disciplinas. Taja pasa
laika Railijs un Hants (Riley, Hunt, 2014) lai raksturotu PD ka datorzinatnieku problemrisinasanas
domasanas veidu, izmanto jédzienus kognitivas/domasanas stratégijas. Turklat Systo un
Kwiatkowska (2013) arT uzsver, ka PD ir domasanas prasmju grupa un So prasmju kombinésana ne
vienmer rezultéjas datorprogramma. Programmativajai domasanai “koncentréjas
programmeésanas principu izmantosana, nevis tiek balstita datorprogrammeésanas prasmés” (Systo,
Kwiatkowska 2013, 50). 2011. gada CSTA un ISTE raksturoja PD ka: abstrakciju, problemu
sadalisanu, sistému un procediru veidosanu, simulaciju un paralelizaciju (vienlaicigu darbu izpildi),

datu vaksanu, datu attélosanu, datu analizi, automatizaciju.

Programmativas domasanas komponenti

Programmativas domasanas galvenie komponenti parada zinamu viedok|u atSkirtbu dazadu

pétnieku vida. Vairaku pétnieku izmantotie komponenti ir noraditi zemak tabula.
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Programmativas domasanas komponenti Informacijas avots
Abstrakcija, sistémas, automatizacija, Barr & Stephenson (2011)
problému sadaliSana, paralelizacija, simulacija
Abstrakcija, automatizacija, analize Lee et al. (2011)

Abstrakcija, sistémiska domasana, sadalisana, | Selby & Woollard (2013)
novértésana, visparinasana
Abstrakcija, sistémas, sadaliSana, atklidosana, | Angeli et al. (2016)
visparinasana
Abstrakcija, sistemas, automatizacija, Wing (2006, 2008, 2011)
problému sadali$ana, visparinasana

Kaut arT nosauktie programmativas domasanas komponenti pétnieku vida var atskirties, batiskakie
jédzieni ir lidzigi. PD ir prasmju grupa, kas nepiecieSama, lai sarezgitas, nesakartotas, realas
problémas parvérstu struktlra, kuru dators (ierice bez apzinas un prata) var atrisinat bez lielas

cilvéka iesaistes (BCS, 2014, p.3).

Cetras programmativas domasanas sastavdalas problému sadalisana, modelu atpazisana,

abstrakcija, sistemiska domasana, ir sikak paskaidrota zemak.

Problému sadaliSana ir metode sarezgitas problémas vai sistémas sadali$anai mazakas, vieglak
parvaldamas dalas. Tas ir pazistams ari ka “Dalit un iekarot” panémiens. Problémas sadaliSana |auj
bérniem noveértét radusos problému un noteikt visas darbibas, kas nepiecieSamas uzdevuma
izpildei. Problému sadaliSanas prasme ir izSkiroSa dzives prasme nakotnég, kad bérniem un
pieaugusajiem ir javeic batiski un komplicéti uzdevumi. Izmantojot So prasmi, bérni iemacisies

veiksmigak piedalities un uznemties atbildibu grupu darbos, ka ar1 planot savu laiku.

Modelu atpazisana ka otra programmativas domasanas sastavdala ir veids, ka meklét lidzibas vai

Sablonus dazadas problémas. Tas |lauj bérniem analizét lidzigus priekSmetus vai pieredzi un
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identificet kopigas iezimes. Nosakot, kas objektiem vai pieredzei ir kopigs, bérni var izprast modeu

bltibu, ka ari spés izteikt talakas prognozes.

ABAB modelis

Modelu atpaziSana sakas ar vienkarSo ABAB modeli, kas tiek apguts pirmsskolas agrinaja vecuma,
un tiek pielietots un paplasinats lldz sarezgitakiem domasanas veidiem. Mode|u apguvei veiksmigi

var izmantot tadas ikdienas situacijas ka €Sana, kas sevi ietver koSanu, koslasanu un risanu.

Computational Thinking

Decomposition ™\ / Abstraction

Pattern recognition

Cetri galvenie programmativas domasanas elementi

Algorithms
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Abstrakcija ir metode, ko izmanto, lai koncentrétos tikai uz batisko informaciju un atbrivotos no

nevajadzigam detalam. Tas palidz bérniem nonakt pie saprotamakiem un vienkarsakiem

risinajumiem. Bltiskas informacijas identificeSana probléma un nesaistitas informacijas ignorésana

ir viens no vissmagakajiem programmativas domasanas konceptiem.
Celtniecibas aktivitates, kuras izmanto, pieméram, LEGO komplektus ir labs abstrakcijas piemeérs.
Bérniem tiek piedavati daudzi papildus un nesvarigi gabalini un priekSmeti. Viniem bis janosaka,

kuri gabalini ir nepiecieSami un kuri nav vajadzigi vina izvéléta dizaina izveidei.

Sistémiska domasana ir metode, ko izmanto, lai izstradatu sakartotus solu risinajumus problémai
vai noteikumus, kas jaievero, lai sniegtu problémas risinajumu. Lai iemacitu So konceptu bérniem,

piedavajiet viniem kadu uzdevumu un ludziet atzimét solus, kada seciba tie veikti, lai sasniegtu

rezultatu.
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Nodarbibu plani

Nodarbibu planus un informacija par to izmantosanu atradisiet $aja nodala. Nodarbibu plani ir
gatavi lietoSanai un péc nepiecieSamibas varat tajos veikt izmainas atbilstosi savam vajadzibam.

Jutieties brivi veidot savas aktivitates, izmantojot musu sniegtos piemeérus.

Nodarbibas ir sadalitas sesas galvenajas sadalas:

1. Kustibu aktivitates / spéles

2. Secibu un modelu atpazisana

3. Sazarojuma nosacijumi un izpratne par “ja”, “ja — tad — citadi” kodésana
4. Izpratne par gaidisanu un cilpam kodésana
5

Ekrana digitalas ierices

Pirmaja nodarbibu sadala galvena uzmaniba tiek pievérsta aktivitatém / spélem, kas nav tiesi
saistitas ar kodé$anu un kuras netiek izmantotas digitalas ierices. Sis sadalas mérkis ir sniegt
darbibu / spélu sarakstu, lai uzlabotu jaunaka vecuma bérnu telpas, laika un kustibu izjitu. Sis
prasmes ir batiskas, lai attistitu programmativas domasanas un skaitloSanas konceptu izpratni agra

bérniba.

Otraja nodarbibu sadala galvena uzmaniba tiek pievérsta darbibu secibu koncepta izpratnei, kas ir
programmésanas procesa pamata. Sajas aktivitatés tiek veidota izpratne par programmésanu,

izmantojot shémas un ziméjumus.

Tresaja sadala tiek aktualizéts programmeésanas jédziens, sakot ar vienkarsam un secigam

darbibam, vélak parejot uz nosacijuma un atkartojuma jédzieniem ceturtaja un piektaja sadala.

Sajas 3 sadalas tiek izmantota atvienota robotika vai izglitojo$i roboti.
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Sesta un pédéja sadala iepazistina ar ekrana digitalam iericém. So tehnologiju ieviedana javeic
pakapeniski, tapec més iesakam atkartot visas nodarbibas — no 2. [idz 5. sadalai —, bet nu jau

izmantojot citu un sareZgitaku, tomer jaudigu pamatu — ekrana digitalo ierici.

Nodarbibu plani ir izstradati, lai sekmétu bérnu programmativas un skaitloSanas domasanas
attistibu — prasmes, kas bls noderigas visas dzives garuma. Més ceram, ka skolotajiem Sie plani

bls noderigs un uzvedinos$s materials profesionalajai darbibai.

Vertésana

“Veéertésana ir procedira, ko izmanto, lai noteiktu pakapi, kada bérnam piemitt konkréts atribats”

(Gullo, 2005).

Saja rokasgramata més piedavajam idejas, ka jus varat novértét bérnu darbu. Informacijas
apkoposana par bérna sasniegumiem ir noderiga, lai izdaritu secinajumus par istenoto izglitibas

programmu, ka art lai padzilinati izprastu bérnu macisanos un attistibu.

St joma ir izcelta ari Vasingtonas Nacionalas padomes zinojuma “Agrinas bérnibas novértéjums:
kapéc, ko un ka”, kur vertésana ir definéta ka “informacijas vaksana, lai pienemtu pamatotus

[Emumus un atbilstosi rikotos” (Snow & Van Hemel, 2008).

Pastav vairaki vértésanas kritériji. D.F. Gullo rakstija par vértésanu rotalu balstitas macibas, kas
nemta ka pamats Sis rokasgramatas izstrade. Vins min, ka skolotajs, lai novertétu bérnu sniegumu,
var veiksmigi noverot bérnus aktiva darbiba. Noverojot skolotajs var iegtt informaciju par bérnu

prasmém un iemanam. Saja rokasgramata més iesakam novértét savus bérnus, tos tie$i novérojot.
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JUs varat veikt bérnu novérojumus un pierakstit galvenos secinajumus péc katra bérna

noverojuma.

Lai gan projekta nav paredzéts veikt aktivitasu ietekmes novértéjums, skolotajam tomeér ir noderigi

noveérot bérnu uzvedibu rotalnodarbibu aktivitatés un dokumentét So uzvedibu.

Pirmais visparigais vértésanas aspekts attiecas uz bérnu interesém:
1. cik Joti bérns ir aktivi iesaistits nodarbiba,
2. vai bérns l0dz 1stenot kadu 1pasu aktivitati,

3. vai bérns atceras aktivitates un runa par tam pirmsskola vai majas.

Otrais un svarigais parametrs ir iesaistiSanas un iesaistiSanas ilgums.

Tresais ir atmina un atcerésanas: vai bérns piemin citu nodarbibu konteksta savas iepriekséejas

zinasanas vai ari atceras spéles un rotalas, kas netiek spélétas pirmo reizi?

Sos novérojumus var papildinat ar citiem novérojumiem par bérnu lidzdalibu aktivitatés, péksna

radoSuma izpausmem, sp€ju stradat grupas un visparéju programmativas domasanas attistibu.

Lai informacija butu vieglak uzglabajama un analizéjama, varat veidot sarakstu, kura atziméjat

katra bérna novérosSanas reizi un savus novérojumus katra batiskaja novérosanas parametra.

Lai palidzétu jums izprast, kas no bérniem batu sagaidams un kas ir galvenais macibu saturs, katra
musu izstradataja nodarbibu plana ir izklastiti galvenie sasniedzamie macibu rezultati. Tos var
izmantot, lai izveidotu sarakstu ar macisanas gaitas soliem, koncentréjoties uz galvenajiem

macisanas aspektiem katra nodarbiba.
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Kustibu aktivitates un spéles
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1. Aktivitate — Kustibu aktivitate Nr.1

Pile, Pile, Zoss 20 mindtes

Secibu izpéte un prasme sekot noradijumiem

Pilnveidot spéju sekot noradijumiem, sekmét uzmaniba noturibu, pilnveidot

prasmi pienemt IEmumus.

Abstrakcija, Sistémiska domasana

> 36 ménesi

lekstelpas vai artelpas Kustibu  aktivitate /

spéle

Uz rokas uzvelkama lelle — skolotajam.

o Visi bérni apsézas uz gridas aplr.

o Tiek aktualizéta kustiba pa apli abos virzienos, ka ari veidota izpratne par to, ka aplim ir iekSpuse un
arpuse.

o Pieaugusais demonstre, ka spéle tiek spéléta, izmantojot uz rokas uzvelkamu lelli. Ejot apkart bérnu
izveidotajam aplim, lelle katram bérnam uzsit uz pleca, sakot “pile”. Kada mirkli lelle uzsit vienam bérnam
uz pleca, sakot “Zoss”. Zosij ir japiecelas un, skrienot pa apli, jacensas lelle nokert. Pirms vina tiek nokerta,
lellei ir jamégina sasniegt “Zoss” briva vieta apli un apsésties.

o Beérnivero, ka tiek spéléta spéle.

o Tiek izvéléts viens bérns, kurs atradisies lelles vieta — apla arpusé —, un bérns uzsak iet pa apli, katram
bérnam piesitot pie pleca un sakot “Pile”.

o Kada mirklt bérns izvélas vienu bérnu, kuram, uzsitot uz pleca, saka “Zoss”.

o Bérns skrien apkart aplim, lai méginatu ienemt tukso sédvietu, pirms “Zoss” vinu noker.

o Jabérns nonak lidz galam un netiek nokerts, "Zoss" paliek apla arpusé un spéle turpinas.

Noveérojiet bérnu aktivitati, tempu, kada bérni sak izprast noteikumus.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832

27



Q_@ARW

—0oDE

o Beérnisaprot noteikumus.
o Beérni seko dzi rotalai.

o Beérni spéj patstavigi pienemt IEmumu par talako darbibu.

o Izpildiet secibu iespéjams sarezgit, pieméram, nosakot, cik reizes 31 aktivitate tiek izpildita.

o lespéjams pirms katra apja noteikt, kadu bérnu drikst izvéléties par “Zosi”, pieméram, kads, kurs ir
noveérsis uzmanibu, kas bérnam savukart palidzés atrak pabeigt apli.

o Pievienojot noteikumu, cik reizes katra apli jaatkarto “pile” pirms drikst teikt “zoss”, bérniem ir japlano
uz prieksu, kad vini ir “zoss”.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, macisanas rotalajoties, programmativas domasanas lietojums
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2. Aktivitate — Kustibu aktivitate Nr.2

Satiksme 20 minates

Telpiska uztvere / Virzieni / Darbosanas péc instrukcijas

lepazit apkart esoSo telpu, veidot izpratni par virzieniem un darbibu

nosacijumiem.

Abstrakcija, Sistemiska domasana

> 36 ménesi

lekstelpas vai artelpas Kustibu  aktivitate /

spéle

Markieris vai krits, lai atzimétu konkrétu vietu — katram bérnam.
Lielaka vai mazaka izméra rinki vai citi priekSmeti, kas atgadina stiiri — katram

bérnam

1. Katrs bérns atrod sev kadu vietu telpa, nostajas un uz gridas uzvelk Sai vietai apkart apli, izmantojot
markieri vai kritu.

2. Katram bérnam ir kads piederums, kura bérni var stavét ieksa, turot to ap vidukli, lai apkart sev veidotu
“masinu”, kura vins atrodas ieksa. Bérni var turét rinki sev ari prieksa ka stari.

3. Sakotnégji bérni uzsak kustibas uz vietas, sava apli un péc tam iemacas parvietoties pa rotalu telpu
Ienam, nesaduroties viens ar otru un izmantojot rinki vinu rokas ka stari. Skolotajs nosaka, kad bérni
parvietojas Iéni un kad atri.

4. Kad vini ir iepazinusies ar telpu, jus varat piedavat bérniem dazadus noradijumus jeb instrukcijas, kas
bérniem tiek sniegtas, izmantojot gaismas signalus vai krasainas kartites:

o SARKANA — bérns apstajas tur, kur paslaik stav.
o ORANZS — bérns apstajas sava iezimétaja laukumina un solo uz vietas.

o ZALS —bérns brivi parvietojas pa telpu.

Novérojiet bérna spéju izmantot visu telpu, ki bérnam padodas sniegto
noteikumu ievéroSana, cik atri bérns adaptéjas jauniem noteikumiem /

instrukcijam.
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Bérni parvietojas dazados virzienos pa telpu.

o Beérni parvietojas dazados atrumos.

o Beérni spéj izvairities no Skérsliem.

o Beéerni spé darboties patstavigi, izmantojot viniem sniegtos
priekSmetus.

Bérni spéj sekot jauniem noradijumiem.

Pievienojiet jaunus spéles noteikumus pa vienam, lai nodrosinatu, ka visi bérni tos sapratusi.

Atgadiniet bérniem, ka vinu uzdevums ir uzmantities no skérsliem un sadursmes vienam ar otru.
Izmantojiet dazadu krasu kartites, lai palidzétu bérniem saprast instrukcijas.
Drosibas nolikos iepazistiniet bérnus ar soloSanu dazada atruma un mudiniet bérnus izmantot “skanas signalu”

jeb signalizét, ja vini tuvojas citam “auto”, kas sekmés bérna telpiskas uztveres veidosanos.

Ja stradajat ar lielu bérnu skaitu vai vélaties padaritu aktivitati vieglaku, izvélieties lielu spéles laukumu. Ja
stradajat ar mazu bérnu grupu vai vélaties aktivitati padarit gritaku, samaziniet aktivitates laukumu.

leviesiet papildu nosacijumus, lai aktivitati padaritu sarezgitaku, pieméram, bérniem japarvietojas pa apli un
péc signala jamaina kustibas virziens.

Varat izmantot bultinas / linijas, iezimétu celu un kustibas virzienu.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, macisanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums.
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Nosaukums Celojums uz Stabinu llgums 20 minGtes
Téma Parvietosanas telpa / [lemumu pienemsana / darbosanas péc instrukcijas.
Macibu meérkis Izpratnes veido$anas par novietojumu savstarpéju salidzinasanu, spéj parvarét
fiziskus Skérslus, pilnveidot prasmi saprast noradijumus - instrukcijas.
Galvenie PD elementi Abstrakcija, Sistémiska domasana
Bérnu vecums > 36 ménesi
Macibu vide lekstelpas vai artelpas Aktivitates veids Kustibu aktivitate /
spéle
NepiecieSamie macibu Limlente, lai izveidotu “balkus”.
lidzekli Lecamauklas, lai iezimétu stabinu.
Macibu darba plans
1. lzveidojiet 3-4 linijas daZzadas telpas vietas, izmantojot limlenti, izveidojot “balkus” uz spéles laukuma.
2. Aiz visiem “balkiem” izkl3jiet uz zemes lecamauklu, kas apzimé Stabina vietu.
3. Bérni apliko telpu un péc tam pa pariem parvietojas pari telpai. Skolotajs var bérniem likt kada mirklr
izmantot tikai lielus solus un cita mirklt parvietoties tikai uz pirkstgaliem.
4. Nonakot pie “balka”, bérnu uzdevums ir tikt tam garam, izvéloties Iekt, kapt vai rapties tam pari.
5. Ta ka bérni parvietojas pari, vini var novértét, vai vini Skérsos skérsli pa vienam péc kartas, vai stradas
kopa, lai palidzeétu viens otram tikt Skérslim pari.
6. Kad bérni nonak pie stabina, bérni imité kapienu pa pieslienamajam kapnem.
7. Kad bérni nonak $tabind, vini izsaucas: “Es tevi redzu!”. Saja mirkli paréjie bérni sastingst, noturot
[idzsvaru pozicija, kura vini taja mirklt atrodas.
8. Beérni, kas bija stabina kapj leja (atkal imitéjot kustibu), un turpina parvietoties pa laukumu kopa ar
paréjiem.
Vértésana Novérojiet, ka bérni sadarbojas pari, vai bérni izmégina jaunus parvietosanas
celus, vai bérni atceras nosacijumus — kadas darbibas javeic katra telpas vieta.

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832
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Bérni brivi parvietojas pa visu telpu dazados virzienos

o Péc skolotaja noradijumiem, bérni parvietojas ar dazadu atrumu.
o Beérniizvairas no skérsliem, ievérojot nosacijumus.

Bérni izmanto daudzveidigas kustibas, lai parvarétu Skérs|us.

Ja stradajat ar lielu bérnu skaitu vai vélaties padaritu aktivitati vieglaku, izvélieties lielu spéles laukumu. Ja

stradajat ar mazu bérnu grupu vai vélaties aktivitati padarit gritaku, samaziniet aktivitates laukumu.
Novietojiet “balkus” gan tuvak, gan talak vienu no otra, lai dazadotu apstak|us.

“Balku” veidosanai varat izmantot ne tikai [imlenti, bet nelielus pakapienus vai citus priekSmetus, izvéloties
platakus / saurakus / augstakus un zemakus “balkus”.

Pirms aktivitates izméginiet kopa ar visiem bérniem kustibas, ar kuram parvarét skérs|us.

Izveidojiet kustibu secibu, pieméram, (1) rapties, (2) lekt, (3) kapt.

Aiciniet uz noteiktu signalu bérnus mainit kustibas virzienu.

Aiciniet péc signala mainit kustibas tempu.

Instrukciju “sastingt”, paskaidrojot, ka rikoties, ja bérns atrodas uz $kérs)a, stabina vai vienkarsi parvietojoties.
| eweuwSTE/Madupogammuctilomenari
Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums.
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4. Aktivitate — Kustibu aktivitate Nr.4

Spogulit, spogulit 20 minGtes

Novérosanas prasmes, atdarinasanas prasmes, kustibu koordinacija

Uzlabot novérosanas, atdarinasanas prasmes un kustibu koordinaciju, veidot
prasmi atdarinat kustibas spogulattéla, pilnveidot prasmi veikt

paralélas/asinhronas/krusteniskas kustibas.

Abstrakcija, Sistemiska domasana

> 36 ménesi

lekstelpas vai artelpas Kustibu  aktivitate /

spéle

Spogulis.

Nelieli priekSmeti, pieméram, bumbinas, putraimu maisini u.c.

o Sakotnéji aktivitati var uzsakt, iepazistoties ar spoguli ka priekSmetu — aplikojot, ka spogulis darbojas,
redzot un vérojot, ka spogulis atspogulo dazadus priekSmetus.

o Bérniatrod katrs savu vietu telpa (apli vai izklaidus), skatu vérsot uz skolotaju. Bérni atdarina vienkarsas
kustibas, ko skolotajs veic, imitéjot spoguli.

o Aiciniet bérnus veikt daudzveidigas darbibas:
Darbibas ar abam rokam vienlaikus

1. Rokas tiek paceltas uz augsu, tad paplestas uz saniem, un péc tam nolaistas gar saniem
veidojot aplveida kustibu,

2.  Rokas izplestas uz saniem un saliktas prieksa kop3,

3. Rokas starp rokam tiek parvietots kads priekSmets, pieméram, rokas paceltas uz augsu, nodots
priekSmets no labas rokas uz kreiso, tad atkal rokas paceltas augsa un priekSmets nodots
atpakal labajai rokai.

Katra kermena pusé tiek veikta atSkiriga aktivitate

1. Darbibas, izmantojot tikai vienu roku,

2. Viena roka tiek pacelta gaisa, otra izstiepta uz saniem.

Co-funded by the
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o

Aktivitate ilgst, Iidz bérni pilniba saprot spéles darbibas principus.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums.

3. PriekSmets tiek turéta viena roka, otra roka tiek kustinata, péc tam kustina roku, kura ir
priekSmets.

4.  Arvienu roku veic aplveida kustibas (prieksa/sana), bet otra izstiepta (sana/prieksa).
Krusteniskas kustibas — kustibas kermena diagonalés

1. Nedaudz ieslipi izstiepta roka uz augsu tiek virzita lejup un pieskaras pretéjas puses ce|galam.

2. Roku sakrustosana uz kratim.

3. Viena roka parvietojas no viena pleca uz otru.

4. Abas rokas izstieptas prieksa uz darbojas ka “Skéres” — sakrustojas vienai esot augSpusé un

otrai apaksa, péc tam otradi.

vérojiet bérnu aktivitati un izteikumus par to, ka darbojas spogulis. Novérojiet,
cik atri bérni sak kustibas atdarinat, vai bérns saprot, ka demonstré kustibu

spogulattéla.

o Beérni spéj novérot un atdarinat koordinétas kustibas.
o Beérni kustas spogulattéla pret skolotaju.

o Bérni veic daudzveidigas kustibas (gan vienkar3as, gan sarezgitas).

Saciet ar vienkarsakajam darbibam, atkartojiet tas un tad pievienojiet jaunas.

Kombingjiet atrakas un |énakas kustibas.

Aktivitate var iesaistit maziku un veikt ritmiskas kustibas.

Kad bérni saprot rotalas butibu, to var turpinat bérni paros. Viens bérns kllst par vaditaju, kurs veic
kustibas, bet otrs imité sis darbibas. Péc tam bérni mainas lomam.

Jaunaka vecuma bérni var veikt kustibas un vérot sevi spoguli.

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832
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5. Aktivitate — Kustibu aktivitate Nr.5

Seko gidam 20 minUtes

Sekosana noradijumiem / virzieni valoda / orientésanas telpa / prasmes

atdarinat / lidzsvars un koordinacija

Pilnveidot prasmi sekot noradijumiem un instrukcijam, pilnveidot prasmi lietot
vardus, kas norada kustibas virzienu vai pusi, sekmét lidzsvara un koordinacijas
prasmju attistibu, izvairoties no $kérsliem un atdarinot kustibas, ka ari

pilnveidot prasmi orientéties telpa.

Abstrakcija, Sistémiska domasana

> 36 ménesi

lekstelpas vai artelpas Kustibu  aktivitate /

spéle

Konusi, skérsli, linijas.

Nodarbibas sakuma aiciniet bérnus iedomaties, ka vini kopa ar gidu/vaditaju dodas braucien3, pastaiga vai
piedzivojuma. JUs bridinat bérnu, ka cels varétu bat bistams, un tikai vaditajs, gids zina, ka drosi celot $aja vieta.

1. Varat ar bérniem izvéléeties, ka gidu sauks (varda, profesijas nosaukuma vai ka citadi). Gids jeb
vaditajs ved bérnus celojuma / pastaiga pa piedavato teritoriju, piem. iedomatu jarmalu.

2. Sakotngéji bérni seko gidam viens aiz otra un gids izmanto virzienus “pa labi”, “pa kreisi”, lai noraditu
uz kurieni talak dosimies. Pirms pagrieziena izdariSanas gids var teikt bérniem “dosimies pa labi” un
kustiba tiek turpinata, kad visi bérni ir saniski pacélusi labo roku.

3. Péctam gids / vaditajs bérniem demonstré darbibu, bet bérni novéro un atkarto to. Vaditajs komenté
savas darbibas sakot, “pacelam labo roku” vai “pagriezamies pa kreisi”.

4. Sakotneéji gids jeb vaditajs var bit skolotajs un péc tam vinu var nomainit bérni.

Darbibu meérkis ir atbalstit kermena kontroli, kas var ietvert

o lesana uz pirkstgaliem,

o leSana pa uz gridas uzvilktam linijam,
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o Lidzsvara turésana uz vienas kajas un péc tam uz otras,
o ApséZoties, turét lidzsvaru pacelot gan rokas, gan kajas gaisa,
o Balansésana rapus uz pretéjas rokas un kajas vai uz vienas puses rokas un kajas.
o Parvietosanas Cetrapus vai atbalstoties, gan uz plaukstam, gan pédam,
o Léksana uz prieksu vai uz saniem “zigzaga”,
o leSana atmuguriski,
o Pareja noiesanas tupus lidz, Ienam celoties augsa, ieSanai uz pirkstgaliem.
Vaditajs var veidot darbibu virknes ar vienkarsam kustibam un tad tas papildinat vai sarezgit — pietupties,

piecelties, nostaties uz labas kajas, uz kreisas un atkal pietupties, ...

Novérojiet bérnu spéju atdarinat noteiktu kustibu — vai bérns saprot uzdevumu,

vai vins fiziski spéj to atdarinat —, ka bérni pasi iejutas gida jeb vaditaja loma.

o Bérni seko gida/vaditaja noradijumiem,

o Beérnizina virzienus,

o  Beérni spéj daudzveidigi parvarét skérs|us,

o Beérni orientgjas telpa,

o Beérniatdarina kustibas,

o Beérniem spéj veikt vienkarsas lidzsvara un koordinacijas kustibas —
apstaties uz vienas kajas, iet uz pirkstgaliem Iekt uz priekSu un uz

saniem.

lepazistiniet bérnus ar jaunam kustitbam pa vienai, pirms tas vairak ieklaujat spéle.

Izvelieties lielaku telpu, lai padaritu aktivitati vieglaku, vai — mazaku, lai padaritu aktivitati grataku.

Bérni vispirms izmégina kustibas un tikai tad kopa darbojas aktivitaté.

Uzdevumus, kas balstiti [idzsvara noturésana, piedavat secigi — no vieglakajiem uz gritakajiem.

Izmantojiet bultinas, lai iezimétu celu, pa kuru dosieties.

Sakartojiet nelielus priekSmetus dazadas telpas vietas (putraimu maisinus, bumbas, pakapienus), lai veidotu

Skérs|us.

Programmativd domasana, problému sadaliSana, rotalu balstitas macibas, programmativas domasanas

lietojums.
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6. Aktivitate — Kustibu aktivitate Nr.6

Galva, pleci, celi un 20 minates

pédas

Secibu un cilpu izpéte, noradijumu izpilde.

Pilnveidot prasmi izpildit noradijumus, sekot secibai un atkartot.

Abstrakcija, Sistemiska domasana

> 36 ménesi

lekstelpas vai artelpas Kustibu  aktivitate /

spéle

Mazika dziesmai “Head and shoulders, knees and toes” - Youtube

lerosinasanai, skolotajs ar bérniem uzsak Tsu sarunu par kermena dalam, kad kads bérns nosauc kermena dalu,
bérniem ar abam rokam, tai japieskaras. Uzsakot aktivitati skolotajs kopa ar bérniem nostajas apli. Visi
noklausas skolotaja dziesmas dziedajumu. Bérni atkarto dziesmu kopa ar skolotaju (tikai to dziedot). Péc tam
skolotajs demonstré dziedajumu kopa ar kustibam (pieskaroties abam rokam katrai dziesma nosauktajai

kermena dalai) — bérni novéro. Visbeidzot, bérni kopa ar skolotaju dzied un rada kustibas.

Dziesmas vardi:
Galva, pleci, celi, pédas,
Celi, pédas.
Galva, pleci, celi, pédas,

Celi, pédas.

Acis un ausis un mute un deguns,
Galva, pleci, celi, pédas,

Celi, pédas.

Co-funded by the
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Noveérojiet, cik daudz bérni nosauc dazadas kermena dalas, cik atri bérni atceras

dziesmas vardus, ka bérniem izdodas savienot kustibas ar dziedajumu.

o Bérniseko instrukcijam/noradijumiem.
o Beérniizdara secigas kustibas.

o Beérni atkarto secibu vél un vélreiz.

Dziesmas vardus var dziedat ari apgriezta veida (kas ir diezgan gruti):

Pédas, celi, pleci, galva, pleci, galva.
Pédas, celi, pleci, galva, pleci, galva.
Un deguns, un mute, un ausis, un acis,

Pédas, celi, pleci, galva, pleci, galva.

VEl viena gratibas pakapes palielinasanas iespéja bitu varda noklusésana un tikai pieskarsanas kermena dalai.

Katrs pants tiek atkarts, izlaiZzot vienu vardu un tikai pieskaroties nosauktajam kermena dajam.

1. variants
----, pleci, celi, pédas, ...

2.variants

Vardu izlaisana turpinas, lidz visi vardi tiek izlaisti un tiek raditas tikai kustibas.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums.
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Secibu un modelu atpazisana
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7. Aktivitate — Modelu atpaziSanas aktivitate Nr.1

Modelu atpazisana 20 minGtes

Mode|u atpazisana

lepazistinat ar secibu un modeju veidosanu.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana

> 36 ménesi

Grupas telpa Darbibas ar

priekSmetiem

Divu dazadu formu (bet vienadas krasas) objekti.

1. Beérniem tiek piedavati vairaki divu veidu priekSmeti, kas ir péc formas atskirigi.

2. Beérniem tiek paradita kada objektu seciba (t.i. kubs, lode, kubs, lode, kubs, lode...), izmantojot fiziskus
objektus vai to attélu.

3. Skolotajs lGdz bérnus uzminét, kadam jablt nakamajam objektam seciba.

4. Skolotajs IGdz bérnus savus prieksmetus sakartot demonstrétaja seciba.

5. Péc tam seciba tiek mainita (t.i. lode, kubs, lode, kubs) un aktivitate tiek atkartota.

Noveérojiet bérnu prasmi saskatit noteiktu secibu un prognozet talako, ka art

vinu spéju atdarinat un replicét dazadas secibas.

o Beérni spéj prognozét secibas turpinajumu.

o Beérnispéj darboties ar objektiem un kartot tos secibas.

Sai aktivitatei varat izmantot pladu objektu klastu, pieméram: klu¢us, drukatus attélus, puzles gabalus u.c.

Varat arl izmantot darba lapas, kas demonstré secibu veidosanu.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, modelu atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktara.
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Piedavajam saiti, kura atrodams 3D mode|u kopums, ko varat izgatavot ar 3D printeri un izmantot mode|u
atpaziSanas uzdevumos. Lai palielinatu objektu skaitu, tos var printét dazadas krasas.

https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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8. Aktivitate — Modelu atpaziSanas aktivitate Nr.2

Mode|u atpazisana 20 minGtes

Modelu atpazisana

Pilnveidot izpratni par secibu un mode)u veido$anu.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana

> 36 ménesi

Grupas telpa Darbibas ar

priekSmetiem

Tris dazadu formu (bet vienadas krasas) objekti.

1. Beérniem tiek piedavati vairaki tris veidu priekSmeti, kas ir péc formas atskirigi.

2. Bérniem tiek paradita kada objektu seciba (t.i., kubs, lode, piramida, kubs, lode, piramida, kubs),
izmantojot fiziskus objektus vai to attélu.
3. Skolotajs lidz bérnus uzminét, kadam jabit nakamajam objektam seciba.

4. Skolotajs ludz bérnus savus priekSmetus sakartot demonstrétaja seciba.

5. Péctam seciba tiek mainita (t.i. lode, kubs, piramida, lode, kubs, piramida) un aktivitate tiek atkartota.

Novérojiet bérnu prasmi saskatit noteiktu secibu un prognozét talako, ka ari

vinu spéju atdarinat un replicét dazadas secibas.

o Bérni spé&j prognozet secibas turpinajumu.

o Bérnispéj darboties ar objektiem un kartot tos secibas.

Sai aktivitatei varat izmantot pladu objektu klastu, pieméram: klu¢us, drukatus attélus, puzles gabalus u.c.

Varat arT izmantot darba lapas, kas demonstré secibu veidosanu.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, macisanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, modelu atpaziSana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktdra.
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Piedavajam saiti, kura atrodams 3D mode|u kopums, ko varat izgatavot ar 3D printeri un izmantot mode|u
atpaziSanas uzdevumos. Lai palielinatu objektu skaitu, tos var printét dazadas krasas.

https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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9. Aktivitate — Modelu atpaziSanas aktivitate Nr.3

Modelu atpazisana 20 minGtes

Mode|u atpazisana

Pilnveidot izpratni par secibu un modeju veidosanu.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana

> 36 ménesi

Grupas telpa Darbibas ar

priekSmetiem

Tris dazadu formu (bet vienadas krasas) objekti.

1. Beérniem tiek piedavati divi dazadi priekSmeti.

2. Beérniem tiek paradita objektu seciba, kura vienadi objekti atrodas blakus (pieméram, kubs, kubs, lode,
lode, kubs, kubs, lode, lode utt.), izmantojot fiziskus objektus vai to attélus.

3. Skolotajs lGdz bérnus uzminét, kadam jablt nakamajam objektam seciba.

4. Skolotajs IGdz bérnus savus prieksmetus sakartot demonstrétaja seciba.

5. Péc tam seciba tiek mainita (t.i. lode, lode, piramida, piramida, lode, lode, piramida, piramida) un

aktivitate tiek atkartota.

Novérojiet bérnu prasmi saskatit noteiktu secibu un prognozét talako, ka ari

vinu spéju atdarinat un replicét dazadas secibas.

o Beérni spéj prognozét secibas turpinajumu.

o Beérnispéj darboties ar objektiem un kartot tos secibas.

Sai aktivitatei varat izmantot pladu objektu klastu, pieméram: klu¢us, drukatus attélus, puzles gabalus u.c.

Varat art izmantot darba lapas, kas demonstré secibu veidosanu.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, modelu atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktira.
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Piedavajam saiti, kura atrodams 3D mode|u kopums, ko varat izgatavot ar 3D printeri un izmantot mode|u
atpaziSanas uzdevumos. Lai palielinatu objektu skaitu, tos var printét dazadas krasas.

https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832

45


https://www.thingiverse.com/thing:4665104

Qj EJARLY
08Dt

10. Aktivitate — Mode)u atpaziSanas aktivitate Nr.4

Modelu atpazisana 20 minGtes

Mode|u atpazisana

Veidot modelu atpaziSanas un secibu veidoSanas prasmes.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana

> 36 ménesi

Grupas telpa Darbibas ar

priekSmetiem

Tris dazadu formu un krasu objekti.

Bérniem tiek piedavats priekSmetu komplekts.

Objektu seciba, kas ir jaatveido, tiek paradita bérniem, izmantojot fiziskus objektus vai attélu.

Skolotaji lidz bérnus sakartot dotos objektus tada pasa seciba, ka paradijis skolotajs.

= @ N P

Péc tam seciba tiek maintta un aktivitate tiek atkartota.

Novérojiet bérna prasmes sakartot priekSmetus noteiktaja seciba un

prognozét, ka So secibu bitu iespéjams vél papildinat.

o Beérniizvieto priekSmetus demonstrétaja seciba.
o Beérni prognoze, ka demonstréta seciba turpinasies.

o Beérnidarbojas ar priekSmetiem.

Sai aktivitatei varat izmantot pladu objektu klastu tai skaita ikdiena lietojamus priek$metus, pieméram: klucus,

drukatus attélus, nelielas lelles vai dzivniecinus u.c.
Jo lielaks priekSmetu skaits, jo gritaks uzdevums. Lai padaritu darbibu sarezgitaku, vienadus priekSmetus var

seciba novietot blakus.

Kad bérni jatas brivi un prot veikli darboties Saja aktivitate, bérni var sakt darboties paros, kur viens bérns

demonstré secibu, un otram bérnam ta jaatkarto. Péc tam vini var apmainities ar lomam.
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Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas
lietojums, abstrakcija, mode|u atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktdra.

Piedavajam saiti, kura atrodams 3D mode|u kopums, ko varat izgatavot ar 3D printeri un izmantot modeju
atpaziSanas uzdevumos. Lai palielinatu  objektu skaitu, tos var printét dazadas krasas.

https://www.thingiverse.com/thing:4665104
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11. Aktivitate — Modelu atpaziSanas aktivitate Nr.5

Mode|u atpazisana 20 minGtes

Seclbu, modelu atpaziSana

Veidot mode|u atpazisanas un secibu veidosanas prasmes.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana

> 36 ménesi

Grupas telpa Darbibas ar

priekSmetiem

Dazadu krasu un formu priekSmeti.

Bérniem tiek pieskirts priekSmetu komplekts (t.i. zilas un dzeltenas lodes un kubi)
Tad viniem tiek demonstréta sakuma seciba (t.i. zils kubs, dzeltena lode, zils kubs, dzeltena lode,)
Bérniem janoveérte, kads bitu nakamais solis seciba.

Skolotaji lGdz bérnus sakartot dotos objektus tada pasa seciba, ka demonstréts.

N

Péc tam seciba tiek maintta un aktivitate tiek atkartota.

Novérojiet bérna prasmes sakartot priekSmetus noteiktaja seciba un

prognozét, ka So secibu bitu iespéjams vél papildinat.

o Bérniizvieto priekSmetus demonstrétaja seciba.
o Bérniprognoze, ka demonstréta seciba turpinasies.

Bérni darbojas ar priekSmetiem.

Sai aktivitatei varat izmantot plasu objektu klastu tai skaita ikdiena lietojamus priek$metus, pieméram: klucus,
drukatus attélus, nelielas lelles vai dzivniecinus u.c. Varat izmantot izprintétas darba lapas, kur dota priekSmetu
seciba, bet bérniem jaizkraso objekti atbilstosi jisu demonstréjumam.

Jo lielaks priekSmetu skaits, jo gritaks uzdevums. Lai padaritu darbibu sarezgitaku, vienadus priekSmetus var

seciba novietot blakus.

Kad beérni jatas brivi un prot veikli darboties $aja aktivitate, bérni var sakt darboties paros, kur viens bérns

demonstreé secibu, un otram bérnam ta jaatkarto. Péc tam vini var apmainities ar lomam.
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Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, mode|u atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktdra.
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12. Aktivitate — Modelu atpaziSanas aktivitate Nr.6

Mode|u atpazisana 20 minGtes

Secibas un mode|u atpazisana

Pilnveidot mode|u atpazisanas un secibu veidoSanas prasmes.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana

> 48 meénesi

Grupas telpa Darbibas ar

priekSmetiem

Rotalu kludi

1. Beérniem tiek piedavats rotalu klucu komplekts. Kopa ar bérniem izpétiet, kada veida rotalu kluci ir Saja

komplekta — forma krasa.
2. Bérnam tiek demonstréta kada konstrukcija.

3. Beérna uzdevums ir vérot konstrukciju un salikt tadu pasu no savu klu¢u komplekta.

Novérojiet ka bérns atpazist dazadas formas un krasas dotajiem kluciem, ka

bérns spéj uztvert jisu veidoto konstrukciju ka veselumu un to atdarinat.

o Beérnidarbojas ar klu¢iem, karto tos.

o Bérni bave konstrukciju, ieverojot krasu secibas.

o Bérni konstrukciju, ievérojot formu secibas.

o Bérni bavé konstrukciju, kas ir tada pasa orientacija ka demonstréta
(ta nav apguldita uz sana, vai tiesi otrada seciba).

o Beérniizveido demonstréto konstrukciju.

Aktivitaté varat izmantot dazadu veidu rotalu klucus (t.i., koka / plastmasas / papira kluéus). Tiem batu jabat
dazados izméros un krasas. Jo lielaks rotalu klucu skaits, jo gritaks uzdevums.
Lai sarezgitu aktivitati, j0s varat piedavat bérniem vairak kiegelu, neka nepiecieSams konstrukcijas izveidosanai,

vai arl paradiet bérniem izveidojamo konstrukciju tikai uz Tsu bridi.
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Kad bérni jatas brivi un prot veikli darboties $aja aktivitaté, bérni var sakt darboties paros, kur viens bérns
demonstré secibu, un otram bérnam ta jaatkarto. Péc tam vini var apmaintties ar lomam.
Programmativda domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, modelu atpaziSana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktira.
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13. Aktivitate — Secibas Nr.1

Notikumu pétisana 20 minGtes

Seciba, notikumi

Veidot izpratni, ka risinas secigi notikumi, pilnveidot izpratni par sectbam un ka
tas veidojas, sekmét prasmi analizét secibas un sadalit sareZgitu uzdevumu

vienkarsaku darbibu kédeé.

Abstrakcija, Sistemiska domasana, Mode|u atpaziSana, Problému sadalisana

> 48 meénesi

Grupas telpa ; Kodésana un secibas

Papira lapa (katram bérnam savs),

Zimulis (katram bérnam savs).

1. Skolotajs uzsak sarunu ar bérniem par ikdienas uzdevumiem, kas parasti tiek veikti secigi (t.i., roku
mazgasana, zobu tiriSana, gultas klasana) un par soliem, kas jaievéro, lai katru no Siem darbiem
paveiktu.

2. Bérni izvélas kadu sev zinamu situaciju, kura jaievéro darbibu seciba un uzzimé nelielu plakatu, lai
atspogulotu izpildamo pamatdarbibu secibu (t.i., pieméram, lai nomazgatu rokas, shému var uzzimét
ar septiniem soliem: Gdens ieslégSana, roku samitrinasana, ziepju panemsana, roku berzésana, roku
skaloSana, tGdens izslégSana, roku nosusinasana). Skolotajs var mudinat visus bérnus zimét vienu un to
pasu uzdevumu vai katram bérnam izvéléties, ko zimét.

3. Nodarbibas beigas ar bérniem apspriez, ka secibas var bat dazadas — dazreiz darbibu secibai ir nozime

un dazreiz nav (t.i., ja Gdens ir atvérts, tad nav nozimes, vai zobu birsti samitrinam pirms vai péc zobu

pastas uzlikSanas, bet nav iesp&jams iztirit zobus un péc tam uzlikt zobu pastu uz zobu birstes).

Noveértéjiet, vai bérns spéj saskatit secigas darbibas sev apkart, ka prot
izskaidrot sev zinamas secigas darbibas, cik detalizéti ir bérnu ziméjumi un vai

tajos ietverta seciba ir logiska.

o Bérni var uzzimét vienkarsas darbibu secibas, aktivitatém, kuras vini
veic ikdiena.
o Berniizprot skolotaja piedavatas darbibu secibas.

o Beérniiepazistas viens ar otra ziméjumiem un izprot tos.
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o Beérni darbibas atspogulo izpildama seciba.

o

Lai bérns spétu izveidot secibas ir nepiecieSama spéja abstrahéties, Tpasi tapéc, ka uzdevums ir saistits ar

kodésanas prasmém un programmativas domasanas pielietoSanu. Tapéc |oti svariga ir secibu saskatiSana

ikdienas darbibas.

levérojiet, ka ziméjuma veidosanai ir jabit secigai — no labas uz kreiso pusi, no augsas uz leju. Varat piedavat
bérniem vienkarsu darba lapu, kur sniegts noteikts numurétu kvadratinu skaits, kur katra ieziméjams viens

secibas solis.

Ar jaunaka vecuma bérniem skolotajs var piedavat karSu komplektu ar attéliem, kas attélo vienkarsus darbibu

kopumus. Beérnam kartinas jasakarto pareiza seciba, lai raksturotu kadu ikdienas darbibu.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, macisanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, modelu atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktara.
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1. Pielikuma piedavajam darba lapu, kuru varat izdrukat un izmantot, lai piedavatu bérniem veidni,
kura secigi veidot savu ziméjumu.
Varat izmantot roku mazgasanas scenariju (Saja pieméra solis “ieslégt Gdeni” tiek apvienots ar soli

“saslapinat rokas”)

-~
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Roku mazgasanas darbibu seciba - Originals - DZakomo Baldona, kas publicéts ar starptautisko CC-BY-SA 4.0 licenci

Rokasgramatas autoru redigéts saturs

Lidzigi iespéjams izmantot darbibu secibu ziméjumus, kuros nepiecieSams veikt atspogulotos

noradijumus. Lielisks piemérs var bt konstrué$anas uzdevuma instrukcija. Pieméram, zemak

skatiet secibu LEGO cilvécina izveidei.

1

2

LEGO instrukcija
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Nosaukums Kodésana un stasti llgums 20 minGtes
Téma Kodésana, abstrakcija, secibas, notikumi
Macibu meérkis Pilnveidot izpratni par secibu jédzienu un prasmi notikumus kartot secibas,
sadalit sarezgitu uzdevumu vienkarsakas darbibas, sekmét abstrakcijas, secibu
kodésanas iemanas.
Galvenie PD elementi Abstrakcija, Sistéemiska domasana, Mode|u atpazisana, Probléemu sadalisana
Bérnu vecums > 60 ménesi (5+ gadi)
Macibu vide Grupas telpa Aktivitates veids Stastitprasme un
kodésana
NepiecieSamie macibu = Atvienotas robotikas kartites un paklajs (ratots laukums).
[idzekli
Macibu darba plans

1. Beérniem izstasta vienkarsu stastu, kur varonim janok|Gst no vienas vietas uz citu (pieméram, ir kaskigs
runcis varda Maiks, kurs ir kaskigs, jo ir izsalcis! Maiks vélas noklat [idz savai blodinai, lai padzertos
pienu. Varbit bérni varétu palidzét Maikam?). Péc tam bérni tiek aicinati izveidot savu stastu.

2. Beérni zimé vai veido no dazadiem materialiem (t.i., plastmasas pudeles, vacini, kartons utt.), vai
jaizvélas rotallietu, kas attélos stasta varoni (misu pieméra - kaki) un galapunktu (blodu ar pienu).

3. Beérni stasta varoni (kaki) un galapunktu (blodu ar pienu) novieto uz diviem talakajiem paklaja
laukumiem.

4. Beérniem ir jaievero, kur un kada pozicija atrodas minétie téli, un ar kartitém kodé secigu celu, ka kakis
no sakumpunkta noklus lidz mérkim jeb blodinai. Tas nozimée, ka bérni sev prieksa viena linija no labas
uz kreiso pusi izkarto kartinas, kas raksturo secigus gajienus uz ratota laukuma.

5. Kad seciba ir salikta, kaka rotallieta tiek parvietota pa paklaja laukuminiem atbilstosSi bérnu
izveidotajam kodam, lai parbauditu, vai ta ir pareiza. Augstakai gritibas pakapei, bérni var parbaudit
citu uzrakstitas instrukcijas. Bérniem izaicinajums varétu bat tres$a sasniedzama punkta pievienoSana
stastam.

Vértésana Novérojiet, ka bérni iesaistas aktivitaté — piedalas stasta veidosana, apskata

laukumu, karto kartites un izmégina savu uzrakstito kodu. Mérkis ir bérna

aktivitate un veiksmiga uzdevuma izpilde ir bonuss.
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Bérni iesaistas stasta veidosana.
o Beérniizprot, kurs ir sakuma un kurs beigu punkts.

o Berni karto kartites, lai raksturotu secigu rotallietas parvietosanu.
o Beérniinstrukcijas saliek pareiza seciba.

Bérni sadala visu veicamo ce|u secigos so)os.

Lai bérns spétu izveidot secibas ir nepiecieSama spéja abstrahéties, Tpasi tapéc, ka uzdevums ir saistits ar

kodésanas prasmém un programmativas domasanas pielietoSanu. Tapéc |oti svariga ir secibu saskatiSana
ikdienas darbibas.

Batisks ir veids, ka tiek definéta katra "koda simbola" (kartinas) nozime, lai tas bdtu saprotams visiem (t.i.,
bultina “pa labi” var nozimét "pagriezties pa labi 90°", vai ari "pagriezties pa labi 90° un pavirzities vienu soli uz
priek$u"). levérojiet, ka dazadas kodésanas metodes tomér noved pie viena un ta pasa mérka. So nodarbibu
varéja veidot ari, izmantojot papiru un zimuli, uzziméjot kodu (velkot bultinas secigi uz papira), vai izmantojot

izglitojosSus robotu, pieméram, Bee Bots, Cubetto vai mTiny.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas
lietojums, abstrakcija, modelu atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktira, atvienota

kodésana, fiziska kodésana, bloku algoritmi.
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Atvienotaja robotika parasti tiek izmantotas kartites, lai raksturotu kustibas virzienu. Katrai kartitei
ir neparprotams ziméjums ar skaidru nozimi, kas ir priekSnosacijums, lai izveidotu skaidru kodu,
izmantojot simbolus. Atvienotads robotikas kartites biezi izmanto, novietojot tas uz drukata vai
fiziski izveidota ratota laukuma, un katra parvietoSanas kartite parasti nozimé “parvietoties vienu

soli” jeb uz nakamo poziciju.

2. Pielikuma ir izdrukajams kartiSu komplekts. JUs varat tos izdrukat un péc tam izgriezt
nepiecieSamo kartisu skaitu. KartiSu aprakstus vari atrast pielikuma zemak. Tapat vari izveidot vai
iegadaties savas kartites.

https://www.thingiverse.com/thing:4665096 jus atradisiet kartisu ar 3D printeri izdrukajamo

mode|u versiju, ja vélaties tas izgatavot, izmantojot 3D printeri. 3. Pielikuma ir tukss 6x6 ratinu
laukums, bet 4. Pielikuma ir 6x6 ratinu laukums, uz kura ir attélots scenarijs, kuru varat izmantot,
lai veiktu atvienotads robotikas aktivitates. JUs atradisit dazus noradijumus par to, ka veidot savu
paklaju jeb laukumu, ka art misu izdrukajamo laukumu Seit

https://www.instructables.com/UnpluggedPlugged-Robotics-Carpet/.

Més iesakam, ja nolemjat izmantot kartiSu un laukuma 2D versiju, tas drukajot / zimé&jot uz papira

vai kartona, pirms lietoSanas tos laminét.

Ja vélaties izmantot tadus robotus ka Blue Bots, mTiny, Cubetto utm., ir jaizveido ratinu laukums
atbilstosi robota pakapiena garumam (pieméram, Bee-Bot robotam tas ir apméram 15cm jeb
5.9collas). 4. Pielikuma esosais materials ir iestatits drukasanai uz 90 cm kvadratveida loksnes un ir

paredzéts lietoSanai ar Bee-Bot robotu.

Saja nodarbiba izmantojamas kartites ir éetru galveno kustibu kartis.
Divas zemak redzamas kartis nozime “virzities uz priekSu” un “virzities atpakal”, un tas liek stasta

varonim parvietoties vienu soli uz ratota laukuma.
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Atvienotads robotikas kartites, lai pdrvietotos uz prieksu un atpakal

Zemak redzamas kartites “pagrieziena kartis”

Atvienotads robotikas pagrieziena kartites

levérojiet, ka katrai kartitei ir atSkiriga krasa, lai bérniem bitu péc iespéjas skaidraka to nozime.

“Pagrieziena kartitém” nav tikai vienas nozimes: t.i., pirma no augstak minétajam varétu nozimét,

pieméram:

o “pagriezieties pa kreisi 452”
e “pagriezieties pa kreisi 902”
e ‘“pagriezieties pa kreisi par 902 un parvietojieties vienu soli”

e “parvietojieties vienu soli, tad pagriezieties pa kreisi par 902"

Lai noteikumi butu skaidri saprotami, ir javienojas par precizu nozimi katrai kartitei. Standarta

nozime saskana ar lzglitojosas robotikas komplektiem ir “pagriezties pa kreisi par 909,

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 58



neparvietojoties uz citu ratinu”, bet tika pagriezties. Tada pasa veida otra pagrieziena kartina

nozimé “pagriezieties pa labi 902, neparvietojoties uz citu ratinu”.

Vél viena svariga kartina ir “sakuma kartina”, kas parada koda sakuma punktu

Atvienotads robotikas starta kartina

2.Pielikuma otraja lapa ir ari citas kartinas, kas var tikt ieklautas nodarbibas.

Izmantojot tikai Sis pamata kartites, iespéjams izveidot kompleksu gajienu secibu.

Nemiet véra, ka kartis ir atskirigas krasas atkariba péc darbibas, kas ar to tiek veikta (violets
nozimeé sakumu; sarkans, oranzs, zils un zal$ nozimé kustibas, roza un gaisi zils nozime plasmas
kontroli, dzeltens - apstaklus). Krasu nozime ir |oti svariga, jo ta padara kodu daudz vieglak
saprotamu. Turklat ir svarigi diferencét virzienus péc krasas, lai palidzétu bérniem parvaldit savu

kermeni un propriocepciju un telpisko izpratni.
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Zemak esoS$aja rltinu laukuma piemeéra pareizu parvietoSanos no sakuma punkta lidz galapunktam

gl ) )Y ) i

Programma, kas rakstita, izmantojot atvienotds robotikas kartites

ilustré sads kods.

Sis kods nozimé: divas reizes virzities uz priek3u, pagriezties pa labi, divas reizes virzities uz priek3u.
Atcerieties, ka kreisas un labas puses jédziens ir saistits ar to, kada pozicija atrodas priekSmets, kas

parvietojas (kakis).

START

leprieks minéta koda izpildes piemérs uz laukuma
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levérojiet, ka atskiriga solu seciba var novest pie ta pasa meérka.

Varat izmantot tukSu ratinu laukumu un uz ta novietot priekSmetus, vai ari izmantot laukumu, uz
kura ir attélota kada konkréta vide. Interesanta nodarbiba ar bérniem ir izmantot laukumu, kas
uzdrukats uz baltas lapas, un laut bérniem pasSiem uzzimét savu stastu. Ir ari dazi jau gatavi
laukumi, kurus varat iegadaties ar1 paklaju veida. Vél varat izmantot laukumu, kas uzdrukats uz

caurspidigas loksnes, lai to varétu izmantot jebkuram zimejumam.

Citas iespéjas ir dazadu 3D atribQtu izgatavoSana no parstradajamajiem materialiem, plastilina u.c.,

lai bérni varétu veidot sev interesantu darba vidi.

Saja nodarbiba var izmantot ari izglitojo$u robotu, pieméram, Bee Bots vai mTiny. Saja gadijuma
robots parvietojas no sakuma punkta uz beigu punktu, izmantojot programmésanu. Uzdevumam
varat izmantot gan atvienotas robotikas kartiSu komplektu, gan robotu vai atseviski. Pieméram,
varat izmantojat tadu robotu ka Bee Bots, kas ir programmeéjams katrai atseviskajai kustibai,
izmantojot bultinas uz ta muguras. Izvéloties So robotu, jarékinas, ka robota ievadito instrukciju
seciba nav redzama, bet robots to atceras, tapéc So robotu ir vieglak izmantot kopa ar kartitém,
kas ir ka vizuals paligs. Veidojiet nodarbibu, kura vispirms bérni kod€, izmantojot atvienotas
robotikas kartites, un péc tam ievada sastadito kodu robota (3aja gadijuma ir japiespiez Bee Bot

pogas tada seciba un skaita, ka ir salikts ar kartitém).

Bee Bot llustrdcija
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Citi roboti, pieméram, mTiny un Cubetto, pasi nodrosina integrétu atvienotas kodésanas sistému,
kas kodu tiesi parstta robotam. Pieméram, robots mTiny izmanto pildspalvu, kas sp€&j nolasit

1pasas komplekta ieklautas atvienotas kartites.

Robots mTiny uz koka ratinu laukuma

Robots tiek kodéts, izmantojot atvienotas robotikas kartites un ipasu pildspalvu.
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Sazarojuma nosacijumi un
izpratne par “ja”, “ja—tad —

citadi” kodesana
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Nosaukums Kodésana un | llgums 20 minutes
stastitprasme
Téma Nosacijumi, kodésana, abstrakcija, secibas, notikumi
Macibu mérkis Veidot izpratni par sazarojuma nosacijumiem, “ja — tad — citadi”, pilnveidot

izpratni par to, ka notikumi tiek strukturéti secibas, pilnveidot izpratni par
secibas jédzienu, analizi, attistit prasmi sadalit sarezgitu uzdevumu

vienkarsakas darbibas, sekmét abstrakcijas un kodésanas prasmiju pilnveidi.

Galvenie PD elementi Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana, Problému sadalisana
Bérnu vecums > 60 ménesi (5+ gadi)

Macibu vide Grupas telpa Aktivitates veids Statitprasme, kodésana
NepiecieSamie macibu = Atvienotas robotikas kartites un paklajs (ratots laukums).

[idzekli

Macibu darba plans

Si aktivitate veicama tikai péc 14. Aktivitates — Secibas Nr. 2.

1. 14. Aktivitaté — Secibas Nr.2, bérni ir izveidojusi vienkar$u stastu. Saja nodarbiba bérni tiek aicinati
modificet stasta scenariju, ievieSot Skersli starp galveno varoni un vina mérki. Msu pieméra par Skérsli
varétu k|at rejoss suns, kas biedé masu kaki. Bérniem ir japalidz stasta varonim (kakim), izvairities no
Skérsliem (rejosa suna), un jasasniedz blodina ar pienu.

2. Beérniem ir jaizveido Skeérslis jeb suns (ziméjot, aplicéjot, konstruéjot) un janovieto uz 14. Aktivitaté —
Secibas Nr.2 izmantota laukuma t3, lai tas traucétu istenot iepriek$€ja nodarbiba izplanoto ce|u.

3. Skérsla dél cels ir japarveido. Ar bérniem vienojas par kodé$anas nosacijumu, lai apietu $kérsli “ja cel$
ir brivs, tad parvietojieties taisni, citadi izvélieties citu ce|u”. Sis nosacijums ir jaaktualizé un jaapsprie?
ar bérniem. Pirms $i sarezgita nosacijuma izveides, var tikt apspriesti vienkarsaki “ja - tad” apgalvojumi,

”», us

pieméram, “ja list lietus, tad nemsim lietussargu, citadi eju ara bez ta”; “ja esmu izsalcis, tad es edu
sviestmaizi”; “ja man ir auksti, tad es valkaju mételi, citadi es to nevelku”). Bérniem lidz minét citus
piemérus, ko vini var iedomaties.

4. Beérniem ir jaizveido jauns kods, lai stasta varonis tiktu lidz vina mérkim, parvarot uz laukuma esoSo

skersli.
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5. Tapat ka iepriekseéja nodarbiba kodu var parbaudit, parvietojot rotallietu varoni (kaki) bérnu saliktaja

kartinu seciba.

Novérojiet, ka bérni iesaistas stasta pilnveidé, kadus piemérus bérni min
s N

jédzienu “ja”, “tad”, “citadi” lietosanai, vai bérni izprot skérsla nozimi laukuma,

vai bérni izprot, ko nozimé “parvarét skérsli” péc noteiktas vienosanas.

o Bérniiesaistas stasta modificeésana.

o Beérniizprot butibu jedzieniem “ja”, “tad”, “citadi”.

o Beérniveido kodu, lai ilustrétu stasta varona parvietosanos.
o Beérniinstrukcijas saliek pareiza seciba.

o Bérnisadala visu veicamo ceju secigos soos.

Nozimigi ir macities definét instrukciju, kas balstita "ja ir A, tad rikoties X, citadi izmantojiet citu iesp&ju", nevis
vienkarsi mainit kodu, lai sasniegtu mérki. Pieméram, izmantojot atvienotas robotikas kartites vai Zzim&jumus,
kur viena kartité ietvertas vairakas nozimes, pieméram, “ja robota prieksa ir Skérslis, tad izmantojiet pirmo
kartites nozimi un turpiniet koda plismu no tas, citadi izmantojiet otro kartites nozimi, turpinot koda plismu
no tas”. So nodarbibu varéja veidot ari, izmantojot papiru un zimuli, uzziméjot kodu (velkot bultinas secigi uz
papira), vai izmantojot izglitojosus robotu, pieméram, Bee Bots, Cubetto vai mTiny.

Programmativa domasana, problému sadaliSana, macisanas rotalajoties, programmativas domasanas

lietojums, abstrakcija, mode|u atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktira, atvienota

kodésana, fiziska kodésana, bloku algoritmi.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832

65



St nodarbiba ir iepriek$éjas nodarbibas modifikacija. Saja nodarbiba tiek ietverts sazarojuma
nosacijumu jédziens, kas nozimé, ka darbiba parbauda nosacijumu un péc tam var veikt izvéli.
Kodésana plasi izmantots sazarojuma nosacijums ir “ja” un “tad” vai “ja —tad — citadi”. Pieméri
tamir:

e Ja list lietus, tad panem lietussargu, citadi nenem to.

e Ja esiizsalcis, tad paéd sviestmaizi, citddi neéd to.

e JacelSir brivs, tad dodies uz prieksu, citadi izvairieties no skérsja.

Meés izstradajam kartiti “ja — tad — citadi” ar nosacijumu “ja cel$ ir brivs”, kuru jus varat redzét

zemak un izdrukat no 2. Pielikums.

Atvienotds robotikas kartite “ja — tad — citadi”

Bérna radita programma iet caur ieejas savienojumu (Saja attéla — kartites apaksa) uz vienu no
divam izejam (augSpusé). Viena izeja tiek aktivizéta, ja cels robota prieksa ir brivs (laba izeja), otrs

— ja prieksa ir kads skerslis (kreisa izeja).

JUs varat izveidot savas sazarojuma nosacijumu kartites ar dazadiem nosacijumiem / gadijumiem.
Nemiet véra, ka izglitojosajiem robotiem, kas paredzéti jaunaka vecuma bérniem, parasti netiek

piedavatas vai ieklautas sazarojuma kartites.
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lzpratne par gaidisanu un cilpam

kodésana
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16. Aktivitate — Cilpas Nr.1

Kodésana un 5 moduli, 20 mindtes

stastiprasme katrs

Gaidisana, cilpas, sazarojuma nosacijums, kodésana, abstrakcija, secibas, laiks

Veidot izpratni par cilpu jédzienu un/citadi gaidit, pilnveidot izpratni par
sazarojuma nosacijumiem “ja — citadi” un to, ka darbibu secigumu, pilnveidot
izpratni par secibam, secibu analizi, sareZgitu uzdevumu sadaliSanu

vienkarsakas darbibas, pilnveidot abstrakcijas un kodésanas prasmes.

Abstrakcija, Sistemiska domasana, Modelu atpaziSana, Problému sadalisana

> 60 ménesi (5+ gadi)

Grupas telpa Stastitprasme,

kodésana

Atvienotas robotikas kartites un paklajs (ratots laukums).

ST aktivitate veicama tikai péc 15. Aktivitates — Sazarojuma nosacijumi Nr. 1.

1. Pirms aktivitates uzsaksanas, nostipriniet iepriekséjas zinasanas par dazadiem nosacijumiem (ja — tad)
un sazarojuma nosacijumiem (ja — tad — citadi).

2. 15. Aktivitaté — Sazarojuma nosacijumi Nr.1 tika izstradats vienkarss stasts un ievietots $kérslis. Saja
nodarbiba macamies, ka skérslis var pazust, ja més gaidisim pietiekami ilgi. Tas nozimé, ka masu stasta
meés varam pienemt, ka, tiklidz més sastopamies ar suni, péc 5 sekundém tas pazudrs, jo ir noguris un
dodas gulét. Saja nodarbiba bérni tiek aicinati mainit kodu t3, lai stasta varonis (kakis), sastopoties ar
Skérsli, pagaiditu noteikto laiku Iidz Skérslis pazad. Viena gaidisanas kartite nozimé tikai “pagaidiet 1
sekundi”, lidz ar to darbiba jaatkarto tik ilgi, kamér ir sasniegts noteiktais gaidisSanas ilgums.

3. Skolotajs kopa ar bérniem parveido stastu.

4. Beérniem ir japarveido programmas kods, lai, sastopoties ar skérsli, gaiditu 5 sekundes.

5. Bérniem ir jaizveido jauns kods, lai stasta varonis tiktu [idz vina mérkim, parvarot uz laukuma esoso

skersli.
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6. Tapat ka iepriekseéja nodarbiba kodu var parbaudit, parvietojot rotallietu varoni (kaki) bérnu saliktaja

kartinu seciba.

Novérojiet, vai bérni piedava vairakus variantus Skérsla modificésanai un
papildinasanai, kadus piemérus bérni nosauc “ja-tad” un “ja-tad-citadi”
funkciju ilustrésanai, ka bérni izmanto gaidiSanas kartiti, ka bérni pilnveido

izstradato kodu.

o Beérniiesaistas stasta pielagosana.

o Beérnisaprot jédzienus “ja —tad”, “ja —tad — citadi” un var demonstrét
savas zinasanas.

o Bérniizprot gaidisanas jédzienu.

o Bérni izprot, cik reizes viniem ir jaizmanto gaidiSanas kartite, lai
sasniegtu kadu konkrétu gaidisanas laiku.

o Bérniveido kodu, lai ilustrétu stasta varona parvietosanos.

o Bérniinstrukcijas saliek pareiza seciba.

o Beérnisadala visu veicamo celu secigos solos.

Ir javienojas par to, kadu nozimi sevi ietver “gaidisanas kartite” (t.i., kartite ar attélotu smilsu pulksteni). Sis
kartites nozimei jabit skaidrai. Ta vieta, lai instrukciju atkartoSanai izmantotu vairakas kartites, var izmantot
“Cilpas” kartiti (t.i., kartiti vai vairakas kartites, kas nozimé “Atkartot N reizes”). So nodarbibu varéja veidot ari,
izmantojot papiru un zimuli, uzziméjot kodu (velkot bultinas secigi uz papira), vai izmantojot izglitojosus robotu,
pieméram, Bee Bots, Cubetto vai mTiny.

| eweuwsSE/Madupogawmuotilomendi
Programmativa domasana, problému sadaliSana, maciSanas rotalajoties, programmativas domasanas
lietojums, abstrakcija, modelu atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktira, atvienota

kodésana, fiziska kodésana, bloku algoritmi.
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St nodarbiba ir iepriek$éjas nodarbibas modifikacija. Saja nodarbiba més iepazistinam ar jédzienu
“gaidit” un “atkartot”. Més piedavajam jums divas kartites, kuras var izmantot, lai attélotu Sis

darbibas koda.

Pirma ir “gaidiSanas kartite”, uz kuras ir attélots smilSu pulkstenis.

Atvienotas robotikas gaidisanas kartite

Meés tam nepieskiram konkrétu, specifisku nozimi, bet jums tas bis jadara paSam. Pieméram,
kartite var nozimét gaidit precizu laiku, kas ir vieglaks veids, bet ne tik pedagogiski noderigs. Ta
vieta jus varat dot kartitei nozimi: “Pagaidiet 1 sekundi (minati, stundu, gadu, ...)”, un, ja
nepiecieSams gaidit vairakas sekundes (minates, stundas, gadus, ...), varat:

e izmantojiet o laika kartiti atkartoti lidz sasniedzat nepiecieSamo laika ilgumu,

e pievienojiet citu karttti, uz kuras noradits konkréts skaits reizu, cik ta tiek atkartota,

e izmantojot kartiti, uzrakstiet uz tas, cik reizu ta tiek atkartota,

e pievienojiet kartiti, kas liek atkartoties laika kartitei lidz tiek sasniegts nepiecieSamais laika

ilgums.

Vel viena iespé€ja ir modificét kartites, nodrosinot, ka uz tam iespéjams uzrakstit konkrétu laiku

gaidisanai.

Lai palidzetu bérniem saprast laika jédzienu, var izmantot 1stu smilSu pulksteni, kas noteiks precizu
laiku, katras kartites izmantoSana — kad téls nonak idz gaidiSanas kartitei, tiek izmantots smilSu

pulkstenis un gaidisana tiek partraukta, kad smiltis smilSu pulkstent iztecéjusas.
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Otra musu piedavata kartite ir “atkartojuma kartite”

Atvienotds robotikas atkartojuma kartite

To izmanto, lai atkartotu iepriek$éjo darbibu secibu. Ari Sai kartitei ir nepiecieSama skaidra
izpratne par tas nozimi. Saja gadijuma jums ir janosaka, kas ir darbibu grupa, kas tiek atkartota.
Vienkarsa nozime varétu bat “atkartojiet visas darbibas, kas tiek veiktas pirms atkartojuma

kartites, tik reizu, cik atkartojuma kartite tiek paradita”.

Pieméram, zemak esosa seciba varétu nozimét “atkartojiet darbibu virzibai uz priekSu 3 reizes”.

<& 20 Y203 EA)
“J»)C)S) S,

Atvienotads robotikas kods, kas izmanto atkartojuma kartiti

Situacija klast sarezgitaka, ja pirms atkartojuma tiek izmantotas vairakas darbibas. Zemak esosaja
seciba 3 reizes jaatkarto karsu seciba “virzities uz priekSu” un péc tam “pagriezties pa labi”.
Atkartojuma kartite var aktivizét art tikai pédéjo veikto darbibu, pieméram, $aja situacija tikai
“pagriezties pa labi”. Vienosanas par kartiSu specifisku nozimi, ir svariga, lai izvairitos no

parpratumiem un dazadam interpretacijam.

<5 20 Y20 EA)
#)»)V)G)C) S,

Atvienotads robotikas kods, kas izmanto atkartojuma kartiti (situdcija, kur atkartojuma nozime var bat neskaidra)
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Darba ar vecakiem bérniem var izmantot iesp€éju ievietot “iekavas” kartites, kas sasaista kadu

darbibu kopu, kuras jaatkarto. Si opcija ir paredzéta tikai vecakiem, pieredzéjusakiem bérniem.

(DD EEE

Atvienotas robotikas kods, kas izmanto atkartojuma kartiti (neskaidribu atrisinajums, izmantojot iekavas)
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Ekrana digitalas ierices
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17. Aktivitate — Ekrana digitalas ierices Nr.1

Kodésana un 20 minates

stastiprasme

Kodésana, abstrakcija, secibas

Pilnveidot izpratni par to, ka notikumi tiek veikti secibas, nostiprinat zinasanas
par secibu jédzienu, sekmét secibu analizes prasmes un problémas sadaliSanas
prasmes vienkarsakos solos, atbalstit abstrakcijas un secibu kodésanas prasmju

attistibu.

Abstrakcija, Sistémiska domasana, Modelu atpaziSana, Problému sadalisana

> 60 ménesi (5+ gadi)

Grupas telpa, digitalo Stastitprasme,

iericu laboratorija kodésana

Plansetdatori, kuros instaléta aplikacija Scratch Jr.

1. Aktivitaté Nr. 14 — Secibas Nr.2 skolotajs kopa ar bérniem veidoja vienkarsu stastu. Lidziga veida stastu

animésanai varat veidot Scratch Jr. Scratch Jr var macibu darba ieviest pakapeniski (zem aktivitates
plana ir sikaki paskaidrojumi par Scratch Jr lietojumu).
2. Scratch Jr bérni pasi Zimé stasta galveno varoni un laukumu, kura notiek darbiba un redzams mérkis.
3. Beérniizvélas stasta varona sakuma punkts (labak sakuma téla veicamo celu izvéléties taisnu un péc tam
pakapeniski sakt ietver pagriezienus).

4. Saja aplikacija bérni kodé soju secibu, kas stasta varonim javeic, lai parvietotos no sakuma punkta uz

merki.

Noveérojiet, ka bérni rikojas ar izsniegtajiem plansetdatoriem, ka vini tajos
orientéjas un ka izprot funkcionalitati, pievérsiet uzmanibu, ka bérni orientéjas
spéles laukuma iekartosana, noradot darbibu sakumpunktu un mérki un ka

bérni veido darbibu secibu jeb kodu, izmantojot ekrana digitalo ierici.

o Bérniizprot sakuma un beigu punkta nozimi ratinu rezgi.
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o Beérniveido kodu, péc kura parvietojas stasta varonis.
o Beérni karto instrukcijas pareiza seciba.

o Beérnisadala visu veicamo celu secigos so)os.

Nodarbibas sakuma aktualizéjiet noteikumus, ka jalieto digitalas ierices — uzvedibas noteikumus, kas bérniem

jaievero.

Nemiet véra, ka, izmantojot lietotni, lietotajs nevar noteikt katras koda kartites nozimi, jo katrai no tam jau ir
ieprieks noteikta un unikala nozime. Tadé| ir Tpasi svarigi nodarbibas sakuma aktualizét, kada ir katras koda
kartites nozime aplikacija.

Izmantojot lietotni Scratch Jr, jis varat istenot ari 15. Aktivitati — Sazarojuma nosacijumi Nr.1.

| —— B SRR e
Programmativa domasana, problému sadaliSana, macisanas rotalajoties, programmativas domasanas
lietojums, abstrakcija, mode|u atpazisana, problému risinasana, sistémas, lineari logiska struktira, atvienota

kodésana, fiziska kodésana, bloku algoritmi, ekranbalstita macisanas.
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St nodarbiba ir iepriek$éjas nodarbibas modifikacija, kura ka programmésanas riks tiek izmantota
ekrana digitala ierice jeb planSetdators. Més iesakam jums izmantot Scratch Jr, jo tas ir loti viegli,
saprotami, modulari un skaidri izstradats un jaunakajam pirmsskolas vecumam atbilstoSs, tacu jus

varat izmantot citus rikus, pieméram: code.org, Snap Jr, Blue Bot App, ...

Lai uzsaktu darbu vienkarsa stasta iedzivinasanai, jums jaatver lietotne Scratch Jr un jaizveido

jauns projekts.

o &
Atvert jau
‘ TR jzveidotu

projektu

Izveidot jaunu
projektu

Scratch Jr sakuma ekrani

Péc tam jums ir jaizveido / jaimporté divi Garini jeb “Sprites” (stasta varonis un mérkis), ka ari fona
attéls, noradot poziciju, kur atrasties gariniem. Visbeidzot, notiek parvieto$anas cela kodésana, kur

galvenais varonis parvietojas pa laukumu uz meérki saskana ar dotajam instrukcijam.
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Scratch Jr — misu piemérs

Saja pieméra atspogulots kods, kas kakim jeb garinam un péc bitibas nozimé: "kad tiek nospiests
zalais karogs, parvietojieties 13 solus pa labi". Ari Seit iesp&jams izmantot cilpas, kas atkarto
noteiktu darbibu ciklu vai spélé izveéléties kadu no izaicinajumiem, kur aplikacija uz laukuma

novietot kadu Skérsli, kas garinam japarvar.
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Scratch Jr — kods, lai parvietotu garinu, kad tiek nospiests zalais karogs
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Neaizpilditi aktivitasu planu ietvari

Saja sadala ir tuksi aktivitadu planu ietvari. Lidzu, izmantojiet tos, lai pierakstitu un veidotu savas
programmativas domasanas aktivitates. Més ceram, ka musu piedavatas nodarbibas iedvesmos jis

patstavigi veidot interesantas un jaunas aktivitates.

Sagatavju skaits Saja rokasgramata ir ierobezots, tomér jus tas varat izdrukat vai kopét vairakas

reizes, tapéc saglabajiet sev vienu tuksu ietvaru karam gadijumam.

Tapat projekta majaslapa www.earlycoders.org sekcija |0-2 ir pieejams St ietvara digitala versija.

Neaizmirstiet minét originalos autorus, tapéc, lidzu, piezimju sadala saglabajiet atsauci uz

EarlyCode projektu.

Ladzu, dalieties ar saviem izveidotajiem aktivitasu planiem ar citiem skolotajiem un pedagogiem!

Co-funded by the R
Erasmus+ Programme *
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 81


http://www.earlycoders.org/
http://www.earlycoders.org/Pages/2008/1216/IO---2

: &
ARLV

e >_@DE

1. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TR01-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja

. Sirokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities lidzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA
4.0)" licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprindjumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok|us, un Komisija nevar bat atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.
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2. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bat atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.
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3. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.
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4. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 85


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

: &
ARLV

e >_@DE

5. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 86


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

: &
ARLV

e >_@DE

6. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bat atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 87


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

: &
ARLV

e >_@DE

7. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 88


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

: &
ARLV

e >_@DE

8. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 83


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

: &
ARLV

e >_@DE

9. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 90


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

: &
ARLV

e >_@DE

10. Aktivitates plana ietvars

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TRO1-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
S rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities l1dzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA

4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavosanai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru
viedok]us, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Co-funded by the
e Erasmus+ Programme
of the European Union

EARLYCODE — Erasmus+ projekts 2018-1-TR01-KA203-058832 91


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.lv

Melnbalts aktivitates plana ietvars

Nosaukums | ligums

Téma

Macibu mérkis

Galvenie PD elementi

Bérnu vecums
Macibu vide Aktivitates veids
NepiecieSamie

macibu lidzekli

Macibu darba plans

Vértésana

Sasniedzamie
rezultati

Metodiskie komentari / papildinajumi

Sis aktivitates plana ietvars ir izstradats Erasmus+ projekta EARLYCODE, 2018-1-TR01-KA203-058832, savukart aktivitates saturu izstradaja
. Si rokasgramata ir izdota ar “Attiecinajums-Nekomercials-Dalities lidzigi 4.0 Starptautisks (CC BY-NC-SA
4.0)” licenci. Eiropas Komisijas atbalsts $is publikacijas sagatavo$anai nav uzskatams par satura apstiprinajumu, kas atspogulo tikai autoru

viedoklus, un Komisija nevar bt atbildiga par taja ietvertas informacijas jebkadu izmantosanu.

Atsauce uz macibu programmu, citi komentari
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Citi izglitojosi materiali

Seit ir saraksts ar resursiem, kurus varat izmantot, lai papildinatu savas zina$anas programmativas
domasanas lietosana un uzlabotu savu macibu / macisanas pieredzi.

e ASV Izglitibas departaments — macibu materiali jaunakajam pirmsskolas izglitibas vecumam
https://www.ed.gov/early-learning/resources

e NSTA ieteikumi macibu planu izstradei darba ar pirmsskolas vecuma bérniem,
programmativas domasanas attistisanai - https://www.nsta.org/connected-science-
learning/connected-science-learning-april-june-2020/creating-preschool

e Google for Education — macibu materiali programmativas domasanas pilnveidei -
https://edu.google.com/resources/programs/exploring-computational-thinking/

e Smith, Kimberly, S.M. (Kimberly Ann) Masacusetsas Tehnologiju instituts - Jauni materiali
programmativas domasanas macisanai pirmsskolas izglitiba -
https://dspace.mit.edu/handle/1721.1/112546

e Scratch Jr Skolotajiem - https://www.scratchjr.org/teach/activities

e Apgusti Scratch Jr - https://www.scratchjr.org/learn/interface

e code.org —ietver macibu materialus pirmsskolas izglitibai

e https://edurobots.eu/ - Izstradats Erasmus+ projekta EARLY ietvaros un satur datu bazi,
kura minéti dazadi izglitojoSie roboti un ar tiem saistitas nodarbibas un aktivitates.

e Pirmsskolas izglitibas macibu materialu arhivs - http://resourcesforearlylearning.org/
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