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levads

Programmeé&Sanas pamatu apguve pirmsskola iesp&jama radosa, aktiva un uz spélém balstita
macibu videé, kura bérni var pétit un veidot zinasanas. Seimtrs Paperts (1980) izstradataja
konstruktivisma ietvara noteica, ka digitalos rikus un macibu vidi papildina individa aktiva
macisanas, apgistot jaunus veidus, ka veidot pasauli. Programmativa domasana lauj berniem
izmantot jaunus informacijas att€loSanas un mijiedarbibas veidus, ka ari pilnveidot jaunu

“objektu domasanas veidu” (Berns et al., 2014; Papert, 1980).

Turklat digitala vide ieinteresé bérnus, it ka apvienojot izglitibu un “izklaidi” (Baird &
Henninger, 2011, 5.1pp.). Digitalais konteksts var veicinat bernu motivaciju macities (Altun &
Ulusoy, 2017; Chang, Lee, Chao, Wang & Chen, 2010; Hwang & Chang, 2011). Turklat
programmativas prasmes veicina bérnu problému risinaSanas un logiskas spriestspéjas
spriestsp&jas prasmes, ka ari redzes atminu, skaitlu izjatu, valodas prasmes, smalko motoriku
un koordinaciju (Chen, Quadir & Teng, 2011; Clements, 1999; Kazakoff, Sullivan, & Bers,
2013; Sugimoto, 2011; Toh, Causo, Tzuo, Chen, & Yeo, 2016; Zaranis, Kalogiannakis, &
Papadakis, 2013). Tap&c pirmsskolas vecuma bérni biitu jaiepazistina ar kodéSanas pamatiem
un programmativo domasanu veicinosam aktivitatém, lai lautu b@rniem gutu panakumus

nakotn€ un veicinatu vinu iesp&ju piedalities musdienu digitalaja pasaule (NAEYC, 2017).

Iepriek§ minéta pirmsskolas vecuma bérnu programmativas domasanas un kodéSanas prasmju

attistibas sekmésana ir EarlyCode projekta galvenais fokuss.

EarlyCode projekta komanda ir izstradajusi pasniedz&ja rokasgramatu par programmativas
domasanas un kodéSanas ievieSanu pirmsskolas izglitiba, lai palidzétu skolotajiem un
pasniedz&jiem Tstenot projekta rezultata izstradato macibu programmu. ST rokasgramata (IO-
3) biis vieglak izmantojama kopa ar citiem projekta intelektualajiem rezultatiem, kas ir macibu
programma (10-1) un macibu materialu rokasgramata (I0-2). Sajos materialos jiis atradisiet
informaciju par galvenajiem projekta apskatitajiem terminiem, pieme&ram, programmativa
domasana, kodeésana, izglitojosa robotika, digitalajas tehnologijas skolotaju izglitiba, macibu
procesu pirmsskola, ta vértésanu un macibu materialu izstradi. Turklat rokasgramata ir ieklauta
informacija un noradijumi par to, ka istenot macibu programmu (10-1) un ka sekmét

programmativas domasanu un kodéSanas prasmju attistibu pirmsskola.



Ievads programmativaja domasSana

Programmativa domasSana (turpmak teksta PD) ir problému risinaSanas metozu izmantoSana
ikdienas vidg, risinot tas tada pasa veida ka to stenotu dators. Programmativa domaSana un
programmeésana ir nozimiga téma, domajot par informacijas un komunikaciju tehnologiju
potenciala pilnigu izmantoSanu, lai sagatavotu b&rnus nakotnes izaicinajumiem arvien
digitalakaja pasaul€. PatieSam, digitalas prasmes musdienas daudzi uzskata par tikpat biitiskam

ka rekinasana un rakstitprasme.

Programmativa domasana ka prasme sastav no vairakiem problému risinaSanas prasmju
aspektiem: problémas apjoma analize, problémas sadaliSana tas mazakas vienibas, algoritma
vai plana izstrade jeb, precizak, instrukciju vai darbibu kopuma izstrade problémas risinasanai,

un visbeidzot, risinajuma parbaude, lai saprastu, vai tas ir sasniedzis mérki (Arfé, et al., 2020).

Tiek izdaliti Cetri programmativas domasanas pamatkoncepti: algoritms, seciba, cilpa un
nosacijuma jeb “ja” apgalvojumi, kas pilnveido bérna spgjas, kas saistitas ar abstrakciju, secibu

veidoSanu, sadaliSanu un atkliidoSanu.

Tiek uzskatits, ka PD macibu aktivitates veicina pozitivu digitalo prasmju attistibu, veicinot
seSus bérnu uzvedibas modelus (Bers, 2019), kas pazistams ar1 ka 6 “C”: komunikacija,

sadarbiba, macibu sabiedribas veidoSana, satura radiSana, radoSums un ricibas izvéle.
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l.att. Programmativas domasanas modelis (Romero, et al., 2017)



Visbeidzot, PD maciSanas mérkis ir sekmét bérna kognitivo attistibu, pieméram, abstrakto
domasanu, reflektéSanas un argumentacijas prasmes, liekot pamatus sarezgitaku digitalo
procesu izpratnei vélak dzive, kas padaris vinu dzivi tehnologiski informé&taku un pat,
iesp&jams, liks apsvérs Karjeras izvéli Saja joma, klustot par atbildigiem digitalas pasaules
veidotajiem.

Programmativa domasana ir ciesi saistita ar (1) problémsituaciju analizi un veidu, ka subjekti
organizé un modelé probléemu (sk. l.att. problému analizes ass), (2) formalo sist€ému
respektéSanu, izmantojot atbilstoSas programmeéSanas valodas un fizisko sist€ému integracijas
principus (sk. 1l.att. sisttmu ass) un (3) iericém, kas izmantotas dazadu risinajumu
apvieno$anai, ka ari to noveértéSanai un uzlaboSanai (sk. 1.att. radiSanas ass). Kad bé&rni
nodarbojas tikai ar kodéSanu, vini pilnveido zinasanas, kas saistitas ar digitalam sistémam un
to veidoSanu, tacu vini neiesaistas visaptverosa problémas analizes, model&Sanas un iterativas

risinajuma veidoSanas procesa (Romero, et al. 2017).

Programmativa domasana un digitala pratiba

Digitala pratiba ietver parliecinoSu un kritisku elektronisko plaSsazinas lidzeklu izmantoSanu
darbam, atpiitai un sazinai. Sis prasmes ir saistitas ar kritisko doma$anu, augsta limena
informacijas pratibu un labi attistitam komunikacijas prasmém (Ranieri, 2009). Digitala pratiba
ir viena no astonam muzizglitibas pamatprasmém, ko defingjusi Eiropas Komisija (European

Commission, 2005).

Eiropas digitalas kompetences ietvars (DigComp) piedava izpratni, ka skaidrot biitiskas
prasmes, kas nepiecieSamas visiem, lai pielagotos un ieklautos digitalaja sabiedriba. DigComp
indekss var sniegt noradijumus, ka uzlabot iedzivotaju digitalo pratibu un sasniegt mérkus, kas
saistiti ar nodarbinatibu, maciSanos, atpiitu un lidzdalibu sabiedriskaja dziveé. (Eiropas
Komisija, 2019. gads; Eiropas Savieniba, 2016. gads). Ietvara aprakstits 21 sasniedzamais
rezultats 5 jomas: 1) informacijas un datu pratiba; 2) komunikacija un sadarbiba; 3) digitala
satura veidoSana; 4) drosiba; 5) problému risinasana. (lasiet vairak Seit: https://ces.to/nNNBhJ)
Sis ietvara izmanto§ana nozimé, gan pilsonu identificéSanu ar zemu digitalas kompetences

Itmeni, ka arT iedzivotaju atbalstu visu DigComp ietvara esoso kompetencu pilnveidg.



Programmativa domasana pirmsskolas izglitiba

Lai gan misdienas bérnus ieskauj daudzas sarezgitakas un jaudigas ierices, pirmajos izglitibas
gados vini uzzina tikai atseviSkus aspektus par Siem risindjumiem. "Gadu desmitiem
pirmsskolas izglitibas programmas ir verstas uz lasitprasmes un rékinaSanas apguvi,
pievérsoties zinatnei, 1pasi dabas pasaules izzinasanai." (Bers et al., 2013, 357. Ipp.). Papildus
zinasanam par apkart esoso dabu un vidi, arvien aktualaka klst vajadziba pirmsskola apgit ari

cilvéka radito maksligo pasauli.

Programmativa domasana bérnu pirmajos dzives gados veicina pilnigakas izpratnes veidoSanos
par musdienu pasaulé un nakotné nepiecieSsamo digitalo tehnologiju izmantoSanu.
Programmativas domasanas un kod@anas apguve mudina b&rnus radit jaunas idejas un
risinagjumus, nevis biit tikai pasiviem tehnologiju lietotajiem. Agrina programmativas
domasana apguve liek pamatus bérnu socialajai, emocionalajai, fiziskajai un kognitivajai
attistibai, ka ar1 nodroS§inas miuzizglitibas iesp€jas nakotné. Programmativas domasanas
prasmju attistiSana laus berniem bt efektiviem [émumu pienémsana, problému risinasana un

radosu risinajumu izstrade.

Tomér PD apguvei jabut saskana ar pirmsskolas macibu programmu, nodrosinot, ka prasmes
un iemanas, tiek apgttas atbilstoSi b&rnu attistibas posmam un pakapeniski visas macibu
programmas laika (Bers, 2019; Arfe, 2020). Turklat ir nepiecieSams nemt veéra, ka, daziem
bérniem PD apguve var sagadat griitibas, savukart, citi var bt krietni priek$a saviem
vienaudziem un vienkarsi biit gatavi darboties vairak, piem&ram, parejot no cilpu apguves uz

lapas uzreiz pie to izmantoSanas ekrana digitalas ieric€s, veidojot spéles vai izmantojot Scratch.

Lidz ar to, lai pirmsskolas izglitibas skolotaji spetu efektivi istenot Sada veida macibu saturu
un nemanami integréjot macibu darba, piemérojot daudzveidigus macibu lidzeklus bérnu
gatavibai, viniem ir nepiecieSams apgiit pamata programnativas domasanas principus un to

ievieSanas iesp&jas pirmsskolas vide.



Ievads kodesana

S1 rokasgramata ir balstita uz kod&$anas principu apguvé. Saja nodala tiks atklatas kodesanas
termina nozimes un p&c tam skaidrots, ka $is jédzies tick izmantots tehnologiju joma, péc tam

iepazistinot ar ta pielagoSanas iesp&jam izglitiba — 1pasi pirmsskola.

P&c butibas darbibas vards “kodét” nozimé procesu, kad kaut kam tiek pieskirts kods ta
klasificéSanai vai identificéSanai, izveidojot nosacijumu kopumu, kas saistas vai parveido
informacijas klasi cita formata (Oxford English Dictionary, nd; Cambridge Dictionary, nd). ST
izpratne ir vienojosa visa informacijas un komunikaciju tehnologiju joma, tomér Saja konteksta

nosacijumu kKopu izveide nozimé tiesi datorprogrammu rakstisanu.

Lidz ar to nakamais jautajums ir, kas ir datorprogramma. Datorprogramma ir instrukciju vai
noteikumu un datu kopums, ko uzrakstijis programmétajs (Rochkind, 2004). So programmu
var interpretét vai izpildit dators, tad&jadi istenojot noteikto uzdevumu. C.A.R. Hoare (1969)
un E.W. Dijkstra (1973) demonstré, ka programmu var veidot uz aksiomatiskas bazes. Tas
nozimé, ka, par pamatu nemot dazas aksiomas jeb acimredzamu un nepieradamu principu

grupu iesp&jams paredze€t noteiktu programmas darbibas iznakumu.

Programma vienmér ir uzrakstita kada programmeésanas valoda. Programma ir kods, kas dod
instrukcijas datoram. Ir iesp&jams uzrakstit kodu, ko ierice var uzreiz tiesa veida izpildit, tacu
§1 programmeéSanas valoda ir loti sarezgita un gara. Tade| parasti misdienas tiek izmantotas
augstaka ITmena programmeésanas valodas, kur cilvéks programmu raksta vienkarsaka veida,
savukart, zemaki koda Itmeni to “partulko” un padara iericei saprotamu un izpildamu

(Hemmendinger, 2021).

Kodgsana ir instrukciju rakstiSana veida, lai ierice sp&tu tas saprast un atbilstosi rikoties vai
reagét. Lidzigu nozimi piedava ari R. Rikets (Ricketts, 2018) “Kod&sana ietver algoritma
dizainu, kas ir instrukciju kopums, ko izmanto uzdevuma izpildei vai dotas problémas
risinasanai”. Izglitibas nozaré tas nozimé apgit IKT prasmes, kas tiesa veida saistitas ar
kodesanu, taja pasa laika paverot plasaku pieeju izglitibai. Ka Paperts (Papert) rakstija 1980.
gada, runajot par tehnologiju balstitu izglitibu, “bérns programmé datoru un, to darot, iegtst
gan parvaldibas izjutu par misdienu tehnologijam, gan nodibina padzilinatu kontaktu ar

miisdienu zinatnes idejam un ar matematikas un modelu veidoSanas makslu.” So izpratni atzist



un izsver ari citi pétnieki. Pieméram V. Dagdilelis et al. (2004) informacijas tehnologiju

izmantoSanu izglitiba raksturo ka aktualu tris dazados veidos:

1. Tehnologija var bit macibu pieejas centra, tapéc studenti iemacisies parvaldit
tehnologijas, piem&ram, ka tas tiek istenots informatikas macibu stundas,

2. Skolotajs tehnologijas var izmantot ari ka instrumentu, kas atbalsta dazadu macibu
priekSmetu apguvi — bagatinot macibu vidi ar tehnologijam,

3. Tehnologija var netiesi ietekm&t macibu procesu, jo tehnologijam neesot iesaistitam,

tas tapat ir musdienu ikdienas sastavdala.

Vidgjas izglitibas macibu programma kodé&Sana tiek ieviesta ne tik daudz, lai iemacitu
skoléniem k]t par programmétajiem, bet gan lai nodro$inatu viniem prasmes lidzdarboties un
izprast programmgéjamo, inteligento iericu un robotu darbibas principus un izmanto$anas
iespgjas. Sis prasmes ir saistitas ar digitalo un robotiz&to ieridu atbildigu un piemérotu
izmantoSanu. Turklat skoléni kodéSanas prasmes var attistit citu macibu priekSmetu satura

konteksta.

Kodésana pirmsskolas izglitiba

Ka redzams ieprieks, kodéSana ir saistita ar dazadam macibu jomam: valodu, tehnologiju,
matematikas, makslas u.c. Jaunakie pétijumi pierada agrinas kod€Sanas apguves pozitivo
ietekmi uz b&rnu attieksmi, zinaSanam un prasmém dazadas jomas, piem&ram, problému
risinaSana un programmativaja domasana (Bers et al., 2014; Sullivan and Bers, 2016; Ciftci &
Bildiren, 2020 ).

Saskana ar J. L1 (Lee, 2020) teikto, jaizv€las piemeérots veids, ka iepazistinat bérnu ar
tehnologijam. Pastav divas galvenas kod&Sanas pieejas: (1) “pieslégta kodésana”, kas ir
kod&sana, izmantojot datoru vai citu ekrana digitalu ierici, (2) “atvienota kodéSana”, kas
nozimé kodésanu bez datora, ta vieta aktivitates uzmanibas centra ir problémas algoritmiskais
risinajums. So risindjumu iesp&jams izteikt ar kodu, kuru p&c tam biitu iesp&jams ar interpretét,
neizmantojot datoru. Viens no atvienotas kodésanas piemériem biitu seciga roku mazgasanas
atspoguloSana, izmantojot att€lus. Ta nav tieSa programmeésana, bet tas rezultata tiek radita

seciba jeb algoritms, izmantojot kodu — $aja gadijuma att€lus (Lee & Junoh, 2019).

Saja pétijuma L1 un Junohs (Lee & Junoh, 2019) parada, ka galvena uzmaniba kodesana

japievers secibam un laikam, tatad, ka més varam izteikt darbibas un to pareizas secibas. Autori



iesaka ieviest secibas un instrukcijas bérnu ikdiena, pieméram, veicot aktivitates ar kustibu un
virzienu komandam, dodot bérniem noradijumus par to, kad un ka viniem japarvietojas pa telpu
péc noteikta signala. Sadas aktivitates gan veicina bérnu izpratnes veidodanos par kodésanu,
gan sekmé lielas motoriku attistibu. Sada tipa aktivitates iesp&jams veikt, ari izmantojot
“pieslégto kodésanu”, izmantojot tadus robotus ka Cubetto, Bee Bot, Lego WeDo, Thymio,
kuriem iesp&jams vienkar$a veida sniegt instrukcijas par to parvietoSanas virzieniem, kuras

robots péc tam isteno.

Robotikas joma ir saistita ar daudzam citam nozarém, pieméram, inzenierzinatném,
elektroniku, automatu teorijam, komunikaciju, sensoriem, skaitlosanu un sistému projektésanu,
attiecigi to var saistit ar daudzveidigam macibu jomam. Pirmsskolas izglitiba daudzas no
iepriekSmingtajam nozarém var tikt ieviestas un planotas macibu programma (Komis & Misirli,
2016). Komis un Misirli (Komis & Misirli, 2016) skaidro, ka robotika vargtu palidz&t sakot
iepazit programmesanas pamatjédzienus un ka veidot piemerotu macibu vidi, kura tiek attistita

ar programmativa un algoritmiska domasana.



Ievads izglitojosaja robotika un SMART pedagogija

Misdienas idejas par robotikas aktivitasu ieklauSanu macibu procesa vairs nav jaunums, tacu
joprojam ir jautajums, ka tas izmantot, lai veicinatu dazadu kompetencu pilnveidi, un kadi
pedagogiskie principi biitu janem véra, lai atbalstitu universitates studentu motivaciju meklét

jaunus, novatoriskus risinajumus.

Projekta EarlyCode planoto aktivitasu mérkis ir nodrosinat, ka studenti kliist par tehnologiju
lietpratgjiem un attista kompetences, kas nepiecieSsamas, lai klutu par novatorisku ideju
veidotajiem. Projekta komanda uzskata, ka, ja skolotajs piedava b&rniem atbilstosas aktivitates,
vini jau agra vecuma spés izprast robotikas principus un nozimi. Lidz ar to projekta tika
izstradats studiju kursa apraksts topoSajiem pirmsskolas skolotajiem, kura apvienotas SMART

pedagogijas un izglitojosas robotikas idejas programmativas domasanas atbalstam pirmsskola.

Izglitojosa robotika

Pirmais pétnieks, kur$ saka runat par iesp&ju izmantot robotus izglitibas vajadzibam, bija S.
Paperts (1984), kurs aprakstija ideju, ka skoléni konstru€ savas matematikas zinasanas un veido
izpratni par fizikas pamatprincipiem, macibu procesa izmantojot datorus, skoléniem aktivi
programmgéjot. Vélak vin$ izstradaja programmeésSanas valodu LOGO un Turtle robotus, lai
lautu skoléniem piedalities radiSanas procesa un pasiem atklat dazadas likumsakaribas. Vin$

savu ideju defingja ka constructionism, kas turpmak tika plasi izmantots izglitibas vide.

Robotu jédziena definéSana nav tik vienkarsa, jo pastav daudz dazadu robotu, un §1 plasa iericu
kopa apgriitina vienotas definicijas noteikSanu (Guizzo, 2018). Merriam-Vebster (Merriam-
Webster, n.d.) sava definicija koncentr&jas uz robotiem, ka iericém, kas zinama méra autonomi
var veikt virkni uzdevumu, sarezgitu instrukciju. Cita definicija, kas atrodama, ir “Robots ir
ierice, kas ir ieprogramméta automatiski parvietoties un veikt noteiktus uzdevumus”
(HarperCollins, n.d.). M. Ben-Ari un F. Mondada (2018) parada, ka automatizacija, veicot
darbibas, ir galvenais elements robotika. Vini ar1 raksta “Atskiriba starp robotu un vienkarsu
automatiku, pieméram, trauku mazgajamo masinu, ir definicija, kas ir “sarezgita darbibu

2999

virkne””. Vini ar1 atzimé, ka tikai daZas robotu definicijas ir ietverts sensoru jédziens, bet roboti
tos biezi izmanto vienkarsakas automatikas vieta, lai pielagotu savas darbibas videi. Saliekot

visus Sos elementus kopa, més varam tuvoties E. Guizzo (2018) dotajai definicijai: "Robots ir
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autonoma ierice, kas sp&j uztvert apkartgjo vidi, veikt aprékinus Iemumu pienemsanai, un veikt
darbibas realaja pasaulg". Saja rokasgramata més izmantosim So definiciju, lai aprakstitu

robotu.

Izglitojosa robotika ir izglitibas nozare, kura roboti tiek izmantoti ka didaktiski instrumenti, lai
atbalstitu maci$anu un macisanos. STiemesla dél daZi roboti ir tie$a veida izstradati ka macibu
lidzekli (EARLY, n.d.). “Sant’Anna Advanced Studies School” piemin, ka “Izglitibas robotika
ir (...) metode, ka paaugstinat zinatniskas un tehniskas izglitibas kvalitati, (...) ta palielina
studentu iesaistiSanos, attista problému risinaSanas prasmes, veicina starpdisciplinaru pieeju un
atbalsta macibu sabiedribas attistibu”. Izglitojosa robotika var ietvert vairakus robotu
lietojumus, un ir defingjama ka “studiju virziens, kura mérkis ir uzlabot cilvéku maciSanas
pieredzi, radot, ievieSot, uzlabojot un pieradot pedagogiskas aktivitates, rikus (pieméram,
standartus un programmas) un tehnologijas, kur spélé robotiem ir aktiva loma, savukart,

didaktika kalpo ka balsts Iémumu pienemsanai” (Angel-Fernandez & Vincze, 2018).

Bérni atri un viegli macas, ja vini var izmantot konkrétus un fiziskus priekSmetus, tai skaita
robotus un 3D ierices, sekojot konstruktivisma un constructionism teorijam (Piaget, 1974;
Papert, 1980). Turklat roboti darbojas ka macisanas veicinataji un var klit par bagatigu pieredzi
bérniem, kuri no dazadam témam parnems dazadas prasmes un kompetences (e-Media project

Consortium, 2019).

Izglitojosa robotika var uzlabot macibu procesu, tacu risinajums nav robotu tikai ka tehniska
elementa ievieSana (Alimisis, 2013). Robotikas maciSanas nav pasmérkis, ko censas sasniegt
izglitojosa robotika. Ta vieta ir javeic macibu satura parskatiSana ari macibu procesa
organizacijas jautajumos, lai roboti varétu kalpot ka riks daudzveidiga macibu satura apguvei.
S1 rokasgramata seko $im redzgjumam, kur robotu un citu ieri¢u apguve nav macibu mérkis,

bet tie darbojas ka macibu lidzekli, atbalstot skolotaja darbu un skolénu maciSanos.

SMART pedagogija

SMART pedagogiju raksturo ideja par macibu procesu, kura nemti véra visi filozofiskie un
psihologiskie izglitibas aspekti, iesaistot digitalas tehnologijas to Tstenosana (Daniela, 2019).
Ideja balstas skoléncentréta, efektiva, saistosa, pieredz& balstita un tehnologiju bagatinata
macibu procesa organizéSana, kas sekmé skoléna paSvaditu darbibu (Zhu, Yu, & Riezebos,

2016).

11



Tehnologiju bagatinatas macisanas konteksta arvien nozimigaka klast pedagogijas loma,

meklgjot veidus, ka tehnologijas izmantot izglitibas mérkiem. SMART pedagogijas jédziens ir

trisstirveida, kur svarigi stirakmeni ir:

1.

Cilveka attistibas likumsakaribas, kas ietver nosacijumus kognitivo sp&ju attistibai,
sensoras attistibas nosacijumus, ka ar1 sociali emocionalas attistibas nosacijumus;
Taksonomija izglitibas procesam, kas ietver sasniedzamos rezultatus un to
sasniegSanai nepiecieSamos nosacijumus macibu procesa.

Tehnologiskais progress, kas ietver nepiecieSamibu mainit skolotaja pedagogisko
kompetenci, kur viena no svarigakajam S§is kompetences sastavdalam ir Prognozéjosa

analitiska kompetence (Daniela, 2019).

Plasa literatiiras analizg, p&tot zinatniskus rakstus, kas analiz&jusi digitalas kompetences,

digitalas pratibas, mediju pratibas un datoru pratibas apguves procesu skolotaju, tika apkopotas

astonas biezak lietotas toposa skolotaja digitalas kompetences pilnveides pieejas/metodes

(Rekenes, Krumsvik, 2014):

Sadarbiba, kas nodroSina pieredzes un zinasanu apmainu, apgistot jaunus konceptus vai
padzilinot zinasanas par tiem.

Metakognicija, lai analiz€tu savu maciSanas darbibu, ka ari reflektétu par digitalo
tehnologiju izmantojuma jégu un efektivitati.

Kombinéta maciSanas, apvienojot klatienes nodarbibas ar nodarbibam e-vidé vai rosinot
studentus konstruét / apkopot / demonstrét zinasanas, izmantojot digitalas tehnologijas, kas
var tikt Tstenots video formata, sadarbibas veidosana noteikta digitala platforma u.c.
Modelesana — docétaju, praktizéjosu skolotaju vai citu ekspertu digitalo tehnologiju
demonstréjumi, model&jot vai reala skolas vid€ istenojot maciSanas situacijas.

Autentiska maciSanas, dodot studentiem iesp&ju pielietot, izm&ginat savas teorctiskas
zinasanas par digitalo tehnologiju lietojumu klas€, model&jot macibu stundas, izstradajot
macibu programmas un péc tam tas istenojot klas€ vai apsprieZot ar ekspertu.

Aktiva maciSanas, mudinot studentus veidot savus digitalos risinajumus noteiktam
macisanas situacijam.

Vertesanas, ka nozimigas macibu procesa sastavdalas apguve, izpéte un modelesana,
izmantojot digitalas tehnologijas, studentiem apzinot dazadas vért€Sanas situacijas un
piemérojot atbilstoSakos digitalus atgriezeniskas saites ieguves veidus.

Teorijas un prakses apvienoSana, balstas zinasanu padzilinasana par noteiktu teému, kas

cie$i saistits ar aktivu un autentisku maciSanos, bet izmantojot digitalas tehnologijas, lai
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piedavatu studentam situacijas, kuras vins, iesp&jams, nenonaks apciemojot skolas vai
izejot skolotaja praksi. Sadas tehnologijas ieklauj virtualos stimulatorus, video materialu

analizi u.c.

Izglitojosa robotika un SMART pedagogija pirmsskolas izglitiba

Maziem bérniem ar tehnologijam jaiepazistas pakapeniski, izmantojot izglitojosas robotikas
rikus un komplektus, pieméram, Lego WeDo vai Beebot, vai organizgjot bez tehnologiju
aktivitates, ar kuru palidzibu iesp&jams apgut secibas, uzlabot logiskas domasanas prasmes,
modelét vai veidot konstrukcijas, izmantojot dazadus priekSmetus. Parmériga digitalo iericu
izmanto$ana vai pedagogiski nepiemérota to lietosana var radit kaitéjumu. ST iemesla d&] ir
svarigi sakotngji iepazistinat pirmsskolas vecuma b&rnus ar analogam iericém un organizet
atvienotas nodarbibas. Sadas aktivitates var palidzét bérniem iepazit kodésanas un
programmeéSanas pamatprincipus, ka arl apgiit programmativas domasanas pamatus,

pilnveidojot fiziskas, motoras, socialas un emocionalas prasmes.

Kad bérni spg€ pilnvertigi lidzdarboties atvienotas darbibas un sasniegusi pietiekosu
psihoemocionalo briedumu, lai spétu lietot digitalas ierices, var sakt iepazistinat bérnus ar ta
sauktajiem robotiem. Vairakos pétijumos pieradits, ka pie ekrana pavaditais laiks var negativi
ietekmét mazu bérnu veselibu (Domingues-Montanari, 2017 un Stewart et al, 2019). Lidz ar
to, iepazistinot bérnus ar digitalajam iericém, noteikti biitu vispirms jasak ar bezekrana digitalo
ieriCu iesaisti macibas, pieméram, elektriskas rotallietas, kuras var programmeét, neizmantojot
ekrana digitalas ierices, pieméram, datorus un planSetdatorus. Tamlidzigas ierices ir,
pieméram, Bee Bot, Cubetto, mTiny robotus un citas lidzigas didaktiskas rotallietas.
Aktivitates ar §Tm rotallietam kalpos ka pareja no atvienotam aktivitatém uz nodarbibam, kuras
izmanto ekrana digitalas ierices. Tapat bezekrana ierices var laut beérniem vairak koncentréties

uz macibu didaktiskajiem mérkiem.

Tikai ar vecakiem pirmsskolas vecuma bérniem, kuri sp€j pilnvértigi komunicét un spgj ilgaku
laika posmu koncentréties, istenojot iepriek§ minétas aktivitates, varétu sakt piedavat
aktivitates ar ekrana digitalo iericu izmantoSanu. PaSlaik ir pieejamas daudzveidigas
izglitojoSas programmas, tade] skolotajs var izvéléties sev un bérniem piemérotako, pieméram,
ScratchJR, code.org, Blue Bot un citus. Izmantojot ieprieks minétas aplikacijas, bérni tiek tiesa
veida ievirziti kodéSanas pamatu apguvé, koncentréjoties Uz programmativas domasSanas

prasmeém.
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Varat nemt véra, ka neatkarigi no programmatiiras vai metodém, Kuras izvélsieties izmantot,
macibu procesa loti noderiga ir spéliskosanas pieeja. Analizgjot vairak neka 40 pétijumus, tika
secinats, ka sp&lésanas ir ciesi saistita ar radoSumu, problému risinasanas prasmém, sadarbibu,
logisko domasanu un IQ raditajiem (Lamrani & Abdelwahed, 2020). Spéliskosanas pieeja var
atbalstit macisanos. Bérni, kas spélgjas: “spélé galda spéles, sporto, Spélé mizikas
instrumentus, dzied dziesmas. Vini spélgjas ar izredzém; vini spélé akciju tirgu. Vini sp&lgjas
ar rotallietam; vini spelgjas ar idejam ”. Talakejosa doma jau mudina pienemt un sekmét “rotalu
laukuma” veidosanos visur, kur bérni aktivi péta, eksperimenté, sadarbojas. lesaistot
speliskoSanos pirmsskola, bérni tiks aktivi iesaistiti un reiz€ tiks atbalstita vinu maciSanas

(Resnick, 2017).
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Pirmsskola nozimigas vecuma ipatnibas

Jau pirmsskolas vecuma ir iesp&jams macities un apgit programmativo domasanu, gan izmantojot maziem bérniem paredzetus robotus, kur vini

iemacas virzienus, ka pieméram Beebot, vai lielakiem bérniem izmantojamus Lego WeDo, vai ari organizgjot atvienotas aktivitates, kur bérni

macas secibas, logisko domasanu, konstruésanu péc parauga vai pats veidot savu konstrukciju.

Pamazam sakot izmantot sarezgitakus izglitojoSus robotus, bérni var sakt apgiit datora klaviatiiras un peles izmantoSanas prasmes, kas ir noderigas,

lai savienotu robotu ar datoru, kur ir izveidota programma. Tomér ari $ajas aktivitat€s, bérniem macoties programmativas domasanas prasmes, ir

janem véra pedagogiskie principi, sakot no vieglakam prasmém, pamazam laujot bérniem konstruét zinasanas un apgit jaunas prasmes, dodot

arvien sarezgitakus uzdevumus un pamazam viniem macot ar programmé&$anas pamatus, izmantojot bérniem paredz&tas programmésanas valodas.

1 Iidz 2 gadi

3 Iidz 4 gadi

5 Iidz 7 gadi

Sociali emocionala Berns sak izzinat pasauli sev apkart

attistiba

pakapeniski attalinoties no
pieaugusajiem un kldstot ar vien
patstavigaks (Levine, Munsch, 2017).

Atceras un  atzist  skolotajus.
Emocionali reagé uz citu bérnu vai
pieauguSo jutam. Macas noteikumus.
Aug pasvertejums un izpratne par savu
identitati. Ap divu gadu vecumu bérns
var izradit loti negativu attieksmi -
bieZi un uzstajigi lietot "ne&". Bérniem
var rasties dusmu Ilekmes par
vienkar§am lietam, kas viniem ir loti
svarigas.

Bérns spécigi izjit konceptu “savejie”
un “sve§ie”. Saja vecuma bérni sak
identificet dazadas atSkiribas, kas
pastav starp grupas biedriem vai citiem
cilvekiem. Be@rna morale balstas
sabiedribas pien@émumos par to, ka
jadara — bérns rikojas balstoties taja, ka
gimeng / izglitibas iestade ir pienemts.
(Bourn, Hunt, Ahmed, 2017)

Bérnam ir nozimigi $aja vecuma izjust,
ka vins spgj patstavigi rikoties, tadgjadi
iegiistot parliecibu par saviem spekiem
ar1 nakotnei (Eriksons, 1950).

Bérni spélés sak ieverot noteikumus,
saskana ar kuriem vini 1steno dazadas

Sak veidoties priekstats par taisnigumu
un vienlidzibu, sagaidot noteikumu
ieveéroSanu arl no citiem vienaudziem
(Bourn, Hunt, Ahmed, 2017).

Bémam butu jalauyj uznpemties
iniciativa tadgjadi mudinot
pasnoteikSanos (Eriksons, 1950).

Bérnam ir griiti saprast tadas emocijas
ka lepnums, pateiciba, greizsirdiba.
Bérns sp€j sarunaties ar sevi, lai
nomierinatos. Tuvojoties 7 gadu
vecumam, bérns sak saprast, ka vinam
vai vinai var biit pretrunigas emocijas
par notikumu vai personu. Sak saprast,
ka arT citiem ir savas domas, jiitas un
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1 Iidz 2 gadi

3 Iidz 4 gadi

5 Iidz 7 gadi

Divus gadus vecs bérns pieauguso
noradijumus var izpildit tikai 45% no
dienas (Centrs Dardedze, 2020).

darbibas un lomas. Viens no
svarigakajiem uzdevumiem ir
iemacities sp€léties gan kopa, gan
blakus citiem.

emocijas. Var dalities un biezi dalities
ar citiem (Centrs Dardedze, 2020).

Kognitiva attistiba MaciSanas notiek atdarinot vai rotalu Zina pamata geometriskas formas un Raksta skaitlus, izprot skaitlu jédzienu.
darbibas rezultata. krasas, sak grupét priekSmetus. Sak Patik "sp€léties ar noteikumiem", sak
Parddds izpratne par celogu-seku izprast virziena jédzienus (pa labi, pa saprast ce€lonus un sekas. Visa
sakaribam un attiecigi ari méﬂ;tieciga kreisi), ka ar1 jédzienus, kas raksturo pirmsskolas perioda doming
darbiba, lai panakiu kadu rezultatu pagatni, tagadni, nakotni (vakar, egocentriska domasana, kas nelauj
piemére;m nonems  kastei vaku la; Sodien, rit). Piemit izteiksmiga pietickami precizi izprast realitati no
N —— ’ konfekti (Bartoi otta. [antdzija, kas dazreiz saplust ar citu  cilveku  viedokla  (Centrs
Shulman 2013) " realitati. Dardedze, 2020).
Spelgjas telos, fantaz€. Atpazist dazas SaJ_a _veeuma _berns SP< 1zd_ar1t
. . . raciondlus spriedumus par kadu
geometriskas formas. Prot saskaitit N ot tiek droginati
piecus priekSmetus, izprast ikdienas situacij, - ja - tam ek nodrosinafi
; - el - labveligi un spriedumus veicinosi
notikumu secibu. Atskir iedomato no akli (Perret. 2015
realitates. Bérns sp&j koncentréties uz Al ((oris )-
uzdevumu Iidz 15 minitém. Ir intuitivi
matematiski  priekStati — izrada
parsteigumu, ja viens priekSmets
sadalas divos vai otradi (National
Research Council, 2015).
Fiziska attistiba Ta ka bérns macas staigat un sp& Nozimigs laiks sikas motorikas Spgj atdarinat sarezgitas kustibas
(sika pirkstu aptvert ar vien plaSaku telpu, notiek attistibai, kas ir ciesi saistita arT ar acu- Lield motorika:
muskulatiira) aktiva fiziskas pasaules izzinasana, kas roku koordinacijas attistibu. Tapec :

ar vien tiek realizéta, izmantojot visas
manas (redze, tauste, garSa, smarza, ...)
(Bartolotta, Shulman, 2013). Bérns
macas  paSapkalpoSanas  prasmes,

nozimiga ir gan sikas motorikas
aktivizéSana, macoties plest, griezt,
pogat, gan lielas motorikas attistiba,

Lec ar lecamauklu, mainot kajas,
prot Siipoties, mak vai macas
peldét, dejo ritma.
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1 Iidz 2 gadi 3 Iidz 4 gadi 5 Iidz 7 gadi
noliekot vieta savas mantas, censSoties trenjoties mest, ripinat un kert Smalka motorika:
pats &t un novilkt dazus apgerba priekSmetus.

gabalus, kas pieprasa koordin€tas un
mérktiecigas kustibas.

Liela motorika:

Lec, staiga uz pirkstgaliem, stav uz
vienas kajas, saglabajot lidzsvaru,
iet pa taisnu liniju.

Met un nokert bumbu, kapj pa
kapném parmainus liekot vienu un
otru kaju.

Apme@ram otraja dzives gada bérni
biezi macas uz doties uz podina.

Smalka motorika:

Sp&j uzskriuvet burkas vaku.

Bive tornus no vairak neka 10
klu€iem, liek puzles (atbilstosi
vecumam).

Griez ar Ské&rém, kraso ar otu, Zime
cilveku, kas sastav no trim dalam,
apvelc papiru, spgj parziméet dazas
formas un burtus.

(Centrs Dardedze, 2020)

Prasmigi griez ar Sk&rém, tur otu un
pildspalvu ar 1kski un
raditajpirkstu, glezno.

Nostiprinata vadosas rokas izvéle.
Raksta savu vardu un dazus burtus
ar drukatiem burtiem.

(Centrs Dardedze, 2020)

Valodas prasmes

Lidz 1 gada vecumam bérns visticamak
biis pateicis savu pirmo vardu. Lidz ar
to sakas strauja valodas attistiba, kur
nozimiga ir sarunasanas ar bérnu. Lidz
2 gadu vecumam bérns macas nosaukt

Saja vecuma strauji paplasinas bérna
vardu krajums. Bérnam, biezi lietojot
jaunapgttos vardus, uzlabojas ari
valodas skaidriba un gramatiska
pareiziba (Elnebija). Beérnam paradas

Sp€j veidot stastijumu par pagatnes

notikumiem, ka arm1  veiksmigi
iesaistities  dialogd. Valoda sak
paradities  sarezgitakas  uzbives

teikumi un visbiezak paradas aktiva
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1 Iidz 2 gadi

3 Iidz 4 gadi

5 Iidz 7 gadi

ne tikai priekSmetus, kurus redz, bet art
var runat par notikumiem un
priekSmetiem, kas nav klatesosi — var
atsaukties uz kadu atminu vai kadam
vélmém (Bartolotta, Shulman, 2013).

Sak lietot vardus, kas salidzina
objektus (lielaks, mazaks, vienads),
zina vinu vardu, macas dziedat Tsas
dziesmas un skaitit dzejoliSus. Vardu
krajuma ir apme&ram 1000 vardu, sakot
nosaukt krasas, veidojot Tsus teikumus.
(Centrs Dardedze, 2020)

interese klausities stastus, kas rosina
vina izteli. Bérns prot Tsi pastastit par
sevi — savu vardu, vecumu, dzimumu.
Aktuala klust jautajumu uzdoSana par
notikumiem un lietam, kuras bérns
nezina vai nesaprot. Saja vecuma
bérniem patik runat, bet vini ne
vienmer atbild uz jautajumiem. B&rns
zina savu vardu, uzvardu. Bérniem ir
raksturigi iesaistities spel€, izmantojot
vardus un komentgjot spéles gaitu
(Centrs Dardedze, 2020).

interese par lasiSanu un rakstiSanu
(Elnebija). Saja posma ir svarigi
identificét un korigét nepareizu runu.

Digitalo
tehnologiju
lietojums
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Ekrana un bezekrana digitalas tehnologijas skolotaju izglitiba

Digitala pratiba misdienas uzskatama par vienu no pamata prasmém, kas nepiecieSama
ikvienam sabiedribas loceklim (Council of the European Union, 2018). Lidz ar to izglitibas
nozarg digitala pratiba ienem nozimigu lomu, lai nodro$inatu tas pilnveértigu un veiksmigu
apguvi sabiedriba. Skolotaja digitala kompetence ietver ideju par jégpilnu digitalo tehnologiju
lietojumu skolénu macisanas darbibas organizéSanai (Brevik, Gudmundsdottir, Lund, u.c.,
2019). Ta atspogulo pedagoga sp&u iesaistit, pielagot un veidot piemérotas digitalas
tehnologijas skolénu maciSanas vajadzibam (Brevik, Gudmundsdottir, Lund, u.c., 2019;

Instefjord, Munthe, 2017).

Eiropas Komisija piedava savu pedagogiski digitalas kompetences modeli, nodalot skolotaja
profesionalas un pedagogiskas kompetences, ka ari demonstréjot to ietekmi un skolénu
digitalas pratibas attistiSanu (Redecker, 2017). Saja modeli tick izdalitas 6 skolotaja
profesionalas darbibas sadalas (sk. 1. attéls), no kuram 2. lidz 5. sadala ietver skolotaja

pedagogiski digitalas kompetences isteno$anu, savukart 1. sadala ir vairak saistita ar plasakas

Skolotaja profesionalas Skolotaja pedagogiskas Skoléna kompetences
kompetences kompetences

o Caurviju
ko]%lggtilszes kompetences
1. Profesionala 2. Digitalie resursi = It;s]g)?ijélllﬁclﬁana
Iidzdaliba
- Atlase Dife _
- Testades ieksgja - Veidosana un - eren;e ta un
komunikacija modelésana persona 1zeta
- Profesionala - Lietosana, glvac%sanflbs
sadarbiba aizsardziba, T llile Jamiba un
- Refleksijas prakse dalisanas lecausanas
- b - Aktiva macisanas
talakizglitiba
Ar macibu
Ar macibu Rk
C priekSmetu
priekSmetu saistitas
ko?r?;t:éisc:es kompetences

4.3.att. DigCompEdu modelis (Redecker, 2017 attéla izmanto$ana ir saskana ar Eiropas Komisijas
1émumu 2011/833/EU)

19



skolotaju un citu profesionalu mijiedarbibu un profesionalitates celSanu, un 6.sadala attiecas

uz skolotaja kompetencém, kas veicina skoleénu digitalas pratibas attistibu (Redecker, 2017).
Katra sadala ietvertas noteiktas pedagogiskas un digitalas kompetences:

1. Profesionala lidzdaliba — digitalo tehnologiju lietojums sadarbibai un komunikacijai, ka art
profesionalajai pilnveidei.

2. Digitalie resursi — macibu darba planoSana, izmantojot dazadus mekléSanas rikus,
datubazes, digitalos resursus un daloties ar tiem digitalaja vidg, ka art digitalo riku atlase
atbilstosi sava macibu priekSmeta saturam, skolénu vajadzibam un skolotija maciSanas
stilam.

3. Macisana un macisanas — digitalo tehnologiju lietosana daudzveidiga macibu procesa
organiz&S$ana, atbalstot skolénu maciSanas darbibu individuali un ka kolektivam.

4. Vertesana — atgriezeniskas saites iegiiSana par savu profesionalo darbibu, ka arT savas
atgriezeniskas saites sniegSana skoléniem, izmantojot efektivas un daudzveidigas
vertésanas stratégijas un vertgjot skolénu darbibu gan digitalo tehnologiju lietosanas laika,
gan arpus tas.

5. Skolénu iesaistiSana macibu procesa — digitalo riku izmantos$ana, pilnveidoSana un
radiSana, lai sekmétu skoléncentrétu, ieklaujosu, personalizétu un aktivu macibu procesu.

6. Skolénu digitalas pratibas attistibas sekméSana — piedavat skoléniem iesp€ju radosi un
atbildigi izmantot digitalas tehnologijas, lai meklétu informaciju, risinatu problémas,
komunic€tu un raditu jaunus digitalos risinajumus.

Digitalo tehnologiju izmantosana skolotaju izglitiba ir balstita doc&taju digitalajas prasmes

(Krumsvik, 2011). Tapéc, lai docétajs spétu veiksmigi izmantot digitalas tehnologijas studentu

macibu darba organizéSana, vinam vispirms nepiecieSamas prasmes paSam izmantot digitalas

tehnologijas savu maciSanas vajadzibu TstenoSanai, sava ikdienas darba organizéSanai,
informacijas mekléSanai u.c. Docétajam iegistot pozitivu attieksmi pret digitalo tehnologiju
lietojumu, ka arT prasmes tas lietot, doc&tajs var sakt apzinat digitalo tehnologiju piedavatas
iesp&jas studentu macibu darba organizésanai. Docétajs reflekte par to, ka ieviestas izmainas
sekmeg vai kav€ vina pasa profesionalo darbibu, studentu macisanos, sadarbibu ar kol€giem un
péta citas digitalo tehnologiju piedavatas iespgjas, lai rastu jaunus pedagogiskos risinajumus

(Krumsvik, 2011).
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Digitalas tehnologijas pirmsskolas izglitiba

Digitalas tehnologijas uzskatamas par dalu ne tikai no pieauguso ikdienas dzives, bet arT par
bérnu dzives sastavdalu. Eiropas Komisija plasa p&tijuma atzinusi, ka misdienu tehnologiju
lietotajs ir 0 gadus vecs (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018), kas aktualizé v&l nebijusas
izglitibas problémas, cenSoties saskatit balansu starp digitalo tehnologiju lictoSanas apguvi un
bérna aktivu un expirental maciSanos. Gimenes vidé bérni visbiezak ir aktivi digitalo
tehnologiju lietotdji, apzinoties, kadas digitalas tehnologijas majas ir pieejamas un kuras no
tam b&rnam patik vai nepatik, bérns izjut digitalas tehnologijas un mediju piedavato saturu ka
dalu no savas ikdienas (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018). Digitalo tehnologiju nozime miisu
ikdiena ir plasa un nenoliedzama, tapéc nepiecieSama sabalanséta digitalo tehnologiju

izmantoSanas izglitiba, atspogulojot realu musdienu sabiedribas modeli arT izglitibas vidg.

Bérnu digitalo tehnologiju lietojums ir ciesi saistits ar plaso digitalo tehnologiju piedavajumu,
kads pastav misdienu vide, piedavajot skarienjiitigus ekranus, interaktivas macibu gramatas
un rotallietas, kas berniem ir intuitivi uztverami un apgtstami bez lielas pieaugusa palidzibas.
Tadgjadi rodas maldigs priekstats, ka bérns pats apgist digitalo tehnologiju lietojumu un
pieaugusa klatbiitne $aja procesa nav nepiecieSsama. Piedavajot bernam vecumam neatbilstoSu
digitalo saturu, bérns nevis glist macibu pieredzi, bet, piemeram, ieiet un iziet no dazadam
aplikacijam, parskir dazadas lapas, vérojot kustibu nevis apgiistot noteiktu macibu saturu
(Chiong, Shuler, 2010).

Pastav vairaki veidi, ka pieaugusais var pozicionét un piedavat digitalas tehnologijas beérniem
(Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018). Katrai no $§im stratégijam iesp&jama piemé&rota vieta un
laiks, atkariba no bérnam izvirzitajiem maciSanas uzdevumiem, vajadzibam un visparigiem

macibu darba organizacijas noteikumiem grupa.

e Sadarbiba — pieaugusajam lietojot digitalas tehnologijas kopa ar bé&rnu. Bé&rnam apgiistot
jaunas zinasanas, ir nozimiga pieaugusa klatbiitne, lai bérns var uzdot jautajumus, izprast,
kadiem mérkiem un kada veida konkréts digitalais riks ir lietojams.

e Aktiva vadiba — palidzot beérnam ar tehniskam vai saturiskam griitibam, ar kuram vins
saskaras lietojot ierici vai aplikaciju. Pieaugusais kalpo ka paligs situacija, kad bérnam jau
ir pieredze noteiktas digitalas ierices vai aplikacijas lietoSana, tomé&r ta nav
nostabilizgjusies.

e Jerobezojumi — nosakot robezas bérna digitalo tehnologiju lietojumam laika, telpa vai

satura, kadu bérns drikst izmantot. Tie ir noteikumi, kuri pastav grupa attieciba uz digitalo
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tehnologiju lietojumu ikdiena — kad bérni drikst lietot digitalas tehnologijas, cik ilgi tas
notiek, kur grupa tas ir atlauts u.c.

Monitorings — bérns drikst lietot digitalas tehnologijas picaugusa klatbutné vai picaugusais
parskata bérna veiktas darbibas péc ierices lietosanas. Sada pieeja darbojas ka veiksmigs
nosacijums pirmsskola, laujot neatstat bérnu vienu digitalo tehnologiju lietoSana un ari
pastavigi neanaliz&jot ko un ka bérns izmanto.

Aktiva uzmanibas novérSana — pieaugusais censas novirzit bé&rna uzmanibu no digitalo
tehnologiju lictoSanas uz citam ar realo dzivi saistitam darbibam. P&c digitalo tehnologiju
lietosanas biitu jaseko jauniegiito zinasanu vai prasmju izmantosanai ari reala macibu vide,
aicinot bernus iesaistities un Iidzdarboties praktiska darbiba — kustibu rotalas, sarunas un

citas aktivitates, nodrosinot b&rna vispusigu attistibu.
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Ka pilnveidot programmativas domasanas un kodéSanas prasmes?

MaciSanas stils

Pieredzg balstita maciSanas (Experiential Learning Theory, turpmak: ELT) atspogulo veidu, ka

cilveks transformé savu pieredzi zinasanas (Kolb, 2015). ELT modelis izskir divus pieredzes

giiSanas veidus — konkréta pieredze un abstrakta pieredze — un divus veidus, ka pieredze var
tikt transforméta — reflektiva noveérosana un aktiva eksperimentéSana (sk. 2. attéls). Tadgjadi
tiek izdaliti 9 maciSanas stili:

e lerosinasana — izpauzas aktivi eksperimentgjot ar konkrétu pieredzi. Students izmanto sava
pieredzg€ esosas zinasanas, izmantojot tas jaunas situacijas. Attiecigi students ir gatavs
integrét digitalas tehnologijas, kuras vins$ pats ir lietojis savam personiskajam vajadzibam
vai studiju darba, macibu nodarbibu planoSana bérniem, lai sekm&tu programmativas
domasanas attistibu.

e Pieredzes giSana — maciSanas notiek iegiistot konkrétu un dzilu pieredzi. Students saskata
nozimi tam, ka vin§ piedzivo un pats uz savas adas izjut situacijas, kuras vins var gan
lidzdarboties, gan reflektét par savu darbibu un maciSanos. Tadgjadi iesp&jams piedavat
studentiem iepazities ar jaunu digitalo tehnologiju lietojumu macibu procesa organizésana,

laujot iejusties nodarbiba no bérna perspektivas.

Concrete Experience

Experiencing

Balancing

Active Experimentation

Abstract Conceptualization

2. attéels Devini macisanas stili (Kolb, Kolb, 2013)
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Izt€losanas — dazadu ricibas vai iznakumu izt€loSanas, izmantojot savu pieredzi. Lauj
manipulét ar dazadam pieredz€ esosam situacijam un izt€loties, ka tas ietekmé&tu esoso
situaciju. Sis ir veiksmigs veids, ka aktivizét studentus dazadiem problému jautdgjumiem
pirms realas problémas izpétes, piem&ram, uzdot jautajumu “Ka tava pieredzé skolotaji ir
stradajusi ar disciplinas problémam klase?”, “Kadas stratégijas tava skola tiek lietotas, lai
noveérstu apcelSanu un pazemoSanu?”, “Kas tevi ir visvairak motivejis Sadarboties ar
saviem kolegiem?”.

Refleksija — pieredzes un ideju apvienoSana padzilinatas refleksijas rezultata. Tadgjadi tiek
apvienota gan studenta esosa pieredze, gan zinasanas, lai nonaktu pie secinajumiem. Tas ir
process, kurad students apkopo savas zinaSanas noteikta jautajuma, analiz€jot to no
dazadiem skatu punktiem. Studenti var studiju kursa gaita veidot rakstiskas vai mutiskas
refleksijas, analiz€jot, ka nodarbiba apgiitais macibu saturs ietekmé&ja vai mainija vina
priekstatus par digitalo tehnologiju izmantojumu pirmsskola.

Analize — refleksija, kuras rezultata notiek ideju integréSana koncentrétas sist€mas.
Students meklé sakaribas, apstradajot abstraktus jédzienus un pilnveidojot savu zinasanu
sistému ar jauniem konceptiem. Kad studentam jau ir izveidojusas plasakas zinasanas par
dazadu robotu, digitalo macibu lidzeklu un macibu materialu lietojumu, vin$ var model&t
to izmantojumu konkréta macibu satura apguve pirmsskola.

Domasana — apdomiga iesaistiSanas abstrakta un logiska spriesana. Ta ir savu zinasanu
izmantosana, lai diskutétu par sev zinamiem konceptiem, tadgjadi tos “izméginot” jaunas
situacijas un iepazistoties ar kolégu viedokliem. Organizgjot sarunas, diskusijas un
visparigu domu apmainu studentiem rodas iesp&ja gan noformulét savu izpratni par digitalo
tehnologiju lomu pirmsskola, gan kopigi nonakt pie jaunam idejam, ka digitalas
tehnologijas var palidz&t atbalstit bérnu maciSanos, ieinteresét bérnus macibu satura
apguve, stiprinat beérnu motivaciju u.c.

Lémumu pienemSana — teoriju un modelu izmantoSana, lai pienemtu l[€@mumu par
veiksmigako ricibas veidu. Studenti risinat dazadas situacijas, analiz€jot teorétisko
literatliru par programmativas domasanas pilnveides procesu pirmsskola, digitalo
tehnologiju efektivu lietojumu skolénu macisanas vajadzibam u.c., izdarot secinagjumus un
pienemot abstraktus [lémumus par $o situaciju risinajumiem.

IzmantoSana — izteikta motivacija, lai sasniegtu konkrétu meérki, sadarbojoties uzdevumu
paveikSana. IzmantoSana biitiska nozime ir aktivai eksperimentéSanai ar savu pieredzi un

zinasanam, tap&c studentiem biitu jadod iesp&ja izmeéginat apgitas zinasanas reala praktiska
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darbiba. To var Istenot, gan studentiem dodoties praksé un stradajot ar be€rniem vinu
programmativas domasSanas attistibas veicinasanai, gan model&jot situacijas starp
studentiem, kur viens students iejiitas skolotaja loma un citi studenti iejtitas pirmsskolnieku
loma.

e BalanséSana — pielagoSanas, izsverot izmantoSanas un refleksijas, eksperimenteSanas un
domasanas stipras un vajas puses. Lai istenotu So macisanas stilu, studentam jabiit izpratnei
par to, ka un kuros mirklos veiksmigak izmantot katru no macisanas stiliem. Sadu prasmi
students var iegiit tikai aktiva refleksija par savu macisanas darbibu. Tomér sarezgitu un
kompleksu problémsituaciju Istenosanai (kuras, pieméram, ir noteikti kadi ierobezojumi
(resursi, laiks vai iesp&jas), doti situaciju apgriitinosi elementi (darbibu modelésana
bérniem ar specialam vajadzibam, nodarbiba notiek ara) u.c.) studenti var izmantot

macisanas stilu balanséSanu, lai nonaktu pie efektivaka risinajuma.

Maci8anas stils nav fiks€ts visam cilvéka miuzam, bet gan paradums, kuru cilvéks pielieto kada
macisanas situacija (Kolb, Kolb, 2013). MaciSanas stils veidojas no cilvéka pieredzes un
izvélém to mainit (gan apzinatam, gan neapzinatam). Attiecigi maciSanas stils cilvéka
personiba nostiprinas, atkartojoties 11dzigam maciSanas situacijam. Veids, kada més macamies
jauna situacija nosaka izveles un 1émumus, kurus sp&jam saskatit — lémumi, kurus pienemam
situacija, nosaka nakamo situaciju, kuru piedzivojam. Tap&c veiksmigas maciSanas sastavdala

ir fleksibilitate.

Dzilas maciSanas (deep learning) biitiba ir 4 pieredze balstitas maciSanas (expiriental learning)
cikla stadijas — piedzivosana, reflektéSana, domasana, riciba. Lai cilvéks spétu attistit sevi dzilo
macisanos, tiek izdaliti 3 darbibas soli: (1) specializéta un uz sniegumiem veérsta macisanas,
kas izmanto divas maciSanas cikla stadijas, (2) interpretgjoSa un uz maciSanos orientéta
maciSanas, kas ietver jau 3 maciSanas stadijas, (3) integréjoSa un uz attistibu orienteta
macisanas, ietverot 4 maciSanas stadijas (sk. 1. tabula). Cilvéka dzives gajuma maciSanas
fleksibilitate ir virziSanas no specializacijas uz integraciju — virziba no konkréta macisanas stila
izmantoSanas uz visu maciSanas stilu izmantoSanu, atbilsto$i kontekstualajam

nepieciesamibam (Kolb, 2015).

1. tabula
Dzilas maciSanas Iimeni (Kolb, Kolb, 2013)
Dzilas maci$anas limenis | MaciSanas cikla stadijas
1. Specializéta un uz sniegumu | PiedzivoSana, reflekt€Sana — operé ar sniegtu
versta macisanas informaciju.
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2. Interpret€josa un uz maciSanos | Piedzivosana, reflektéSana, domasana — palielina
orient€ta macisanas macisanas pieredzes intensitati, pé&tot jaunus

modelus, izmantojot sniegto informaciju.

3. IntegréjosSa un uz attistibu | Piedzivosana, reflekt€Sana, domaSana, riciba —
orient€ta macisanas izmanto plasu maciSanas pieredzes dazadibu,

pieméram, veidojot grupu projektus, lai pétitu

plasakas vai padzilinatakas teémas.

VerteSana

Vertésana ir pieradijumu vakSanas un interpretacijas process, lai spriestu par skolénu
sasniegumu kvalitati (Atjonen, 2014). Savas maciSanas patstaviga novertésana ir komplekss
process, kuram nepiecieSamas izteiktas patstaviga darba sp&jas un refleksijas prasmes.
Misdienas pasvertéSanas nozime ipasi tiek izcelta paSvaditas macisanas konteksta. Pasvadita
maciSanas tiek definéta ka sp€ja lemt, ar citu cilveéku palidzibu vai bez tas, lai noteiktu, kadas
ir macisanas vajadzibas, skaidri formulét macibu vajadzibu, izv€leties un Istenot atbilstosas
macibu strat€gijas un novertét macisanas rezultatus (Oladoke, 2006). Studentam sanemot
konstruktivu atgriezenisko saiti no docétaja un docétajam veicinot studenta refleksiju par
paveikto, veidojas studenta patstavigas vértéSanas prasmes (Cathcart, Greer, Neale, 2014).
Pastav vairaki faktori, kas nosaka efektivas atgriezeniskas saites sniegSanu, domajot par

patstavigu macisanas rezultatu vert€Sanas prasmeém.

VertéSana un taisnigums

Docétajam nodroSinot studenta patstavigu vértésanas prasmju pilnveidi un izvéloties atbilstosu
vertéSanas veidu, metodes un regularitati, klost aktuals jautajums: cik taisnigs / atbilsto$s ir

vertejums? Vertésanas taisnigums aizskar vairakas problémas (Atjonen, 2014):

e rezultats vai process — vertgjuma koncentréties uz atrisindjuma pareizibu vai domu
gaitu,
e vienlidziba — kadas iesp&jas sniegt Studentiem, atbalstot vai neatbalstot vinu
individualas macisanas vajadzibas,
e  kriteriji — kadus kriterijus izvirzit veértéSanai,
e personiba —ka un vai vertét studenta attieksmi un uzvedibu.
Pieskirot studentiem lielakas pasnoteikSanas tiesibas, ir jadefiné daudz skaidrakas robezas un
nosacijumi, paradot darbibas lauku, kura studenti var justies brivi. A. Rasoli ar kolégiem

(Rasooli, Zandi, DeLuca, 2019) secina, ka taisnigums izglitiba ir aktualitate, kas tiek plasi
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pieminéta, tomér tai trikst skaidras definicijas un nozimes. Sads secinajums tiek izdarits pec
50 zinatnisku rakstu analizes, no kuriem tikai 8 bija miné&ta taisniguma definicija klasvadibas

konteksta. P&tljuma rezultatad taisnigums grupa tiek skatits 3 aspektos: taisnigas iespgjas,

taisnigs process un taisniga mijiedarbiba (sk. 3.tabula).

3. tabula

Taisniguma izpratne klasé (Rasooli, Zandi, DelLuca, 2019)

Taisniguma veids Saturs Ka ir saistits ar vértéSanu?
Vienadu iesp&ju | Vienada verteésana, sekas un noteikumi visiem
nodro§inasana

Taisnigas iesp&jas | Vienlidzigu iesp&ju | lesp&ju nodrosinasana studenta atbalstam
nodros§inaSana
Vajadzibu nodroSinasana | Katra studenta vajadzibu nodroSinasana
Konsekvence Izvirzito nosacijumu ieveéroSana
Precizitate Preciza un savlaiciga dokument€Sana
Aizspriedumu / simpatiju | VertéSana p&c sasniegta nevis aizspriedumiem
nevertéSana vai simpatijam
Labojamiba Docetajs atzist kliidas un tas labo

- Etika Morales principu ievéroSana — SpikoSanas un
Taisnigs process ey o
plagiata aizliegums
Runas briviba Students izsaka savu viedokli, idejas, intereses,
vajadzibas, vélmes macibu procesa
Parredzamiba Skaidru kritériju noteikSana un ievéroSana
Sapratigums Kritériji un nosacijumi ir jégpilni un atbilst
situacijai
Ciena un riipes [einteresétiba studentu darba, sasniegumos un
vajadzibas, atbalstot gan skolénu veiksmes,
gan klidas
Taisniga Adekvata, patiesa un | Docétaja vadita noteikumu wun kriteriju
mijiedarbiba pamatota informacija skaidroSana, ka arl studentu iesaistiSana
kriteriju izveide
Savlaicigums Savlaiciga informacijas sniegSana studentiem,
laujot viniem sagatavoties

Apkopojot 2.tabula atspogulotas idejas, taisnigums vertéSanas procesa tiek saprasts ka vienadu
noteikumu un prasibu noteik$ana visiem, nemot vérta vajadzibas, kas studentiem var biit
nepiecieSamas, lai sasniegtu rezultatus, ka ari vértéSanas krité€riju adekvatums un méreniba,
balstoties godiga un savlaiciga informacijas apmaina par verté€Sanas laiku, vietu, mérki un
kriterijiem. Tapat svariga ir ar7 atklatu sarunu iesp&jamibai un cienpilnai atgriezeniskajai saitei,

kuras laika, konstat€jot kadu kludu, ta tiktu pienemta un labota.
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MaciSana un macisanas pirmsskola

Ka jau mingts ieprieks, efektivu PD var sasniegt pakapeniski, b&rnam attistoties. Vecumam
nevajadzetu bt un tas nekada zina nedrikst but ierobezojoss kodeSanas pamatu apguve. PD
apguve pirmsskola sekmé padzilinatas izpratnes veidoSanos par macibu saturu un ta
piclietoSanas iespéjam dazados kontekstos, logiskas un matematiskas domasanas pilnveidi,

iepazisanos ar patstavigu maciSanos, ka arT maciSanos kopa un pétiSanas prasmju stiprinasanu.

Pirmsskolas vecuma bérniem — no trs 1idz seSu gadu vecumam — iesaka konstruktivistu macibu
pieeju PD apguvei, kas berniem piedava iesp&ju izpétit savas intereses, vienlaikus apgtstot ar1
noteiktu PD saturu ar datoru un robotikas palidzibu, tad&jadi veidojot izpratni programmatiiras

un iericu darbibas kopsakaribam — ka un kapéc tas darbojas (Bers, 2008).

Mausdienas PD apguvei ir plasi pieejamas darba lapas, kas vairak piemérotas piecus lidz seSus
gadus veciem bérniem un kuras nepiecieSamas zinamas lasiSanas prasmes. Tomér, janem véra,
ka izmantojot §is darba lapas bérns uzdevumus var veikt individuali vai kopa ar skolotaja
palidzibu. P&tjjumos ir pieradits, ka ari mazaki — tris 1idz ¢etrus gadus veciem bérni — tadu pasu
programmativas domasanas prasmju apguvei var izmantot, pieméram, atvienotas kodéSanas
klucus ar noteiktiem simboliem, liekot programmé&jamam robotam izpildit noteiktu deju.
Robots nolasa ar klu¢iem saliktas instrukcijas, tas noskengjot un péc tam izpilda tas (Bers,
2014; 2018).

Dazi padomi, ka uzsakt programmativas domaSanas un kodéSanas apguves organizéSanu

pirmsskolas vecuma bérniem.

1. Pirmkart, ir svarigi saprast, ka PD jédziena sadaliSana ta sikakas un praktiskak istenojamas
sadalas, padara ar1 paSu jédzienu maziem berniem saprotamaku un vieglak uztveramu.
Skolotajiem pieejamie materiali parasti programmativo domasanu iedala Sadas sadalas:
cilpas, sadaliSana, sazarojumi, algoritmi, sekvencéSana un atklidoSana.

2. Algoritmi attiecas uz precizu instrukciju veikSanu noteikta uzdevuma istenosanai, péc tam
arl parbaudot, vai algoritms ir sasniedzis vélamo rezultatu. Materiali, kas saistiti ar
algoritmu apguvi, var ietvert, pieméram, vienkarSu labirintu, kura gala atrodas dargumu
lade, un piratam tas jasasniedz, parvietojoties pa labirintu. Bérniem, izmantojot bultinu
virkni (taisni, pa labi, pa kreisi), jaizveido solu seciba, ka piratam japarvietojas, lai tiktu
pie dargumu lades. Algoritmu un secibu veidoSanai iesp&ams arl izmantot vienkarSus
ikdienas dzives piemérus, pieméram, izveidot darbibu secibu, ka uzvilkt kreklu, vai iztirit

zobus, vai izgatavot krelles.
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3. Cilpu jedziena apgtisana ir saistita ar to, cik reizes kada algoritma ieklauta darbiba ir
jaatkarto, lai sasniegtu vélamo efektu. Pieméram, tirot zobus, ir javeic 5 aplveida kustibas
prieksgjiem zobiem — cilpa veidojas, jo aplveida kustiba viena un taja pasa vieta tiek
atkartota 5 reizes.

4. Apgiistot secibas, tiek likts uzsvars uz darbibu kartosanu no pirma Iidz pédéjam, pieméram,
izmantojot att€lus vai stastinus, kuros paradas neparprotama notikumu gaita. Viens no
Sadiem stastiem buitu Sarkangalvite, kas daudziem b&rniem ir loti labi zinams. Bérniem var
piedavat kartites, kas ilustré stasta butiskakos notikumus, un mudinat vinus sakartot tas
atbilstosi vinu iepriek$gjam zinaSanam un priekStatam par stasta notikumu secibu. Tapat
logiska notikumu seciba vérojama, pieméram, zieda aug$ana, kur sakuma ir sékla, tad asns,
vélak kats, kadas lapas un tikai beigas paradas zieds. Sadu aktivitati var Tstenot ari ar Istiem
dabas materialiem.

5. Problému sadaliSana lauj saprast, ka veselums var sastavét no vairakam sikakam detalam,
ar kuram péc tam ir viegli stradat. Aktivitat€s beérniem var piedavat uzmanigi pétit attélu,
kas sastav no vairakam detalam, bet aicinat koncentreties tikai uz viena veida sastavdalam.
To var panakt ar jebkura veida priekSmetu izvietojumu, piem&ram, pili, kas izgatavota no
dazadu krasu un formu klu¢iem, kur bérniem ir jaizvélas vai jasaskaita tikai zilie kluci.

6. Sazarojuma nosacijumu aktivitates palidz izprast célonu un seku sakaribas. Saja PD sadala
bitiska nozime ir kritiskas domasanas prasmém. Bérniem var ligt pateikt, kas javelk
mugura, ja ara list lietus, un logiska atbilde batu lietusmételis vai gumijas zabaki. Tapat
bérniem var piedavat dazadu priekSmetu komplektu un sniegt iesp&ju izveleties, kadus
priekSmetus vini nemtu l1dzi, ejot ara lietus laika, priekSmetu komplekta ieklaujot ar1 tadas
lietas ka, pieméram, pukupods, ziepes vai citus.

7. Visbeidzot, atkltidoSana aicina bérnus apliikot nelogiski vai aplami sakartotu secibu vai
algoritmu un noradit uz klidam, kas nelauj instrukcijai sasniegt vélamo rezultatu, ka ar1
piedavat veidu ka §1s kliidas atrisinat. Tapat bérns katru reizi parbauda arT savu veikumu,

analizgjot, kadas biitu iesp€jas to uzlabot un pilnveidot.

Kopuma ir butiski uzsveért tris galvenos aspektus, kas nepiecieSami, lai sekmétu PD apguvei

labveligas vides veidosanos pirmsskola:
1. plasaka pieeja cilvéka raditajai maksligajai pasaulei (zinatne-tehnologija-inzenierija);
2. skolotaju izglitoSana jomas, kas saistitas ar tehnologijam un inZenierzinatni;
3. pedagogiskas pieejas un prakses pilnveidoSana, kas pielagota bérnu attistibai un

vajadzibam.
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Vertesana pirmsskolas izglitiba

Viens no nozimigakajiem faktoriem vert€Sanas procesa ir skolotaja mérktieciga darbiba, kas
atbalsta bérna patstavigu refleksiju par savu macisanos. Tapéc musdienas ir nozimigi apzinaties
paradigmu mainas ietekmi uz maciSanas vertésanas nosacijumiem (sk. 4.tabula). Paradigmu
maina biitiskaka ir atbildibas par macibu darbibu parnesana no skolotaja uz bérnu, kas veicina
bérna aktivaku iesaisti macibu procesa, liekot apzinaties savas macisanas vélmes un tiekties uz
to sasniegSanu (Cathcart, Greer, Neale, 2014). Pieskirot personisku nozimi macibu saturam,

vairojas ar1 skoléna motivacija iesaistities.
4. tabula

Izmainas vertésana paradigmu mainas konteksta (\Wanner, Palmer, 2018)

Kultiiras transmisija Individuala pilnveide
Veértesanas mérkis | Paradit kludas Paradit, ka iesp&jams sasniegt izvirzito
mérki
Vertésanas laiks | Fragmentaru, izoletu notikumu | Seciga izaugsmes veértéSana
vertéSana
Vertésanas Parsvara diagnosticgjosi | Balstas formativos vert§jumos, ko
metodes vertgjumi izmanto dazadas formas — skolotaja
atgriezeniska saite, vienaudzu
atgriezeniska saite, paSa bérna refleksija
par savu darbu.
Bérna reakcija uz | Pasiva Aktiva, jautajot un izprotot, ka
verte§jumu pilnveidot savas zinaSanas, prasmes un
attieksmes

Bérna un skolotaja sadarbiba macisanas rezultatu vértésana

Macibu procesa skolotdjs kalpo ka paraugs, demonstrgjot bérniem, kada veida vertéSana ir
pienemama. Tap€c nozimiga ir sadarbibas veidoSana, lai veértéSanas process biitu skaidrs visam
iesaistitajam pusém. Primari vertéSanai jabiit skaidrai paSam skolotdjam, tapec svariga ir
skolotaju savstarpg€ja sadarbiba un domu apmaina izglitibas iestade, kas veicina piemérotu
vertéSanas metozu izmantoSanu. Otrkart, nozimigs ir vért€Sanas ietvara skaidrojums bérnu
vecakiem, skaidrojot gan musdienu vértéSanas principus, gan noteikumus, kas tiks ieveéroti
grupa taisnigas veért€Sanas nodroSinasanai. TreSkart nozimiga ir b&rnu iesaiste vert€Sanas
procesa. Bérni var izstradat verté$anas kritérijus savam darbam, analiz&t citu bé&rnu veikumu,
ka arf reflektét par saviem macisanas rezultatiem. Sada, uz bérna un skolotaja sadarbibu vérsta,

verteésanas procesa ir bitiski ieverot 3 vertéSanas veidus (Atjonen, 2014):

1. no bérna skolotajam — laujot skolotajam saprast bérna sasniegto un vél paveicamo,
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2. no skolotaja bérnam — skolotajs atbalsta bérna idejas un sniedz ieteikumus,

3. Nno bérna bérnam — b&rniem atbalstot vienam otru macibu darbiba.
Skolotajam nodro$inot daudzveidigas vertésanas metodes un formas, vertéSanas process kliist
regularaks un daudzpusigaks — bérni var sanemt ne tikai skolotaja viedokli par savu veikumu,

bet ar vienaudzu domas par to.
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Macibu materialu, lidzeklu un sp€lu izstrade PD un kodéSanas prasmju

apguvei pirmsskola

Misdienas tehnologiju aparatiiras un programmatiras tirgl ir pieejams plass izglitojosu
materialu un rotallietu klasts, kas apgriitina apzinatu berniem piemérotu digitalo macibu
materialu izveli. Macibu materialiem jabiit piemé&rotiem gan b&mu vecumam, gan
emocionalajai un socialajai attistibai, gan sp&jam, kuras planots attistit, izmantojot noteikto
macibu materialu. Tome@r nepiecieSams bérniem piedavat daudzveidigus un atSkirigus macibu

materialus gan péc to sarezgitibas pakapes, gan izmanto$anas veida.

Macibu materialu sagatavosana pirmsskolai

Iesp&jams identificét septinus visparigus principus, lai spriestu par informacijas un
komunikaciju tehnologiju (turpmak: IKT) lietojuma efektivitati pirmsskola, palidzot
skolotajiem sniegt iesp&jami veiksmigako atbalstu bérniem (Siraj-Blatchford, J. & 1. 2002,
2006). Sie principi turpina bt aktuali, un tos var izmantot ka noderigu paligu, lai novértétu

ierices vai IKT lietojumprogrammas noderigumu bérna attistibai:

Riks atbilsts izglitibas mérkim /-iem,
Izmantojot riku, tiek veicinata bérnu savstarpgja sadarbiba,
Riku iesp€jams integrét ar citiem macibu programmas sasniedzamajiem rezultatiem,

Bérns sp€j parvaldit un aptvert riku,

o B~ w D

Riks ir viegli un intuitivi lietojams (t.i., funkcijam jabut skaidri definétam, lai
lietojumprogramma varg€tu izpildit katru uzdevumu viena operacija),
6. Riks nesatur vardarbibu veicino$u vai stereotipisku saturu,

7. Riks neapdraud bérnu veselibu vai droSibu.

Skolotajs var brivi izveléties un izstradat jaunu macibu materialus, kas veiksmigak palidzes
bérniem sasniegt macibu programma ietvertos macibu mérkus, balstoties savas zinasanas un
pieredzg par to, ka konkrétais bérns veiksmigak macas, ka nepiecieSams organizét grupas

macibu vidi un ar kadam griittbam bérns saskaras pirmsskolas izglitibas programmas apguve.

Macibu materiali padara macisanos interesantaku, praktiskaku un realajai dzivei pietuvinataku.

Tie arT dod iesp&ju gan skolotajiem, gan beérniem aktivi un efektivi piedalities macibu
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nodarbibas. Tie sniedz iesp&u apgit jaunas prasmes un zinasanas, ka ari izzinat sevi un

pasrealizéties. (IJHSSI, 2017)

Mdcibu materiali ir svarigs macibu programmas elements un biezi ir tas taustamakais un

redzamakais aspekts (Nunan, 1991)

Macibu materiali var sniegt detalizetu ieskatu macibu satura pat tad, ja nav macibu

programmas (Richards and Rogers, 1986)

Tie var precizét macibu programmas mérkus, ka art definet skolotaju un bérnu lomas macibu

procesa (Wright, 1987)

Piedavajot bérniem bagatigu un saistoSu ievadu programmativaja domasana un kodésana, jiis

palidzésiet viniem spert soli pasaules izpratné.
Labaka prakse ir, kad aktivitates un macibu materiali:

e ir radoSi un jautri,

e rada izaicinajumu,

e mudina but radoSam,

e sekmé sadarboSanos un daliSanos,

e iesaista klausiSanos, izpratni, instrukciju ievéro$anu un sneigsanu,
e rosina aprakstit, izskaidrot un papildinat,

e veicina pétiSanu,

e iesaista problému risinasanu,

e ieklauj daudz atvienotu aktivitasu: programmeéSanu bez datoriem.

Pirmsskolas macibu materialu noveértésana

Macibu materialu veértéSana ir subjektiva, atbilstosi tam, kadiem noliikiem macibu materials
izstradats un kada veida skolotajs var un vélas to ieviest darbam grupa. Lai novértétu macibu
materialus, kurus izmantojat maciSanas un maciSanas procesa, varat izmantot misu 8§ solu

celvedi, kas liek aizdomaties par apsvérumiem, kas janem vera, izvéloties macibu materialu.

1. Bérnu vecums — katra vecuma bérniem ir atSkiriga, nemot véra, ko bérni sp&j un kada

attistibas stadija vini atrodas — kura sensitivaja perioda berni ir u.t.m.
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2. Bernu intereses — varbit esat pamanijusi, ka b&rnus interes€ kads 1pass animacijas filmas
varonis, vai viniem patik kada gramata, vai konkrétas rotallietas. Noteikti piedavajiet un
iesaistiet tas nodarbibas.

3. Atbilstiba macibu saturam — vai macibu materials atbilst macibu programmas prasibam un
kadas zinaSanas tas aktualizes.

4. Aktiva maciSanas

I. Aktivitates mérkis — kadus macibu mérkus var sasniegt, izmantojot $o materialu?
Vai to var izmantot tikai vienam mérkim?

ii. Darbibas veids — kadas kognitivas darbibas tiek aktivizétas, izmantojot S$o
materialu?

5. Atgriezeniska saite

I. Atgriezeniskas saites laiks — kura mirkli jus ka skolotajs sniegsiet atgriezenisko
saiti bernam, kad vin$ / vina izmantos materialu? Cik liela iesaiste no jlisu puses
bis nepiecieSama, lai bérns materialu izmantotu?

Il. Atgriezeniskas saites veidi — vai ir kads automatisks veids, ka materials sniedz
atgriezenisko saiti be&rnam (pareizas atbildes uz materiala aizmugures / “atbilzu
lapa” / materials lauj uzdevumu veikt tikai viena veida)

6. Macibu materiala sarezgitiba — no cik elementiem materials sastav vai cik elementi tiek
vienlaicigi paraditi materiala? Vai ir fragmenti, kas noverS uzmanibu vai tiesi otradi palidz

izmantot materialu?

7. Dizains
i. Vizualie parametri — cik sarezgits ir vizualais noformgjums, kas tiek izmantots
materiala — krasas, priekSmetu lietoSanas kompleksums, kustibas, kas ar to
javeic?

ii. Pieskariens — vai materiala tiek izmantotas dazadas faktiiras? Vai tas palidz
sasniegt macibu merki? Ja jus veértgjat digitalu lietotni — cik daudz dazada veida
zestu ir jaizmanto, lai izmantotu lietotni: vilkSana, vilkSana ar vairakiem
pirkstiem, spieSana, parskirSana. Vai tas ir intuitivi?

Iii. Skana— vai materiala tiek izmantota skana? Vai ta palidz sasniegt macibu mérki?
Ja ta ir digitala lietotne, vai ir instrukcijas, kas tiek paskaidrotas audiali?
8. Dizaina sajuta — kada ir materiala vispargja sajiita? Ja §1 ir digitala lietotne, vai taja visu var

viegli atrast un ir iesp&jams viegli orient€ties?
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Macibu vide pirmsskola

Macibu vide ir konteksts, kura notieck maciSanas. MaciSanas notiek vides, kas veicina
sadarbibu, izp&ti un atklasanu. Pirmsskolas macibu vide ciena b&rnu “spécigu un
daudzveidigu” patstavibu (Edwards, Gandini & Forman, 2012), mudina bt radoSiem un radit
ko jaunu, ka arT nodro$ina vietu eksperimentiem, uztverot neveiksmes ka neatnemamu macibu
procesa sastavdalu. Bérns ietekmé vidi, un, savukart, bérnu ietekmé vide (Bronfenbrenner,

1979).

Macibu vide sastav no vairakam macibu zonam. Tas var but dabiski un cilveku raditas: fiziskas
un virtualas; telpas un ara; formalas un neformalas. Vide ietver ari attiecibas starp b&rniem,

pieaugusSajiem un to, ka notiek mijiedarbiba ar materialiem un resursiem.

Macibu videém jabit elastigam, kur iesp&jams Tstenot gan planotas, gan spontanas aktivitates,
gan klusai un patstavigai darbibai, gan interaktivai un mazas grupas istenojamam macibam.
Elastiga macibu vide bérni tiek nemti vera ka individi, 1idz ar to telpa un macibu materiali tiek
pielagoti dazadam bérnu vajadzibam, piederibai, sp&jam un interes€m. Bernus var iesaistit un
konsulteties ar viniem macibu telpu veidoSana, l1dz ar to vini izjutis macibu telpu ka personiski
nozimigaku un uz savam individualajam macibu vajadzibam veérstaku. Tas atbalsta gan

pieauguso, gan bérnu sadarbibu, piederibas sajiitu un savstarp&ju iesaistiSanos.

Pirmsskolas skolotajiem japielago vide un resursi, lai atbalstitu bérnu jaunas vajadzibas un

intereses.

Bérni neizmantos un nepétis vidi, ja ta viniem Skiet parpildita un mulsinoSa. Nepievilciga,
haotiska un trokSnaina vide, var negativi ietekmé&t bérnu uzvedibu, tapec vini kliist agresivi un
neciena vidi, taja esoSos materialus un aprikojumu. No otras puses, vide, kas ir parak neskarta
un nevainojami sakopta, neraisa bérnu interesi. Bérni, kuriem ir garlaicigi, kuru radosums ir
apslapgts, jo vide ir parak kontrol&ta, un kuriem nav pietiekami daudz kognitivu izaicinajumu,

ari var izradit necienigu izturéSanos pret vidi.

Digitalas un nedigitalas tehnologijas, to izmantoSana un daudzums ir neatnemama macibu telpu
planoSanas sastavdalas, nosakot kad, kur un ka notiks maciSanas un maciSana. Efektivs telpas
dizains nodroSina bérniem iesp&ju dro$i iepazities ar tehnologijam un pétit tas. Atbilstosa
piekluve digitalajam tehnologijam un internetam ir arvien svarigaka, lai atbalstitu b&rnu

jautajumus, kad viniem tadi rodas grupa vai citas macibu vides.
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Ka rosinat parmainas pirmsskolas izglitiba?

Lai pilnvertigi istenotu parmainas skolas vidg, ir ne tikai jasak ar parmainam skolotaju izglitiba,
bet arT nepiecieSams fundamentali mainit izpratni par miisdienu izglitibas vides vajadzibam.
Straujaja un mainigaja misdienu sabiedriba “macibu process, ta struktiira, laika planojums un
tehnologiska infrastruktiira ir kluvusi svarigaka par paSu macibu saturu” (Borawska-
Kalbarczyk, Totwinska, Korzeniecka-Bondar, 2019: 31). SMART macibu vides mérkis ir
atbalstit efektivas, lietderigas un jégpilnas macibas (Zhu, Yu, & Riezebos, 2016). Attiecigi
macibu vide ir nozimigs studentcentréts, personaliz&ts un elastigs macibu process, interaktivi
un uz sadarbibu versti riki un macibu process kontekstam atbilstosa vide. Prasmigs digitalo
tehnologiju izmantojums lauj istenot macibas jebkura vieta un laika, nodrosinot iesp&ju apgit
zinasanas tam atbilsto$a vid€ un konteksta. Nozimigs ir arT realais tehniskais nodro§inajums,
kas atbilst (1) pilnveidojamajam studenta kompetencém, (2) dazadam studentu vajadzibam un
interesém, (3) sniedz iesp&ju eksperimentét un pielagot izmantojamas tehnologijas dazadam
situacijam (Spector, 2014). Tomer petijumi liecina, ka jaunu ideju ienakSanai skolotaja darba
viens no galvenajiem sk&rSliem ir jauna un inovativa uztverSana caur skolotaja eso$as pieredzes
prizmu (Schleicher, 2012). Lidz ar to macibu vide lielas izmainas nenotiek, jo jaunais tiek
integréts eso$as macibu vides vajadzibam. Lai no ta izvairitos, nepiecieSams fundamentali
mainit izpratni par to, kas un kada ir macibu vide un tas funkcijas. Bitiski ir tris parmainu

aspekti (Borawska-Kalbarczyk, Totwinska, Korzeniecka-Bondar, 2019):

1. Parmainas pasniedzéja - studenta savstarpéjas attiectbas. Docetaja un studenta
attiecibas  SMART pedagogijas konteksta ir verstas uz sadarbibu un savstarpgju
uzticéSanos. Docétaja loma ar vien ir apzinat macibu satura vadlinijas, parzinat didaktiskos
principus un sniegt studentam atgriezenisko saiti par paveikto. Tomér docétaja
vienpersoniska lemtsp&ja par macibu procesa organizaciju un pat par macibu saturu zid.
Lémumi par macibu saturu un ta apguvi tiek lemti kopa, studentam uznemoties atbildibu
izvertet savas sp&jas, zinasanas un vajadzibas, bet docgtajam vadot un palidzot studentam
pétit sev interes€joso. Lidz ar to notiek savstarp€a maciSanas studentam un docé€tajam
sadarbojoties. Tadel nozimiga ir docetaja sp€ja noteikt macibu merkus, ka ar1 planot un
organiz€t macibu darbu, lai studenti izmantotu daudzveidigus kognitivos procesus
(pielietotu, analizétu, vértétu un raditu zinasanas) (Bognar, Sabli¢, Skugor, 2019).

Rezultata doc€tajs sniedz atgriezenisko saiti par studenta paveikto un sniedz savus
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ieteikumus, ka arT veicina studentu savstarp&jo atgriezeniskas saites sniegSanu, lai veicinatu
plasaku macisanos un zinasanu pielietojumu. Tapat arT students sniedz atgriezenisko saiti
par macibu procesu, saviem maciSanas rezultatiem, sniedzot iesp&u docétajam kopa ar
studentiem spriest par dazadu maciSanas stratégiju pielietojumu, to atbilstibu dazadam
situacijam un macisanas vajadzibam.

Parmainas informacijas ieguvé un zinaSanu veidoSanas procesa. Ka vienkarSa
struktiira, ilustr§jot maciSanas darbibu ir: (1) vienosanas, nosakot kas un ka apgiistams, (2)
ieviesana, studenta vadita darbiba, kur docétajs atbalsta, sniedz ieteikumus un padomus,
(3) izvertesana, kura lidzdarbojas visas iesaistitas puses un sniedz savstarp&ju atgriezenisko
saiti (Bognar, Sabli¢, Skugor, 2019). Parmainu pamata ir pareja no studenta individualas
zinasanu apguves uz plasaku un sabiedriba balstitu informacijas ieguvi un izmantoSanu.
Pateicoties digitalajam tehnologijam, sadarbiba uzskatama par plasaku konceptu, kas
nenorisinas tikai cilvékiem atrodoties vienlaicigi viena telpa, bet var tikt istenota ar daudz
plasaku cilveku loku un jebkura laika un vieta. Svariga ir studentu un doc€taju savstarpgja
sadarbiba grupas ietvaros, tomer tas uzskatams tikai par atsperiena punktu plasaku kontaktu
veidoSanai arpus studentu vidus un iepazistot potencialo darba vidi, doc&tajus un studentus
no citam augstskolam, saistitu jomu profesionalus u.c. Lidz ar to studentiem jamacas
darboties grupas un sastradaties, lai kopigi pétit un konstru€t zinasanas, meklg&jot risinajums
plasakas sabiedribas vajadzibam.

Digitalas tehnologijas izglitiba. Jégpilna digitalo tehnologiju izmantoSana izglitiba
nozimé pareju no virspusgjas uz dzilo macisanos. Tas nozimé, ka digitalo tehnologiju
lietojums lauj padzilinati pétit problému, pielietot zinaSanas praks€, atklat jaunas

problémas un to risindjumus patstaviga macisanas darbiba (Bognar, Sabli¢, Skugor, 2019).
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Nobeigums

So rokasgramatu ir izstradajusi Erasmus+ Eiropas projekta “EARLYCODE - Macibu materialu
izstrade programmativas domasanas attistibai pirmsskola” (projekta numurs 2018-1-TRO1-
KA203-058832) partneri, kura galvenais mérkis ir veicinat un attistit programmativas un

algoritmisko domasanas izmantosanu pirmsskolas izglitiba.

Pasniedzgja rokasgramata par programmativas domasanas un kodésanas apguvi pirmsskola ir
izstradata, lai palidz&tu pasniedzgjiem darba ar toposSajiem skolotajiem, istenojot EARLY

CODE projekta izstradato macibu programmu.

Komentarus un atsauksmes, iesp&jams sniegt e -pasta
earlycoderseu@gmail.com
Plasaku informaciju par projektu varat atrast vietng

www.earlycoders.org

Projekta koordinators
Kirsehir Ahi Evran Universitate (Turcija)
Atbildigais partneris par 10-3 izstradi
Latvijas Universitate (Latvija)
Citi projekta partneri
Scuola di Robotica (Italija)
EarlyYears (Ziemelirija)
Bukarestes Universitate (Rumanija)
Gazi Universitate (Turcija)

A.P.E.C. (Turcija)
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http://www.earlycoders.org/

Resursi programmativas domaSanas veicinasanai pirmsskola

Ir pieejami daudzi IKT resursi un daudzas bezmaksas macibu programmatiiras un lietotnes
plansetdatoriem un viedtalruniem. Skolotajiem, izv€loties resursus, janodrosina, ka vini ievéro

ieprieks rokasgramata izklastitos principus to izv€lei un ievieSanai.

preschoolsteam.com

teachyourkidscode.com

teachoutsidethebox.com

1

2

3

4. code.org

5. scratch.mit.edu
6

7

8

9

. kodable.com

codemonkey.com

https://www.commonsense.org/education/search?contentType=reviews

https://www.nagc.org/resources-supporting-computational-thinking-primary-grades

10. https://www.nsta.org/connected-science-learning/connected-science-learning-april-june-

2020/creating-preschool

11. http://www.icompute-uk.com/news/tag/computational-thinking/
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