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Anotacija

Studiju kura studenti apgiist timekla lapu un interaktivu materialu izveides pamatus, iepazistas ar
Python un vizualas programmésanas videm (Scratch, Code.org), ka ar1 spéliskosanas mehanismu
integré$anas iesp&jam macibu procesa. Studiju kursa ietvaros tiek veidoti pedagogiski jégpilni,
interaktivi un motivéjosi macibu materialus dazadiem izglitibas posmiem. Uzsvars likts uz
praktisku darbibu, riku pielietojumu un spéliskosanas elementu izmanto$anu skolénu iesaistes un
maciSanas rezultatu uzlabosanai.

Merkis un uzdevumi, izteikti kompetences un
prasmes

Studiju kursa mérkis ir nodro$inat studentu iesp&jas apgiit zinaSanas un prasmes programmesanas
un spéliskosanas elementu izmantos$ana izglitiba, veicinot sp&ju izstradat un pielietot interaktivus,
motivéjosus un tehnologiski pamatotus digitalos macibu materialus, kas uzlabo macibu procesa
kvalitati un skolénu iesaisti.

Studiju kursa uzdevumi:

- pilnveidot izpratni par programmgSanas un algoritmiskas domasanas pamatiem, veicinot studentu
sp&ju analiz&t, veidot un pielagot vienkarsus algoritmus izglitibas vajadzibam;

- iepazistinat ar spéliskosanas teorétiskajiem pamatiem, uzsverot tas nozimibu macibu motivacijas,
iesaistes un sasniegumu veicinas$ana dazados izglitibas posmos;

- attistit praktiskas iemanas darba ar digitalajiem rikiem un programmésanas vidém (pieméram,
Scratch, Code.org, Python, timekla tehnologijas), kas lauj veidot interaktivus un spéliskotus
macibu materialus;

- veicinat sp&ju integrét spéliskosanas elementus macibu dizaina, sasaistot tos ar macibu mérkiem,
skolénu vajadzibam un pedagogiskajiem principiem;

- veicinat studentu sp&ju kritiski analizét tehnologiju un spéliskosanas ietekmi uz macibu
motivaciju, sasniegumiem un ieklaujosu izglitibu.

Patstavigais darbs, ta organizacija un uzdevumi

1. Macibu timek]a lapa - izstradat vienkarSu, tematisku macibu timekla lapu izveleta macibu jomas
tematika, izmantojot kadu no tieSsaiste pieejamiem bezkoda (no-code) rikiem.

2. Python programmas izstrade macibu procesa atbalstam - izstradat nelielu Python programmu
izglitibas vajadzibam, piem&ram, vardu skaitTtaju, datu analizes skriptu, viktorinas programmu vai
interakttvu uzdevumu.

3. Spéliskots macibu uzdevums Scratch vide - izveidot spéliskotu uzdevumu Scratch platforma
noteiktu prasmju vai zinaSanu apguvei konkréta macibu joma (piemeram, matematikas spéle,
logikas uzdevums).
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Citi informacijas avoti/Other sources of information:

1. Scratch Foundation. Creative Computing Curriculum Guide. https://scratch.mit.edu/educators
2. Code.org Resources for Educators. https://code.org/educate

3. http://weebly.com/ - vienkarsa tieSsaistes majas lapu veidoSanas riks

4. W3Schools. Web Development Tutorials (HTML, CSS, JavaScript).

5. Python Documentation. Official Python Language Reference. https://docs.python.org/3/
6. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training

NepiecieSamas priek$zinasanas -

Studiju kursa saturs
Saturs Pilna un nepilna laika Nepilna laika
klatienes studijas neklatienes studijas
Kontakt | Patstav. | Kontakt | Patstav.
stundas darbs stundas darbs

1. Programmé&sana un digitalo tehnologiju izmanto$ana izglitiba 4 10 0 0
Algoritmiskas domasanas principi.
2. Timekla lapas izstrade un public€$ana, izmantojot bezkoda rikus 12 30 0 0
Riku apskate: Google Sites.
3. Vienkars$u izglitojoSu scenariju veido$ana vizualas programmeésanas vidés 16 40 0 0
Python programmeésanas pamati.
Programm@sanas elementi izglitibas vide.
Darbs ar Google Colab.
4. Speliskosanas pamatprincipi izglitiba 8 20 0 0
Speliskosanas teorgtiskajiem pamatojums skolénu macibu motivacijas, iesaistes un sasniegumu
veicinasana dazados izglitibas posmos.
Spéliskosanas elementu (punkti, Iimeni, izaicinajumi, atgriezeniska saite) lietojums macibu dizaina.
5. Digitalo riku iespgjas interaktivu un spéliskotu macibu materialu izveidei 8 20 0 0
Scratch un Code.org bloku programméSana spéliskotas macibu vides izveidei.

Kopa: 48 120 0 0

Sasniedzamie studiju rezultati un to vértéSana

Sasniedzamie studiju rezultati

Rezultatu vértéSanas metodes

Zinasanas:

1. Izprot programmeSanas pamatus un algoritmiskas domasanas principus.

2. Izprot spéliskosanas teorgtiskos pamatus un to pielietojumu izglitiba.

3. Parzina digitalo r1iku iesp&jas interaktivu un speliskotu macibu materialu izveidei (Scratch,
Code.org, Python u.c.).

Veértésanas metodes: Python risinajums.
Scratch risinajums, timekla lapa. Teorijas
eksamens.

Vertesanas kriteriji:

1. Spéliskosanas pamatprincipi izglitiba,
pardomats risinajumadizains.

2. Macibu timekla lapas noform&juma un
satura kvalitate, interaktivitate, lietojamiba.
3. Scrath programmas sarezgitiba, logika,
speliskosanas elementi.

4. Python programmas sarezgitiba un
interaktivitate, lietoSanas ertums,
spéliskosanas elementi.

5. Eksamena teoretiska dala (programmesana,
algoritmizé$ana, spéliskosana).




Prasmes:

1. Prot izstradat vienkarsas timek]a lapas un interaktivus macibu materialus.

2. Prot programmeét vienkarSus izglitojosus scenarijus Python un vizualas programmeésanas vidés
(Scratch, code.org).

3. Spgj pielietot speliskosanas elementus macibu dizaina.

Vertésanas metodes: macibu timekla lapa.
Izglitojoss scenarijs.

Macibu uzdevums Scratch videé. Eksamens.
Vertesanas kriteriji:

1. Sp&j argumentg&ti pamatot sava risindgjuma
izmantoto spéliskoSanas stratégiju (Kapéc
izveleti noteikti mehanismi un ka tie palidz
macibu procesam?).

2. Macibu timekla lapas noform&juma un
satura kvalitate, interaktivitate, lietojamiba.
3. Izstradatu izglitojosu scenariju kvalitate,
interaktivitate, sarezgitiba, lietojamiba.

4. Spéliskota macibu uzdevuma Scratch vidé
sarezgitiba, pielietojamiba macibu procesa,
lietojamiba.

Kompetences:

1. Spgj patstavigi, radosi un atbildigi pielietot programmesanas un spéliskosanas elementus izglitibas
procesa, pamatojot digitalo riku izvéli atbilstosi pedagogiskiem mérkiem un skolénu vajadzibam.

2. Spgj kritiski izvertet programmésanas un spéliskosanas elementu pielietojumu skolénu macibu
motivacijas veidosana un ieklaujosa izglitiba.

Vertésanas metodes: programmeésanas un
speliskosanas elementi.

Riku izvéle. Eksamena teorétiskais tests un
projekts.

Vertésanas kriteriji:

1. Macibu timekla lapas noformg&juma un
satura kvalitate, interaktivitate, lietojamiba.
2. Speliskosanas pamatprincipi izglitiba,
pardomats risinajuma dizains.

3. Eksamena projekta darba kvalitate,
sarezgitiba, pielietojamiba macibu procesa.
Refleksijas vertéjums.

Studiju rezultatu vértéSanas kritériji

Kriterijs % no kopgja vertejuma
Macibu timekla lapa 20
Python programmas izstrade macibu procesa atbalstam 20
Spéliskots macibu uzdevums Scratch vidé 20
Eksamens. Kompleksais parbaudijums, kura prezent€ praktiski izstradatu projektu, kas ietver diskusiju un refleksiju. 40
Kopa: 100
Studiju kursa planojums
Dala KP Stundas Parbaudijumi
Lekcijas Prakt d. Laborat leskaite Eksam. Darbs
1. 6.0 24.0 24.0 0.0 *




