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Kādi esam?

Mijiedarbībā ar tehnoloģijām mainās mūsu uztvere, domāšana:

 Dominē vizuāli vēstījumi

 Paralēli veicam vairākas darbības

 Uztveram saraustītu informāciju, neveidojam zināšanu ķēdes, cilvēks «pankūka»

 Pienākas laimīga dzīve, izklaide ne smags darbs!













https://valoda.lv/wp-

content/uploads/2020/07/12_LVA_STUNDA_Metodes_A4_WEB.pdf



Inovatīvā pedagoģija

Jauktā mācīšanās

Algoritmiskā domāšana

Multipratības

Pieredzē balstīta mācīšanās

Mācīšanās caur ķermeni 

Spēliskošana





Spēliskošana (gamification): 4 brīvības – brīvība kļūdīties, eksperimentēt, pašizpausties un censties. 

Ikviens ir līdzdalībnieks, identificējas ar galveno varoni (kļūt par vēsturnieku, literātu u.c.)

Mācīšanās rada spēles sajūtu

Viss ir savstarpēji saistīts

Skaidrs mērķis, noteikumi, mērķa sasnieguma mērījums

Mācīšanās darot

Kļūdīšanās rada iespēju atkārtot

Atgriezeniskā saite ir tūlītēja un aktīva, nevis tests pēc spēles

Pastāvīgs izaicinājums, pielāgošanās līmenim



Elementi:

Mērķi: misija vai mērķis, kas spēlētājam ir jāsasniedz vai jāatrisina.

Sasniegumu nozīmītes: katru reizi, kad spēlētājs sasniedz pavērsiena punktu, viņš saņem medaļu 

vai nozīmīti (un kļūst motivēts iegūt vairāk).

Progresa joslas un līderu tabulas: parāda spēlētāja pozīciju un to, cik daudz viņam atlicis, lai 

sasniegtu mērķi.

Noteikumi: vadlīnijas un ierobežojumi spēlētājiem spēles laikā, tādējādi izaicinot viņus būt radošiem 

un izstrādāt stratēģijas, lai uzvarētu.

Līmeņi: katrs izaicinājums vai darbība kļūst grūtāka, jo spēlētāji atbloķē mērķus vai pāriet uz nākamo 

līmeni. 



Elementi:

Balvas, punkti un otrā iespēja: vācot medaļas, punktus vai priekšmetus, dažas spēles nodrošina 

jaunu rīku, lielvaru, imunitāti vai pat papildu dzīvi, ko tās var izmantot nākotnē. 

Stāsts, sižets, iestatījums, varoņi un lomu spēle: ietver sižetu ar varoņiem un dažādām vidēm, kur 

notiek notikumi, ļauj izvēlēties stāsta noslēgumu (a, b, c). 

Izvēles, izaicinājumi: pieņem lēmumus un atkarībā no izvēles saskaras ar dažādiem 

izaicinājumiem.

Konkurence, sadarbība un izaicinājumi: spēlē pret citiem vai strādā komandā, lai sasniegtu kopīgu 

mērķi.

Laiks: laika ierobežojums, papildus laiks, laiks – dāvana.



Spēlētāja tips

A.Marczewski piedāvā tipoloģiju: 

Socializāciju alkstošos motivē attiecības. Viņi vēlas mijiedarboties ar citiem un veidot sociālās 

saites.

Brīvdomātājus motivē autonomija un pašapliecināšanās. Viņi grib veidot kaut ko jaunu un izzināt.

Sasniedzējus motivē meistarība. Viņi vēlas mācīties jaunas lietas un attīstīt sevi. Viņiem ir svarīgi 

izaicinājumi, ar kuriem tikt galā.

Filantropus motivē jēga un mērķis. Viņi ir altruisti, kas grib dot citiem cilvēkiem un padarīt citus 

laimīgus, neko negaidot pretī.

Spēlētājus motivē apbalvojumi. Viņi darīs visu, lai saņemtu apbalvojumu vai uzslavu no sistēmas. 

Viņi to dara priekš sevis.

Pārkāpējus motivē pārmaiņas. Viņi grib apiet sistēmu, lai ieviestu pozitīvas vai negatīvas 

pārmaiņas.



Socializāciju alkstošo motivē attiecības. Viņi vēlas mijiedarboties ar citiem un veidot sociālās 

saites.

https://maciunmacies.valoda.lv/maci/di

asporai-un-imigrantiem#1tab



Spēle «Tādi esam!» https://valoda.lv/games/tadi-esam/

https://valoda.lv/games/tadi-esam/


Brīvdomātājus motivē autonomija un pašapliecināšanās. Viņi grib veidot kaut ko jaunu un izzināt.

https://maciunmacies.valoda.lv/wp-

content/uploads/2019/10/StastiTe.pdf

TV ziņu veidošana

Pārsteigumi, negaidīti uzdevumi



https://varduspele.addc.lv/



Sasniedzējus motivē meistarība. Viņi vēlas mācīties jaunas lietas un attīstīt sevi. Viņiem ir svarīgi 

izaicinājumi, ar kuriem tikt galā.

https://maciunmacies.valoda.lv/maci/pirmsskolai#1tab



https://maciunmacies.valoda.lv/lidz-6

Filantropus motivē jēga un mērķis. Viņi ir altruisti, kas grib dot citiem cilvēkiem un padarīt citus 

laimīgus, neko negaidot pretī.



https://maciunmacies.valoda.lv/

lidz-6







Spēlētājus motivē apbalvojumi. Viņi darīs visu, lai saņemtu apbalvojumu vai uzslavu no sistēmas. 

Pārgājiens – fotografē dzīvas būtnes/dabas objektus/akmeņus/ kaut ko zilu, jautru, asociācijas 

raisošu, vakarā veido Atmiņas spēli, izrādi, alfabētu u.c.

Stāsti, kamēr:

...diegs nebeidzas ...papīra čūska aug ...vadītājs neatver acis 

Totalizators – prognozē, kuri 5 vārdi šajā stāstā izskanēs.

Bingo (dziesma, dzejolis, teksts, saruna u.c.).

Veidojiet klases, vasaras, Latvijas, meža u.c. alfabētu! Izmantojiet tekstu un attēlus.

Meklējiet vārdus/attēlus portālos, grāmatās – ātruma sacensība.

Veidojiet savu kartīšu komplektu – 4 vārdi no vienas tēmas (nesaucam Ēzeļi, bet piešķiram punktus 

ātrākajiem).



https://maciunmacies.valoda.lv/izglitiba-diaspora/izglitojosie-pasakumi



Lietotne «Kur esam? Latvijā!» http://latvija.maciunmacies.lv/

http://latvija.maciunmacies.lv/


Lietotne «Kur esam? Latvijā!»



Lietotne «Kur esam? Latvijā!»



Spēle «Esi vērīgs!» https://valoda.lv/games/esi-verigs/

)

https://valoda.lv/games/esi-verigs/


Spēle «Esi vērīgs!»





Pārkāpējus motivē pārmaiņas. Viņi grib apiet sistēmu, lai ieviestu pozitīvas vai negatīvas 

pārmaiņas.

Lomas – vada rīta rosmi, vada nodarbību.

Ačgārnās dienas.

Visam saku JĀ!



Komiksa veidošana – tēli, notikumi, situācija



Kurš spēlētāja tips dominē Jums?

Kā tas ietekmē jūs kā pedagogu? 



Kā sākt?

1. Noskaidrojiet, kādas ir skolēnu mīļākās spēles u.c.

2. Vienmēr izskaidrojiet spēles, spēliskošanas mērķi, ieguvumus, noteikumus. Spēle,

spēliskošanas elementi nav tikai jautrībai, laika pavadīšanai. Kāds mācību mērķis ir

noteikts? Izvērtējiet procesu un rezultātu!

3. Integrējiet to/tos visā mācību procesā.



Barjeras

1. Neizpratne par spēliskošanas būtību, stigma – spēle ir izklaide

2. Balvas, punkti – novērš skolēna uzmanību no mācīšanās procesa

3. Trūkst pieredzes integrēt spēliskošanas elementus mācību procesā, saturā



Veiksmi!

valoda.lv 


