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ligums:

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevumi:

Materiali:

60 minutes

18-30 gadu vecums

4-6 dalibnieki grupa

lepazistinat dalibniekus ar dazadiem izglitojoSiem
digitalajiem rikiem.

» Attistit dalibnieku digitalo riku prasmes,
» Attistit laika planoSanas prasmes un komandas darbu,
 ledrosSinat eksperimentésanu ar tehnologijam.

e Sagatavoti uzdevumi katrai “olimpiadei”
« lerice (telefons, portativais dators, plansetdators)
katrai komandai

Komandas pa Cetriem lidz seSiem dalibniekiem katra, sacen3as dazados laika
ierobezotos izaicinajumos, kas paredzéti, lai iepazistinatu un parbauditu vinu
prasmes ar dazadiem digitalajiem rikiem. Katrs "Olimpiades notikums" var bat
veltits kadam konkrétam rikam vai platformai, pieméram, prezentacijas
veidoSana platforma Canva, vizijas déla izveide platforma Miro vai sadarbiba
Google Docs. Komandas gust punktus par precizitati, veiklibu un komandas

darbu.
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§> Darbnicas struktura @

1. levads (aptuveni 10 minates):
e Sadaliet dalibniekus komandas.

« Isi iepazistiniet dalibniekus ar digitalo riku Olimpiskajam spélém, to mérki un

rikiem, kurus vini izmantos.

 |zskaidrojiet punktu sistemu un ka tiks pieskirti punkti.

2. 1zaicinajumi (40 minutes):

Katru komandu dodas secigi uz sagatavoto izaicinajumu stacijam, katra no
tam pavadot 8-10 minates. Uznemiet laiku, lai uzturétu raitu tempu. (Jums

nepiecieSams izveidot tik aktivitasu, cik ir komandu. Proti, ja ir 4 komandas,

tad nepiecieSamas 4 aktivitasu stacijas.)

Idejas izaicinajumiem:

Canva izaicinajums: Izveidojiet vizuali pievilcigu prezentacijas slaidu par
tému "Mana unikala videospélu ideja" un izskaidrojiet tas piedavajumu.
Izmantojiet veidnes, attélus un tekstveides rikus.

Miro izaicinajums: Izveidojiet dizaina vizijas déli savai videospéles idejai.

Izmantojiet dazadas iedvesmojosas bildes, grafiskos elementus, krasas utt.

Google Docs izaicinajums: Sadarbojieties, lai uzrakstitu un noformetu
paragrafu par iespéjamo videospéles “scenariju”. leklaujiet atbilstoSus
virsrakstus, izceliet svarigako un veidojiet parskatamus un saprotamus
sarakstus.

Trello izaicinajums: Organizéjiet komandas uzdevumus Trello délos,
vienojieties par uzdevumiem, terminiem utt.

Lidzigos veidos variet apskatit ari citus, jasuprat svarigus digitalos rikus,
pieméram, Jamboard, Notion, Padlet, Kahoot!, Prezi, Slack, Airtable, Figma,
Mentimeter.

3. Noslégums un parrunas (10 minates):
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Pazinojiet punktus un nosviniet sasniegumus.
Parrunajiet aktivitati, uzdodot jautajumus, ka pieméram:
o "Ko jaunu jus uzzinajat par Siem rikiem?"
o "Kada bija jasu komandas pieeja katram izaicinajumam?"
o "Kuru riku jus vélétos izpétit vél dzilak?"
Dalieties ar atgriezenisko saiti par pieredzi, lai uzlabotu nakotnes sesijas.
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