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ligums:

Vecums:

Grupas
lielums:

Merkis:

Uzdevumi:

Materiali:

Aptuveni 40 lidz 45 minates

13 lidz 18 gadu vecums

3 - 5 dalibnieki komanda

lepazistinat dalibniekus ar digitalajiem rikiem un
platformam.

» Apmacit dalibniekus orientéties digitalajos resursos,

» Veicinat komandas darbu un sadarbibu,
o Attistit problemsituaciju risinasanas prasmes.

» Katrai komandai - kada digitala ierice ar piek|uvi
internetam,

e Sagatavots uzdevumu vai priekSmetu saraksts, ko
"atrast" tieSsaiste (pielagot atkariba no grupas
zinasanu limena).

Tris lidz piecu dalibnieku komandas sacensas, lai veiktu uzdevumu virkni,

izmantojot nodrosinatas ierices. Sie uzdevumi ietver, pieméram, tieSsaistes
riku meklésanu ar konkrétu funkciju, rakstu mekléSanu, kas vislabak atbilst
dotajiem atslégas vardiem, un to originalitates un ticamibas parbaudi, vai ari

dazadu maksliga intelekta platformu funkciju apguvi.
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§> Darbnicas struktura @

Stinteraktiva aktivitate palidz dalibniekiem attistit prasmes orientéties
digitalaja vidé, vienlaikus veicinot komandas darbu, ka ari radoSo domasanu.

Dalibnieki risinas aizraujoSus tieSsaistes izaicinajumus ar laika ierobezojumiem,

nodarbibas gaita apgustot ari patieSi noderigus padomus un trikus.

1. SagatavosSanas
lzveidojiet izaicinajumu vai priekSmetu sarakstu, ko dalibniekiem "meklét"
tieSsaisté, pielagotu vinu zinaSanu limenim un interesém.
Pieméram:
e Atrodiet pasaulé pirmo videospéli, kad ta tika izgudrota, kurs to izgudroja
un uzrakstiet kopsavilkumu par spéli trijos teikumos.
e Atrodiet, kura no Sim videospélu izdevéjsabiedribam atrodas vistuvak kadai
sabiedriska transporta pieturai: Square Enix, Nintendo, Sony.
* lzmantojiet Google Maps, lai noteiktu attalumu starp Nintendo un Ubisoft
galvenajam mitném.
e Nosauciet tris vietnes, kuras var macities programmésanu bez maksas.
e Nosauciet tris spéles, kas ietver iekSspé|u lidzeklu vakSanu vai labdaribas
atbalstu realiem pasaules notikumiem.

Punktu sistémas piemeérs:
« Precizitate: pareizo atbilZu skaits kvalitate (Iidz 10 punktiem).
» Veikliba: cik atri tiek izpildits uzdevums (lidz 5 punktiem).
e Komandas darbs: novérota sadarbiba “medibu” laika (I'dz 5 punktiem).

Nodrosiniet katrai komandai ierici ar piekluvi internetam (portativo datoru,
plansetdatoru vai viedtalruni). Parliecinieties, ka Wi-Fi savienojums ir stabils.
lzdrukajiet vai digitali koplietojiet uzdevumu sarakstu ar skaidriem
noradijumiem.

lekartojiet sédvietas telpa ta, lai katra no komandam var érti sadarboties,
nesadzirdot citas komandas.
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§> Darbnicas struktura @

2. levads (5 minates):

Sadaliet dalibniekus komandas pa 3-5 cilvékiem.
Uzmundriniet grupas izskaidrojot aktivitates mérki: “Stir jasu iespéja klat par
digitalajiem detektiviem! Stradajiet kopa, izpildiet uzdevumus un
demonstréjiet savas orientéSanas prasmes.”
lepazistiniet ar noteikumiem:

o Palieciet sava komanda un izpildiet péc iespéjas vairak uzdevumu 30

mindsu laika.
o |zmantojiet tikai iericés pieejamos rikus.
o Nav atlauts izmantot palidzibu no malas vai mainit komandas.

“Medibas” (30 minates):

Katrai komandai izdaliet sagatavoto uzdevumu sarakstu.

Uznemiet laiku ar taimeri uz 30 minuatém.

Mudiniet komandas izstradat stratégiju pirms kerSanas pie uzdevumiem.
Vaditaji seko lidzi progresam, sniedzot tikai paskaidrojumus vai nelielus
padomus, ja loti nepiecieSams, bet izvairoties no atbilzu sniegSanas.

4. Noslegums (5-10 minates):

levaciet un parskatiet izpilditos uzdevumus, lai pieskirtu punktus.
Pazinojiet uzvarétajus un uzslaveéjiet visu dalibnieku citibu procesa gaita.
Mudiniet 1su diskusiju ar Jusu jautajumiem, pieméram:
o “Kas jums patika par Saja aktivitate? Kur$ uzdevums bija visgratakais?
Kadas jaunas digitalas prasmes vai padomus jus iemacijaties?”

Dazi Padomi:

N\

Parliecinieties, ka visi uzdevumi ir paveicami noteiktaja laika ierobezojuma,
bet ari lai tie butu pietiekami izaicinosi un veicinatu aktivu iesaistisanos.
Esiet gatavi palidzét komandam, ja tas sastopas ar tehniskam problémam vai
nesaprot uzdevumu prasibas.

Uzturiet konkurences atmosféru, bet raugiet ari lai ta batu atbalsto$a un
veicinatu sadarbibu.

Ja grupas ir jaunakas vai mazak pieredzéjusas, vienkarsojiet uzdevumus un
snhiedziet piemérus.

Pieredzejusakam grupam palieliniet uzdevumu sarezgitibu vai prasiet
izmantot vairakus rikus viena uzdevuma.

Jaiericu ir maz, laujiet komandam stradat uz vienas ierices, lai vecinatu
komandas darbu.
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