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Ministru kabineta noteikumi Nr. 747, https://likumi.lv/ta/id/303768

Pilnveidotais pamatizglītības standarts LR Ministru kabinetā apstiprināts 2018. 
gada 27. novembrī*. 

Būtiskākās mācību satura un pieejas pārmaiņas ir:

• pāreja no skolēna pasīvas mācīšanās un faktoloģiska materiāla 
iegaumēšanas kā pašmērķa uz aktīvu izziņas procesu skolotāja 
vadībā, pašizpausmi un jaunradi;

• apgūstamo zināšanu un prasmju sasaiste ar reālo dzīvi;

• starpdisciplināra pieeja, kas novērš satura sadrumstalotību un veicina 
skolotāju sadarbību mācību procesa organizēšanā;

• skolēnam nodrošināta iespēja mācīties iedziļinoties, izprast 
kopsakarības un attīstīt spēju pārnest zināšanas uz jaunām, 
nezināmām situācijām.

Mūsdienīga izglītība ikvienā pamatskolā
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*https://www.skola2030.lv/lv/skolotajiem/izglitibas-pakapes/pamatizglitiba

https://likumi.lv/ta/id/303768
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Aktivitātes datorikas stundās
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Ievadierīces un izvadierīces. Grupu darbs
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Uzdevums 1. un 3. grupai – uzzīmēt 
ievadierīces, uzrakstot to nosaukumus.

Uzdevums 2. un 4. grupai – uzzīmēt 
izvadierīces, uzrakstot to nosaukumus.

TAGAD
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5.klase

Tēma: Grafisko attēlu apstrādes lietotnes iespējas.

Mērķi: Papildināt iemaņas zīmējumu veidošanā. 

Aktivitātes, kas nodrošina datorikas un 
vizuālās mākslas priekšmetu integrāciju
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Tēma: Vizuālās mākslas žanri 

Sasniedzamais rezultāts: Zināt, kas ir vizuālās mākslas žanrs, atpazīt ainavu, 

portretu, kluso dabu un animācijas mākslas žanrus. Prot veidot zīmējuma 

kompozīciju atbilstoši noteiktam mākslas žanram. 

Stundas gaita: 

• Izlasīt teorētisko  materiālu 1. pielikumā „Vizuālās mākslas žanri.” ( 10 min.)

• Apskatīt gleznojumi un izvēlēties vienu, kurš vislabāk patīk. Jautājumi: Vai šo 

dzīvnieku varētu pats uzgleznot? Kādus meža dzīvniekus protu zīmēt?  

(5min.) 

• Kāda žanra ir šīs gleznas? ( Uzrakstīt zīmējuma apakšējā kreisajā malā)  

• Izmantojot krītiņus vai krāsas, glezno savvaļas dzīvnieku mežā uz A4 formāta 

lapas! Dzīvniekam gleznojumā jāaizņem lielākā lapas daļa. (50 min.)

• Darba maksimālais vērtējums ir 100%. 

Vērtēšanas kritēriji: kompozīcija, atbilstība uzdevumam, tehniskais izpildījums: 

darba kvalitāte, krāsas.

Vizuālā māksla
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• Iemācīties veidot vienkāršu animāciju

Stundas mērķis

Stundas uzdevumi
• Atkārtot zīmējumu veidošanu grafiskajā lietotnē

• Veidot priekšstatu par vienkāršas animācijas izveidi

• Izveidot animāciju, izmantojot MS GIF Animator veidošanas 
rīkusSasniedzamais rezultāts 

• Izveidota animācija ar MS GIF Animator programmas palīdzību
Starppriekšmetu saikne 
• Vizuālā māksla

Projekts “Animācijas veidošana”. Datorika



Attēlu sagatavošana

• Izdomāt tēmu, sagatavot nepieciešamo kadru skaitu, radot kustības efektu. 

• Katram failam ir savs nosaukums. Saglābāt .gif formātā! File - Save As. 



Attēlu ievietošana

Kā pirmo atvērt pēdējo kadru no savas mapītes.

Uzrādīt 
ceļu

Open

1. 2.



Animācijas parametru izveide

Preview

Sagatavoto animāciju 
apskates režīmā 
pārbaudīt (ar pogu  
Preview) un, ja 
nepieciešams, pieregulēt 
parametrus



Galarezultāts

Animācijas sagatavošanas 
laikā tiek izmantoti 20 kadri: 
no 10. līdz 1. un, pēc tam, 
pretējā virzienā: no 1. līdz 10.

Vērtēšanas kritēriji



Skolēnu animācijas paraugi



EU Code Week 2020 tiešsaistes datorikas 
stunda. Ārpusklases pasākuma apraksts

• Pasākuma mērķauditorija: visi Latvijas 
4. - 5. klašu skolēni (un skolotāji), 
kuriem ir interese apgūt 
programmēšanu unikālā interaktīvā 
tiešsaistes datorikas stundā.

• Datorikas skolotājas loma pasākumā: 
no Rīgas Valsts klasiskās ģimnāzijas 
tika uzaicināti 163 skolēni no 4.klases 
un 201 skolēns no 5.klase,lai piedalītos 
interaktīvā datorikas tiešsaistes 
stundā. Skolotāja piedalījās kā 
dalībniece pasākuma īstenošanā un kā 
skolēnu konsultante.
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Līdz 25.oktobrim visā Eiropā norisinājās lielākie 
programmēšanas svētki EU "Code Week 2020". 
Skolēnu brīvlaikā, 22.oktobrī plkst. 10.00, skolēni 
attālināti pieslēdzās programmēšanas nodarbībai 
un kopā apguva Scratch programmēšanas 
valodas pamatus. 

Stundas laikā Elīna Ingelande no  “Learn IT” ar 
video konferences palīdzību sniedza skolēniem 
norādes, lai kopā veidotu stāstu Scratch 
programmēšanas valodā par tik atpazīstamajiem 
varoņiem Lauru un Robertu no “Tava klase”.

Skolēni video konferencei pieslēdzas patstāvīgi. 
Tiešām unikāla pieredze! (skat. 2.attēlu.).

Pasākuma apraksts
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"Code Week 2020" nodarbības 
noslēgumā katrs skolēns saņēma 
digitālu diplomu par dalību 
Eiropas programmēšanas nedēļā. 
Pasākumam pieslēdzās apmēram 
300 skolēnu! Pēc nodarbības 
skolēni negribēja iet prom, 
pabeidza, uzlaboja savas spēles, 
mācījās, eksperimentēja un rādīja 
draugiem.

Diplomi
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• Labdien! 

4.kl. skolēns Ņikita G. piedalījās stundā, ļoti patika, dažreiz bija grūtības, bet viss sanāca. 

Paldies par doto iespēju!

• Labdien! 

Bērns piedalījās stundā.  Ļoti patika programmēt spēli. Paldies!  

Ar cieņu, Viktorija (māte)

• Labdien!

Paldies par iespēju piedalīties programmēšanas stundā "Code week" ietvaros.

Ar cieņu, O.P. (Poļinas P., 5.kl., mamma)

• Sk. Oksana, labvakar!

Paldies Jums par atsūtīto informāciju par programmēšanas nedēļu. Arī es piedalījos online 
stundā un man ļoti patika!

Ar cieņu, Ksenija.

Dalībnieku atsauksmes
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• Labdien!

Es piedalījos programmēšanas 
nedēļā un man ļoti patika!

Romans Z.

• Labdien! 

Bija ļoti interesanta stunda. Man 
patika. Paldies!

Aleksejs Š.

• Labdien!

Paldies par piedāvāto iespēju. 
Marija programmēja ar interesi. 

Ar cieņu, Marijas māte.

Dalībnieku atsauksmes
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• Pasākuma mērķauditorija: Konkursā var pieteikties jebkurš Latvijas skolu audzēknis 
no 5. līdz 12. klasei.

• Bebr[a]s būtība ir parādīt, ka ikkatrs skolēns var piedalīties, jo nepieciešama loģiskā 
un algoritmiskā domāšana, nevis specifiskas zināšanas. Rezultātā: skolēni saprot, ka 
arī viņi varētu atrast savu vietu IT pasaulē, jo tas nav tik sarežģīti, kā sākumā šķiet.

• Bebr[a]s konkursa pirmā kārta notika tiešsaistē, individuāli pie datora. Uzdevumu 
pildīšanas ilgums ir 35 minūtes: no 9. līdz 20. novembrim skolēns vai skolotājs var 
brīvi izvēlēties dienu un laiku konkursam. 1. kārtā uzdevumi ir jāpilda tikai vienu reizi. 
20 spēcīgākie skolēni no katras vecuma grupas tika uzaicināti piedalīties 2. kārtā.

No mūsu ģimnāzijas uzaicinājumu saņēma 5.klases skolēns. 21



• Ik novembri teju 3 miljoni skolēnu no 56 valstīm piedalās īpašā 
izaicinājumā - Bebr[a]s konkursā. Tajā skolēni, izmantojot loģisko un 
algoritmisko domāšanu, risina aizraujošus uzdevumus.

• Konkurss ir bez programmēšanas. Lai piedalītos konkursā, nav 
nepieciešamas iepriekšējas zināšanas informātikā vai programmēšanā.

• Aizraujoši uzdevumi iepazīstina ar informātikas pamatprincipiem, 
neizmantojot specifiskus terminus. 

• Datorikas skolotāja uzaicināja un reģistrēja 4. - 6. klašu skolēnus (431 
skolēns) no Rīgas Valsts klasiskās ģimnāzijas piedalīties interaktīvā 
tiešsaistes konkursā, kur nepieciešama loģiskā un algoritmiskā domāšana, 
nevis specifiskas zināšanas. Rezultātā: skolēni saprata, ka arī viņi varētu 
rast savu vietu IT pasaulē, jo tas nav tik sarežģīti, kā sākumā šķita.

Bebr[a]s konkursa apraksts
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Skolotāja Rīgas Valsts klasiskajā ģimnāzijā piedalījās kā galvenā 
koordinatore un kā skolēnu konsultante.



• Tādi, kur jāizvēlas pareizais atbilžu variants, gan tādi, kur atbilde 
jāieraksta pašam, gan interaktīvi.

• Bebr[a]s konkurss nav veidots kā olimpiāde vai pārbaudes darbs, 
kurā piedalīšanos iespējams novērtēt, liekot atzīmes pēc iegūto 
punktu skaita.

• Arī punktu sistēma veidota tā, lai skolēni pildītu tik, cik paspēj un 
necenstos uzminēt pareizās atbildes, jo par to punkti tiek atņemti.

• Līdz ar to jaunāko 4.-6. klašu skolēnus skolotāja par piedalīšanos 
konkursā novērtēja kā papildu aktivitāti un izlika papildu vērtējumu 
katram skolēnam.

Konkursā pieejamie uzdevumi
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Tēma: “Zīmējuma veidošana ar GIMP programmas palīdzību”

Projekta mērķis:

• Izveidot zīmējumu ar GIMP programmas palīdzību

Projekta uzdevumi:

• Atkārtot zīmējumu veidošanu grafiskajā lietotnē

• Nostiprināt zināšanas un iemaņas, izpildījāt  zīmējumu GIMP vidē

Sasniedzamais rezultāts:

• Izveidots zīmējums par tēmu “Mana pilsēta” ar GIMP programmas palīdzību

Starppriekšmetu saikne:

• Vizuālā māksla, vēsture, dabaszinības

DARBA UZDEVUMS:

• Izveidot zīmējumu “Mana pilsēta”, izmantojot GIMP veidošanas rīkus

Datorgrafikas izstāde „Mana pilsēta” bija izstādīta Rīgas Valsts klasiskās ģimnāzijas
I. stāva foajē televizora ekrānā, kur bija iespēja iepazīties ar jauniešu radošo fantāziju

Projekts: Mana pilsēta
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Projekts: Mana pilsēta. Skolēnu paraugi
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Projekts: Mana pilsēta. Skolēnu paraugi
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Projekts: Mana pilsēta. Skolēnu paraugi
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Projekts: Mana pilsēta. Skolēnu paraugi
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Projekts: Mana pilsēta. Skolēnu paraugi



Tēma: “Zīmējuma veidošana ar GIMP programmas palīdzību”

Projekta mērķis:

• Izveidot zīmējumu ar GIMP programmas palīdzību

Projekta uzdevumi:

• Atkārtot zīmējumu veidošanu grafiskajā lietotnē

• Nostiprināt zināšanas un iemaņas, izpildījāt  zīmējumu GIMP vidē

Sasniedzamais rezultāts:

• Izveidota Ziemassvētku apsveikumu kartīte ar GIMP programmas palīdzību

Starppriekšmetu saikne:

• Vizuālā māksla, dizains un tehnoloģijas, dabaszinības, loģika

DARBA UZDEVUMS:

• Izveidot zīmējumu, izmantojot GIMP veidošanas rīkus

Datorgrafikas izstāde „Ziemassvētku noskaņojums” bija izstādīta Rīgas Valsts klasiskās
ģimnāzijas I. stāva foajē televizora ekrānā, kur bija iespēja iepazīties ar jauniešu radošo
fantāziju .

Projekts: ZIEMASSVĒTKU NOSKAŅOJUMS
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Projekts: ZIEMASSVĒTKU NOSKAŅOJUMS. 
Skolēnu paraugi
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Projekts: ZIEMASSVĒTKU NOSKAŅOJUMS. 
Skolēnu paraugi
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Projekts: ZIEMASSVĒTKU NOSKAŅOJUMS. 
Skolēnu paraugi



Realizējot projektu, tika aplūkota aktuāla darbība 

par 3D objektiem: 

• “Mūsu sapņu māja”- 3D modeļu konstruēšana 

matemātikas stundās, 

• “Zīmē ar zīmuli” - trīsdimensiju ģeometriskas 

formas izveidošana vizuālās mākslas nodarbībās,

• “Minecraft heroes” modulēšana ar 3D 

tehnoloģiju programmas TinkerCad palīdzību.

Projekts: 3D tehnoloģiju elementu izmantošana 
skolā ar 3D objektu konstruēšanu datorikas, 
vizuālās mākslas un matemātikas stundās
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Izmantojot starppriekšmetu 
saikni, apgūt tēmu “3D objekti”, 
kā arī pilnveidot prasmi 
sadarboties, strādājot grupās,  
veidojot priekšstatus par savām 
spējām un nākotnes karjeras 
iespējām.

Projekta īstenošanas mērķis
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• attīstīt izglītojamo telpisko, grafisko un analītisko domāšanu, spēju 

modificēt, mainīt un rediģēt objektus vai atsevišķus elementus; 

• veidot priekšstatu par galvenajiem 3D konstruēšanas programmatūras 

rīkiem; 

• iemācīt patstāvīgi veikt vienkāršu modeļu veidošanu un to apstrādi ar 

TinkerCad programmas palīdzību;

• attīstīt trīsdimensiju modeļu veidošanu prasmes;

• izprast ģeometrisko figūru pielietojumu;

• apgūt 3D tehnoloģiju elementus skolā;

• veikt mācību aktivitātes ar starppriekšmetu saikni (datorika, matemātika, 

vizuālā māksla);

• veicināt prasmi sadarboties un veikt aktivitātes mācību procesa ietvaros.

Projekta īstenošanas uzdevumi
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• Domāt loģiski;

• Izmantot 3D tehnoloģijas;

• Konstruēt telpiskus objektus;

• Prognozēt situācijas;

• Domāt kritiski;

• Analizēt iespējamos variantus;

• Saredzēt perspektīvas turpmākajā
darbībā.

Ko skolēni iemācīsies projekta gaitā?

38



• Pašizglītoties;

• Radoši sadarboties;

• Pilnveidot starppriekšmetu saikni;

• Atklāt jaunas pieejas mācību vielas
apguvē;

• Dalīties pieredzē;

• Realizēt projektus un novērtēt rezultātus.

Ko skolotāji iemācīsies projekta gaitā?
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Projekta rezultātā skolēni sagatavoja trīs darbus: 

1.“Minecraft heroes” modulēšana ar 3D 
tehnoloģiju programmas TinkerCad palīdzību.

2. 3D objektu “Mūsu sapņu māja” konstruēšana 
matemātikas stundās.

3. Trīsdimensiju ģeometrisku formu zīmēšana ar 
zīmuli vizuālās mākslas stundās.

Skolēni pilnveidojuši prasmi sadarboties, strādājot 
grupās, veidojot priekšstatus par savām spējām 
un nākotnes karjeras iespējām.

Projektā sasniegtais rezultāts
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Uzdevums – apgūt trīsdimensiju zīmēšanas tehniku, 
kas pazīstama kā 3D rasēšanas metode.

Attēlojot 3D metodes, ir vairāki veidi, proti*:

1. Izmantojot ēnojuma metodi, mēs redzam 3D 
dimensiju, kurā ir redzams galvenais objekts.

2. Izmantojot papīra salaiduma paņēmienus.

3. Izmantojot papīra pārklāšanās metodes vai attēlu 
medijus.

4. Izmantojot griešanas paņēmienus papīra formātā, 
lai attīstītu telpisko domāšanu. 

Vizuālās mākslas skolotājas plānotais darbs

*https://play.google.com/store/apps/details?id=com.HowtoDraw3DWithPencil.awanapp&hl=lv 41



• Skolotājs paskaidro algoritmu kā modelēt 
vienkāršus 3D priekšmetus no piedāvātām 
šablonu figūrām, izmantojot programmu 
TinkerCad; 

• Skolēni modelē vienkāršus priekšmetus no 
Minecraft sižeta  (skolēni eksperimentē ar 
krāsu, izmēru un formu);

• Skolēni diskutē, kādi objekti labāk 
izmantojami Minecraft pilsētiņas 
konstruēšanai; 

• Katra skolēnu grupa izlozē situācijas 
aprakstu. Katrai grupai ir sava situācija;

• Skolēni zīmē objektus un savus cilvēciņus uz 
papīra (vizuālais realizācijas plāns);

Projekta gaitas uzdevumi datorikas nodarbībās
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• Ņemot vērā savas prasmes, skolēni paši izvēlas 
objektus modelēšanai;

• Izmantojot programmu TinkerCad, katrs skolēns 
konstruē savu izvēlēto objektu;

• Darba gaitā skolēni komunicē ar pedagogu un 
klasesbiedriem, ja rodas kādas problēmas;

• Katrs skolēns patstāvīgi pabeidz savu objektu; 

• Katra grupa prezentē savu maketu;

• Skolēni kopā apspriež savus  panākumus;

• Skolēns izvērtē savu paveikto darbu un analizē plusus 
un mīnusus (kas vēl jāuzlabo) un izvērtē iegūtās 
zināšanas.

Projekta gaitas uzdevumi datorikas nodarbībās
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Izveidot projektu “Mūsu 
sapņu māja” – 3D objektu 
konstruēšana 
matemātikas stundās 
(“Papīra kāpnes”* 
uzdevuma paraugā). 

Matemātikas skolotāja plānotais darbs

*https://app.soma.lv/book/pdf-reader/matematika-5add7be6-cd2a-40a7-bef2-4bfe5314bb4c?page=148&toc=2533
44



• Pirmā aktivitāte (mutiskā forma) –
skolēni diskutē, kā var izpildīt katra 
projekta uzdevumus.

• Otrā aktivitāte (rakstiskā forma) –
skolēni uzzīmēja savus maketus uz 
papīra.

• Trešā aktivitāte (rakstiskā forma) –
skolēni runā, kādas ģeometriskas formas 
var izmantot, zīmējot 3D figūras.

• Ceturtā aktivitāte (rakstiskā forma)  –
skolēni papildina savus projektus ar 
ģeometriskajām formām.

Aktivitātes projektā
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Aktivitātes, kas nodrošina datorikas, vizuālās 
mākslas un matemātikas priekšmetu integrāciju. 
Tēma: Minecraft heroes
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Aktivitātes, kas nodrošina datorikas, vizuālās 
mākslas un matemātikas priekšmetu integrāciju. 
Tēma: Mūsu sapņu māja
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Aktivitātes, kas nodrošina datorikas, vizuālas 
mākslas  un matemātikas priekšmetu integrāciju. 
Tēma: Zīmē ar zīmuli

48



Stundas mērķis ir 

• attīstīt prasmes trīsdimensiju modelēšanā, izmantojot starppriekšmetu integrāciju ar matemātiku, 
datorzinātni, fiziku, tehnoloģijām, vizuālo mākslu un vēsturi.

Stundas uzdevumi:

• pilnveidot savstarpējo sadarbību mācību procesa ietvaros;

• veidot mācību aktivitātes ar starppriekšmetu saikni, kas balstās kompetenču apmācībā;

• attīstīt skolēniem grafisko un analītisko domāšanu;

• veidot pozitīvu attieksmi pret trīsdimensiju modelēšanas algoritmu;

• veidot priekšstatu par programmatūras 3D modelēšanas galvenajām komandām;

• uzlabot skolēnus zināšanas un prasmes, strādājot ar Tinkercad programmu;

• konstruēt 3D detaļas, testēt un tās novērtēt;

• demonstrēt 3D tehnoloģiju praktisko nozīmi ;

• attīstīt skolēniem interesi par minēto tematu;

• veidot starppriekšmetu integrāciju ar matemātiku, datorzinātni, fiziku, tehnoloģijām, vizuālo mākslu un 
vēsturi;

• attīstīt radošās spējas;

• panākt projekta aktivitāšu īstenošanu.

Projekts “Bruņinieku laikmeta izpēte”, 
izmantojot 3D datorgrafiku 
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TinkerCad 3D projekts “Castle”. Skolēnu paraugi
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TinkerCad 3D projekts “Castle”. Skolēnu paraugi
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TinkerCad 3D projekts “Castle”. Skolēnu paraugi
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TinkerCad 3D projekts “Castle”. Skolēnu paraugi
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TinkerCad 3D projekts “Castle”. Skolēnu paraugi
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AGRĀK



• Tēma: “Attēlu ievietošana dokumentā, tā novietojuma 

noteikšana attiecībā pret tekstu”

• Mērķis:

Prot dokumentā ievietot gatavus attēlus no datnēm un mainīt 

attēlu novietojumu un izmēru.

• Uzdevums:

Izmantojot Word programmas sagatavotus Templates 

(šablonus), izveidot flajeru par tēmu ”Mana mīļākā grāmata”. 

• Starppriekšmetu saikne:

Mazākumtautību valoda (krievu valoda)

• Vērtējums:

1. Attēli (3p.)

2. Nosaukums (2p.)

3. Teksta apjoms (1p.)

4. Teksta font size (1p.)

5. Design (3p.)

Projekts: “Interaktīvās grāmatas veidošana”
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TAGAD
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Tēma: “Tabulas veidošana, aizpildīšana un noformēšana, un teksta noformēšana.”

Mērķis: Veidot priekšstatu par to, kā sociālie tīkli var ietekmēt skolēna ikdienu.

Uzdevums:

• Izmantojot Word programmas sagatavotus Templates (šablonus), atrast informāciju un izveidot bukletu angļu vai 
latviešu valodā par tēmu “Esmu drošs”. Darbā ievietot attēlus, tā novietojumu noteikt attiecībā pret tekstu.

Sasniedzamais rezultāts - skolēnam ir pieredze: 

• mainīt fontu, lielumu un krāsu, 

• līdzināt tekstu uz abām malām un centrēt tekstu;

• ievietot dokumentā attēlus, mainīt attēlu izmēru;

• mainīt attēlu novietojumu attiecībā pret tekstu;

• dokumentā izveidot vienkāršu tabulu; 

• ievietot tabulā attēlus un citus objektus.

• analizēt un izvēlēties optimālus darba paņēmienus;

• attīstīt spēju gaumīgi noformēt dokumentus.

Starppriekšmetu saikne:

• Sociālas zinības, klases stunda, vizuālā māksla, dizains un tehnoloģijas, loģika, latviešu valoda, angļu valoda.

Projekts: “Esmu drošs”
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https://en.wikipedia.org/wiki/Brochure

TAGAD

https://en.wikipedia.org/wiki/Brochure


Projekts: “Esmu drošs”. Skolēnu paraugi
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Projekts: “Esmu drošs”. Skolēnu paraugi
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Projekts: “Esmu drošs”. Skolēnu paraugi



• Tēma:

Jaunākās tendences IKT jomā (2 mācību stundas)

• Mērķis:

Veidot priekšstatu par iphone aplikāciju virzieniem un tendencēm.

• Sasniedzamais rezultāts:

Ir priekšstats par jaunākajām tendencēm informācijas un komunikāciju 
tehnoloģiju attīstības jomā.

• Starppriekšmetu saikne:

Dabaszinības, ģeogrāfija, vizuālā māksla, dizains un tehnoloģijas, loģika, 
latviešu valoda, angļu valoda.

Projekts “Mobilās lietotnes Android 

operētājsistēmas ierīcēm”. Grupu darbs
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Uzdevums:
Sadarboties savstarpēji

komandā, atrast un lejupielādēt

telefonā mobilo aplikāciju par

tēmu “Laika ziņas”, izmēģināt

to. Izmantojot PowerPoint

programmu, izveidot projekta

aprakstu angļu vai latviešu

valodā. Darbā ievietot attēlus,

tā novietojumu noteikt attiecībā

pret tekstu.

Uzdevums:

Sadarboties savstarpēji

komandā, atrast un lejupielādēt

telefonā mobilo aplikāciju par

tēmu “Sports”, izmēģināt to.

Izmantojot PowerPoint

programmu, izveidot projekta

aprakstu angļu vai latviešu

valodā. Darbā ievietot attēlus, tā

novietojumu noteikt attiecībā

pret tekstu.

Uzdevums:

Sadarboties savstarpēji

komandā, atrast un lejupielādēt

telefonā mobilo aplikāciju par

tēmu “Mana drošība”,

izmēģināt to. Izmantojot

PowerPoint programmu,

izveidot projekta aprakstu angļu

vai latviešu valodā.

Darbā ievietot attēlus, tā

novietojumu noteikt attiecībā

pret tekstu.
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Aktivitāte 4. klasē: Padlet.com
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Aktivitāte 4.klasē: Code.org



Uzdevums:

• Izmantojot linku https://ej.uz/atbildes-izvele, atzīmēt, kura no 
aktivitātēm jums ir vistuvākā (vispatīkamākā)? 

Aktivitāte skolotājiem: Padlet.com
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nospiediet



Jautājumi
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Projekts Nr. 8.3.1.1/16/I/002 Kompetenču pieeja mācību saturā

Paldies!


