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Modulis iepazistina ar analitiski algoritmiskas domasanas®
rikiem (blokveida un teksta programmesanas vides), ko var
izmantot dazadas pirmsskolas vecuma posma piemerotas
aktivitates.

Saja modulT aktivitates var tikt piemérotas topo3o skolotaju
macisanas prasmém tadas témas ka AAD dalas - atrisinajuma
projektesana, novertéesana, visparinasana, abstrakcija un
dekompozicija.

*analitiski algoritmiska doméasana - turpmak teksta AAD
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Skolotaji varés:

|dentificét uz blokiem

@ balstitas kodéSanas un
4 teksta kodéSanas elementus

un atskiribas.

Noteikt vispiemérotakos
vingringjumus AAD attistiSanai ar
lietotnu vai robotu palidzibu.

|zstradat macibu materialus un
nodarbibu planus.
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Teorétiska informacija

Pirmsskolas vecumposma AAD attistiba ar lietotnu Nodarbibu macibu
audzéknu attistiba un AAD palidzibu materiali - plani un
attistibas potencials vertéSana

AAD attistiba ar izglitojoSu

AtsSkiriba starp bloku kodésan
it P - N robotu palidzibu

un teksta kodesanu

Noklikskiniet uz
savas izvéle 2 téma 4 téma




Pirmsskolas vecumposma audzeknu
attistiba un AAD attistibas potencials

1. téma




leglt zinaSanas un izpratni par AAD.

leglt zinaSanas par bérna kognitivajam spéjam
pirmsskola.

Spé€ja pielietot iegltas zinasanas, lai veicinatu AAD
attistibu pirmsskola.



Kadus solus més veicam ikdiena?

Uzrakstiet precizus noradijumus par
to, ka pagatavot ceptu siermaizi!

e T4 var bit jebkura cita darbiba, kas sastav no vairgkam
darbibam vai soliem.



Instrukcijas "bérna acim” -
viegli vai sarezgiti?



http://www.youtube.com/watch?v=Ct-lOOUqmyY

Kas ir analitiski algoritmiska
domasana (AAD)?

Analitiski algoritmiska domasana - domasanas procesi, kas saistiti ar
problému un to risinajumu saskatiSanu un formulésanu, kam seko cilvéka,
masinas vai cilvéka un masinas mijiedarbibas risinajums (Wing, 2011).




Analitiski algoritmiska
domasana:



http://www.youtube.com/watch?v=91utNt5qshE

Laiks mazliet
paspeleties!

Gatavosim pankikas! Izmantojot dotos attélus, izveidojiet panktku
gatavoSanas algoritmu.*

Saja vietné varat ari
izveidot savus
uzdevumus!

Noskenéjiet So QR kodu ar
viedtalruni

* Ingridas Priedites algoritma latvieSu valodas versija



.
Kadi ir AAD soli?

Sarezgitas problémas Atpazit [1dzibas
sadalisana mazakas dazadas problémas.
dalas.

Skatiet paral€éles, |zstradajiet secigus, soli
atkartojoSos modelus. pa solim saprotamus

noradijumus.



Kas ir AAD pirmsskola?

Logiskas domasanas, Likumsakaribu un
problému paralélu novérosana.
pamanisanas,
sadalisanas un
risindsanas prasmes.

Seciga, logiska darbibu
planosana, lai sasniegtu
risinajumu.




Kas var palidzét attistrt ™ = . S8
AAD? & & /

Robotika.

Kodésanas lietotnes.
Matematiskas & logikas spéles.
Citas radosas spéles un aktivitates = == =
problému risindSanas prasmju | B -t Qi

attistisanai (dargumu meklésana,
Sahs un citas).




Laiks mazliet paspeleties!

ST vietne piedava izglitojosa robota Bee-Bot simulaciju. Jisu uzdevums ir
izveidot aktivitati pirmsskolas vecuma audzékniem, izmantojot So timekla vietni.
Laujiet valu savai iztélei!

:'.r:“,'z“

Noskenéjiet So QR kodu ar
viedtalruni




Kas janem vera, planojot nodarbibas ar AAD
pirmsskola?

J./.Jﬂﬂ Vecums

I . A
programmesanu vali Am Attistibas lTmenis

Planojot aktivitates ar

izglitojosajiem robotiem,

&

. _ /o) Bérnu iepriekséja pieredze
janem vera.



Kognitiva attistiba pirmsskolas vecuma

3 -4 gadi 5 gadi 6 gadi 7 gadi
e Spéle ir galvenais e Uzlabota acu fokusesana; e Sak attistities e uzlabojas
macisSanas veids; e kontrolé motoriskas logiska domasanas prasmes;
e vini attista paSapzinu; prasmes; domasana; e spéja logiski spriest;
e aktivitate sasniedz e uzlabotas valodas prasmes, e izpratne par e izprast citu cilvéku
maksimumu tris gadu strauji paplasinas vardu matematiskiem perspektivu;
vecuma; krajums; jédzieniem; e sakt izprast
e piesaista izpéte; e labaka koncentracija, e  sakt saskatit matematikas
e patik lietas, kas ir atmina; célonsakaribas; jédzienus;
smiekligas; e spé€ja saskatit un saprast e Sspé€ja saprast e patlk sarezgitaka
e nepiecieSami vienkarsi simbolus, izmantot iztéli; vienaudzus, [Tmena darbibas.
noradijumi un skaidri e atdarinat darbibu, izt€loties iejusties vinu
demonstréjumi. situaciju, fantazeét; vieta
e grutibas saskatit vairak neka (egocentrisms
vienu objekta aspektu; sak izzust).
e egocentrisms;
e ticiba - fantazija ir tas pats,
kas realitate.

Baumgarten, M. (2003). Bérni un internets: attistibas kopsavilkums. Computers in
Entertainment (CIE), 1(1). (Baumgarten, 2003)




Kadas tehnologijas ir piemeéerotas aktivitatem
pirmsskolas vecumposma?

vienkarsa piekluve;

vizualie attéli - skaidri

Tehnologijam, kas tiek un spilgti
izmantotas rotalnodarbibas, merki - var sasniegt 1sa laika;
jabut: darbibas - pietiekami

lerobezotas;

atgriezeniska saite - talitéja.

Baumgarten, M. (2003). Bérni un internets: attistibas kopsavilkums. Computers in
Entertainment (CIE), 1(1). (Baumgarten, 2003)




Uzrakstisim katrs tris galvenos secinajumus no

sodienas sesijas!
(lespéjams mutiski vai rakstiski (pieméram, Padlet vai Jamboard)).

Apskatiet 1-3 dazadus petijumus par AAD pirmsskola
un sagatavojiet atbilstoSakas/interesantakas tezes.



Iss tests Google veidlapas (vai cita programma), kas sastav no $adiem

jautajumiem un atbilzu variantiem:

o Ka jus raksturotu AAD domasanu?

e Kadi ir Cetri AAD soli?

o Ka veicinat AAD pirmsskola?

o Kadas ir galvenas attistibas iezimes, kas janem véra, gatavojot nodarbibu

pirmsskolas vecuma bérniem?



PALDIES
JUMS!

Vai Jums ir kadi
jautajumi?



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

Teorétiska informacija

Pirmsskolas vecumposma AAD attistiba ar lietotnu Nodarbibu macibu
audzéknu attistiba un AAD palidzibu materiali - plani un
attistibas potencials vértéSana

AAD attistiba ar izglitojoSu

AtsSkiriba starp bloku kodésan
it P - N robotu palidzibu

un teksta kodesanu

Noklikskiniet uz
savas izvéle 2 téma 4 téma




Isa diskusija

Atskiriba starp bloku kodésanu un
teksta kodesanu

2. téma

Bloku kodesana Teksta kodesana
Aktivitate ar
Srcatchlr

Noklikskiniet uz
savas izvéle




- Spé€ja identificét uz blokiem balstitas kodésanas
un teksta kodésanas elementus un atskiribas.

- Irizpratne par to, kada veida programmas ir
piemérotas pirmsskolas vecuma bérniem..



Kas ir uz blokiem balstita
kodesana?

Kas ir uz blokiem balstita kodeéSanas vide?
Kapeéc blokveida kodésana?

Popularakas uz blokiem balstitas
kodéSanas vides..

Jautajumi par bloka kodesanu 1ir...
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° -~ Kas ir uz blokiem balstita kodesana®”?

Uz blokiem balstitie un vizualie
koda redaktori izmanto
vilkkSanas un nomesanas pieeju
(drag&drop), kas audzekniem
un skolotajiem lauj vieglak neka
jebkad agrak iejusties
programmeésanas pasaulé.

Programmeésana bez
sintakses
Vizuala programmeésana




N
Kas ir uz blokiem balstita kodésanas vide?

Blokveida kodésana ir kluvusi
par riku, kas skoléniem piedava
ievadu kodéSanas pasaulg,
laujot viniem iepazit kodésanu
draudziga vidé.




e
Kapéc blokveida kodésana®?

Vizualas programmeésanas galvenais mérkis ir padarit programmeésanu pieejamaku
3 dazados [imenos:

Sintakse - bloku/ikonu, diagrammu un formu izmantoSana, lai novérstu sintaktiskas
kllGdas.

Semantika - metainformacijas izmantoSana, lai dokumentétu un izskaidrotu
programmul.

Simulacija - vizualas programmeésanas valodas var ieklaut vizualus mehanismus, lai
programmu ievestu noteikta stavokli un parbauditu tas uzvedibu.




Kapéc blokveida kodésana®?

Uz blokiem balstitu programmésanu var vieglak apgat neka tradicionalas
teksta programmeésanas valodas, pieméram, Python vai Java. Tomér bloka
kodésana ir daudz ierobezotaka neka teksta valodas, kas prasa no
programmétaja konkrétakus noradijumus, lai veiktu darbibas. Uz blokiem
balstitu programmeésanu biezi izmanto, lai palidzétu bérniem iemacities
veidot pamata programmas un sakt izprast programmeé&sanu.




e
Kapéc blokveida kodésana®?

Nesen pétnieki ir pieradijusi, ka pieaugusajiem iesacégjiem ir [oti noderigas
uz blokiem balstitas un vizualas kodésanas platformas, jo tas palidz apgut
célonsakaribas starp kodu un uzvedibu. Lai gan vizualajai un uz blokiem
balstitajai programmeésanai ir noteikti ierobezojumi, tie ir |oti reali veidi, ka
audzékniem sakt programmeésanas gaitas.




e
Popularakas uz blokiem balstitas vides

Scratch

ATVERT

ScratchJr.
ATVERT

Code.org
ATVERT

Noklikskiniet uz
savas izvéle


https://scratch.mit.edu/
https://code.org/
https://blocklycodelabs.dev/codelabs/getting-started/index.html#4
https://www.scratchjr.org/
https://snap.berkeley.edu/

Microsoft MakeCode
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Nakamaja sadala tiks piedavati
praktiski vingrinajumi,
izmantojot uz blokiem balstitu
programmeésanas
riku/programmu Scratchdr.




Atskiriba starp bloku kodésanu un
teksta kodesanu

2. téma

Bloku kodesana

Teksta kodesana




Kas ir teksta kodesana?
Kas ir teksta kodéSanas vide?
Kapeéc NE teksta kodésana?

Vai ir tilts starp bloka un teksta
programmeésanu?

Popularakas teksta kodésanas vides...

Jautajumi par teksta kodésanu ir...
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Kas ir teksta kodésana?

Teksta kodéSana ietver koda rindu rakstiSanu, un ar to bérnus
var iepazistinat péc tam, kad vini ir pieradusi pie bloka
kodésSanas. Teksta kodésana butiba ir instrukciju rakstiSana
programmeésanas valoda, ievérojot noteiktu sintaksi. Sintakse
ir programmeésanas valodas gramatikas un pareizrakstibas
noteikumi.

Programmésanas valodas nodrosSina noteikumus, ka veidot
vietnes, lietotnes un citas programmattras.

Programmésanas valoda, kuras galvena programmeésanas
valodas dala nav grafiskie elementi (bloki), bet ta ir
galvenokart orientéta uz tekstu.



http://www.youtube.com/watch?v=BY2mTMBkuFI

Kas ir teksta kodésanas
vide?
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Vai Ir tilts starp bloka un
teksta programmeésanu?

Paeja no bloka kodésanas uz teksta
kodésanu - izveidojiet savienojumu un laujiet
audzékniem parveidot savu bloka kodu
Python vai JavaScript teksta koda (vai
otradi)!

lespejas:

o Sakt, rakstot bloka kodéSanas
programmu.

e Tulkot.

e legutizpratni par Python un/vai
JavaScript sintaksi.



https://docs.google.com/file/d/16bhLAWtDOf-wc26xsm_EDL7B9IVVtlCm/preview

Kapec NE teksta
kodésanai pirmsskola?

Lielakais skerslis programmeésanas valodas apguve? Sintakse.

Vards "sintakse" attiecas uz simboliem, vardiem un noteikumiem, kas definé
programmeésanas valodas strukttru, kas darbojas lidzigi ka vardi un gramatika,
kas ir arT sarunvalodas pamata. Sintakses pieméri, ko parasti izmanto
programmeésanas valodas, ir dazadas iekavas, divpunktu un semikolu savienojumi
un tadi atslegvardi ka "if", "for", "while" un "print". 1zpratnes attistiSana par to, kad
un ka pareizi lietot kodéSanas sintaksi, biezi vien var izradities tikpat sarezgita ka
jaunas sarunvalodas, pieméram, spanu vai kiniesu valodas, apguve.




Kapec NE teksta
kodésanai pirmsskola?

Teksta kodéSana vairuma gadijumu var nebut piemérota pirmsskolas
vecuma bérniem.

Skolotajam ir janem véra bérna iepriekSejas zinasanas par lasisanu,
rakstiSanu un anglu valodu, bez kuram nav iespéjams istenot Sada
veida kodésanu.




Popularakas teksta vides

Top Programming, scripting, and markup languages

2020 2021 2022

JavaScript 67.7% JavaScript 64.96% JavaScript 65.36%

HTML/CSS 63.1% HTML/CSS 56.07% HTML/CSS 55.08%

54.7% Python 48.24% SQL 49.43%

w
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Python 44.1% SQL 47.08% Python 48.07%

Java 40.2% Java 3535% TypeScript 34.83%

Bash/Shell 331% 33.91% Java 3337%
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(Puzhevics, 2022)

JavaScript
HTML/CSS
Python
SQL

Java
Node.js
TypeScript
C#
Bash/Shell
C++




Uz blokiem balstita kodésana un uz tevkstu balstita kodesana ir divas dazadas
pieejas datorprogrammu rakstisanai. Seit ir izklastiti galvenie elementi un

atskiribas starp abam:

Uz blokiem balstita kodéesana:

° Vizuala saskarne: Uz blokiem balstita kodéSana
izmanto vizualu saskarni, kura lietotaji var vilkt un
nomest koda blokus, lai izveidotu programmu. Bloki
attélo dazadus programmeésanas jédzienus,
pieméram, cilpas, hosacijumus un mainigos.

° Vienkarsota sintakse: Uz blokiem balstita kodéSana
vienkarso programmeésanas valodas sintaksi, padarot
to vieglak saprotamu un lietojamu iesacégjiem.

° lerobezota elastiba: Programmésanas elastiba: uz
blokiem balstita kodéSana ierobezo programmésanas
elastibu, jo lietotaji ir ierobezoti ar programmésanas
vidé paredzétajiem blokiem.

° Viegli apgut: Uz blokiem balstitu kodéSanu parasti
uzskata par vieglak apgustamu neka uz tekstu balstitu
kodésanu, tapéc ta ir populara izvéle iesacgjiem.

Teksta kodesSana:

Teksta saskarne: Teksta kodéSana izmanto teksta
saskarni, kura lietotaji raksta kodu, izmantojot
programmeésanas valodas sintaksi un struktdru.
Sarezgita sintakse: Teksta kodéSanai nepiecieSamas
zinaSanas par programmeésanas valodas sintaksi, kas
iesacéjiem var bt sarezgita un grati saprotama.
Lielaka elastiba: Teksta kodéSana nodrosSina
lietotajiem lielaku elastibu, laujot rakstit jebkadu kodu
un sniedzot piek|uvi sarezgitakam programmeésanas
koncepcijam.

Straujaka macisanas likne: Uz tekstu balstitai
kodésSanai ir stavaka macisanas likne neka uz blokiem
balstitai kodéSanai, jo lietotajiem ir jaapgust
programmeésanas valodas sintakse un struktira. ‘




Nemot véra tehnologiju izplatibu, kodésanas macisana
klust aizvien nepieciesamaka.

Prasme programmét - vai vismaz programmeésanas pamati -

tagad ir svariga prasme studentiem, kuri sak studijas
augstskolas un darba meklejumus.

| Darvell, 2021 /




Kodeésana ir programmésanas apaksgrupa. Kodéesana
izmanto programmésanas valodas, lai noradijumus
parveérstu datoram saprotama veida.

Programmesana rada instrukcijas, kas datoram norada, ka
izpildit noradijumus.

| Simmson, 2022 /




Atskiriba starp bloku kodésanu un
teksta kodesanu

2. téma

Bloku kodesana




|zpratne par atSkirtbam starp bloka un teksta kodésanu lauj skolotajiem
izvéléties piemerotako pieeju, nemot véra audzéeéknu vajadzibas un
spé€jas. Tas lauj skolotajiem nodrosinat atbalstoSu macibu vidi,
veicinat audzéknu izpratni un virzit vinus uz prasmigu
programmeésanul.

Parskatiet un izméginiet $Saja modult sniegtas uz blokiem balstitas
kodésSanas saites.



Iss tests Google veidlapas (vai cita programma), kas sastav no $adiem

jautajumiem un atbilzu variantiem:

o Ka jus raksturotu uz blokiem balstitu kodésanu?
o Uz blokiem balstita kodéSana un uz tekstu balstita kodésana ir divas dazadas
pieejas datorprogrammu rakstisanai. Nosauciet divus vai vairakus galvenos

elementus abam.

o Vai pirmsskola ir piemérota uz blokiem balstita kodésana?



PALDIES
JUMS!

Vai Jums ir kadi
jautajumi?



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

Teorétiska informacija

Pirmsskolas vecumposma AAD attistiba ar lietotnu Nodarbibu macibu
audzéknu attistiba un AAD palidzibu materiali - plani un
attistibas potencials vértéSana

AAD attistiba ar izglitojosu
robotu palidzibu

Atskirtba starp bloku kodésanu
sta kodésanu

Noklikskiniet uz
savas izvéle




Analttiski algoritmiskas domasanas
attistiba ar lietotnu palidzibu

3. Téma




AAD ir process, kura sarezgitas problémas tiek sadalttas
mazakas, vieglak parvaldamas dalas, tiek identificéti
modeli un sakaribas, ka art izstradati algoritmi un
risinajumi, kurus var izpildit, izmantojot datoru.




e |r pieejamas daudzas lietotnes pirmsskolas vecumposmam, kuru mérkis ir
attistit AAD prasmes maziem bérniem. Precizu skaitu ir griti nosaukt, jo
sadu lietotnu saraksts pastavigi mainas un paplasinas.

e Sis lietotnes izmanto daZzadas pieejas AAD prasmju apguvei, sakot no
programmeésanas, izmantojot blokus, lidz uz spélém balstitiem

uzdevumiem.



e Pirmsskolas vecuma bérnus var iepazistinat ar AAD, izmantojot
dazadas lietotnes, kuras izmanto rotaligu, interaktivu pieeju, lai
palidzétu attistit problému risinadsanas, télu atpaziSanas un logiskas
domasanas prasmes.

e Uz blokiem balstita kodésana ir vispopularakais veids, ka sakt apgut
kodésanu vai robotiku agrina vecuma.




Seit ir dazi lietotnu pieméri, ko var izmantot, lai iepazistinatu pirmsskolas vecuma
bérnus ar AAD:

Dazas popularas lietotnes pirmsskolas
vecumposmam:

ScratchJr
Dinozaurs Daisy
Kodable
Bee-Bot
Lightbot Junior
Box Island
Hopscotch
Code.org
Tynker Junior
Domasana un macisanas
Code-a-Pillar



.1
Scratchdr

Scratchdr ir vienkarSota Scratch versija, kas paredzéta 5-7 gadus veciem
bérniem. ST lietotne lauj bérniem veidot vienkardas animacijas un
interaktivus stastus, savienojot grafiskus programmeésanas blokus.
Scratchdr ir izstradata ta, lai to bGtu viegli lietot, ar vilkSanas un nomeSanas
saskarni, kas lauj bérniem veidot savas programmas, izvéloties un
sakartojot komandas.
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.
Hopscotch

Hopscotch ir lietotne, kas |auj bérniem veidot savas interaktivas spéles un
animacijas, saslédzot kopa kodu blokus. Lietotné ir drag-and-drop
saskarne, kas lauj bérniem viegli izveidot savas programmas, vienlaikus
palidzot attistit logisko domasanu un problému risinaSanas prasmes.

HOPSCOTCH:

FREE App Teaching Kids Programming




. -
Tynker Junior

Tynker Junior ir lietotne, kas paredzéta, lai iepazistinatu mazus bérnus ar
kodéSanas pamatiem, izmantojot virkni jautru, interaktivu uzdevumu. Veicot
lietotnes uzdevumus, bérni macas attistit problému risindsanas prasmes,
logiski domat un atpazit likumsakaribas.
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Flappin' Frenzy - Draw an Actor

Let's take a look at this fun game that
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* Avoid the green barriers! If you hit
one, the game is over

* When you're done playing, click the
red Stop button
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Kodable

Kodable ir lietotne*, kas paredzéta, lai ar spélu un aktivitasu palidzibu
macitu maziem bérniem kodéSanas pamatus. Bérni macas atpazit modelus,
attistit problému risindSanas prasmes un logiski domat, risinot lietotnes
uzdevumus. Lietotné tiek izmantota uz spélem balstita pieeja, lai macitu
bérniem programmeésanas pamatjédzienus, pieméram, cilpas, nosacijumus
un funkcijas.
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Dinozaurs Daisy

Daisy the Daisy the Dinosaur ir lietotne*, kas bérniem maca
programmeésanas pamatus, izmantojot virkni interaktivu uzdevumu. Lietotné
ir vienkarsa vilkSanas un nomesanas saskarne, kas lauj bérniem izveidot

savas programmas, savienojot komandas un darbibas.
*programma ir pieejama tikai iOS iericés, nevis Android ierices.

commands program

= DINOSAUR! ‘




Scratchdr ir ievadprogrammeésSanas valoda, kas lauj maziem bérniem (vecuma no 5 lidz 7
gadiem) veidot savus interaktivos stastus un spéles. Bérni savieno grafiskos programmeésanas
blokus, lai liktu varoniem kustéties, |€kt, dejot un dziedat. Bérni var parveidot télus krasu
redaktora, pievienot savas balsis un skanas, pat ievietot savas fotografijas - péc tam izmantot
programmeésanas blokus, lai liktu varoniem atdzivoties.

Atveriet saiti un uzziniet vairak par Scratch!

ATVERT

Why Did We Create ScratchJr?

Coding (or computer programming) is a new type of literacy. Just as writing helps you organize your
thinking and express your ideas, the same is true for coding. In the past, coding was seen as too
difficult for most people. But we think coding should be for everyone, just like writing.

As young children code with ScratchJr, they learn how to create and express themselves with the
computer, not just to interact with it. In the process, children learn to solve problems and design
projects, and they develop sequencing skills that are foundational for later academic success. They also
use math and language in a meaningful and motivating context, supporting the development of early-
childhood numeracy and literacy. With ScratchJr, children aren't just learning to code, they are coding to
learn.

Who Created ScratchJr?

ScratchJr was developed by the Developmental Technologies (DevTech) Research Group at the Eliot-
Pearson Department of Child Study and Human Developmentat Tufts University(led by Marina Umaschi
Bers, with contributions from Amanda Strawhacker, Claire Caine, Louise Flannery, Elizabeth Kazakoff
and Dylan Portelance), the Lifelong Kindergarten group at the MIT Media Lab (led by Mitchel Resnick,
with contributions from Chris Garrity, Tim Mickel, Carl Bowman, Champika Fernando, Natalie Rusk,
Sayamindu Dasgupta, and Chris Graves), and the Playful Invention Company, (led by Paula Bonta and
Brian Silverman, with contributions from Jack Geddes and Adrian Gabriel). The Android version of
ScratchJr was implemented by Two Sigma (led by Mark Roth, with contributions from Kevin Hu), with
input from Benesse Corp.



https://www.scratchjr.org/about/info

Scratchdr ir pieejama ka bezmaksas lietotne.

ATVERT ScratchJr

Coding for young children

Coding is the new literacy! With ScratchJr,
young children (ages 5-7) can program their
own interactive stories and games. In the
process, they learn to solve problems, design
projects, and express themselves creatively on
the computer.

# Download on the GET IT ON
W, B ~ ~
| App Store § P> Google play



https://www.scratchjr.org/

Lalks mazliet paspeleties!

ST vietne piedava uz blokiem balstitu programmésanas programmu ScratchJr.
Padomi skolotajam, lai macitos!

Noskenéjiet So QR kodu ar
viedtalruni




Cetras vienkarsas tie$saistes lapas var palidzét
apgut programmas lietoSanu:
- Saskarnes rokasgramata Outreach Donate

- Krasu redaktora celvedis
Paint Editor Block (TN Tips & Hints
Guide Descriptions | S

- Bloku apraksti
- Padomi un ieteikumi

5==58| Guide

1| Save

A I V I 2 I . . Save the current project and exit to

the Home page.

Lejupieladet

celvedi



https://www.scratchjr.org/pdfs/scratchjr-interface-guide.pdf
https://www.scratchjr.org/learn/interface

Uzziniet, ka lietot programmu, izmantojot Cetras
viegli lietojamas timekla lapas:
Saskarnes rokasgramata

Krasu redaktora celvedis
Bloku apraksti
Padomi un ieteikumi

Lejupieladet
celvedi
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https://www.scratchjr.org/pdfs/paint-editor-guide.pdf
https://www.scratchjr.org/learn/paint

Uzziniet, ka lietot programmu, izmantojot Cetras
viegli lietojamas timekla lapas:
- Saskarnes rokasgramata
- Krasu redaktora celvedis

- BIOku apraksti or—o| Interface «’ Paint Editor Block 3 Tips & Hints
. . ) . 5—5| Guide 4 Guide Descriptions >
- Padomi un ieteikumi ¥

J. Download guide as pdf

Outreach

Start on Green Flag Start on Tap

ATVERT

Starts the script when the Green Starts the script when you tap on the

F Flag is tapped. character.

1 1 Y = Start on Bum Start on Message
Lejupieladet P g
[
Ce |Ved I Starts the script when the character Starts the script whenever a
! & | is touched by another character. ﬁ message of the specified color is

sent.

J


https://www.scratchjr.org/pdfs/block-descriptions.pdf
https://www.scratchjr.org/learn/blocks

Uzziniet, ka lietot programmu, izmantojot Cetras
viegli lietojamas timekla lapas:

- Saskarnes rokasgramata Tips & Hints
- Krasu redaktora CelvediS Tips and hints that you might find useful as you explore ScratchJr. For answers to more general questions
- BIOkU apraksti about ScratchJr, see the Frequently Asked Questions.

- Padomi un ieteikumi

Making, Renaming, and Deleting Projects

[+ £
= Learn how to make a new project, rename an existing project, and
delete a project.Watch video
A | ‘—*‘ Character Animation using the ScratchJr Blocks
[+ (+)
¢ g Make a simple script by connecting blocks together.Waich video

BIEZAK
UZDOTIE ST 1 - B R
JAUTAJUMI D -

w

Multiple Characters


https://www.scratchjr.org/about/faq
https://www.scratchjr.org/learn/tips

Tagad jus varat iepazities un saprast, cik viegli lietojams ir ScratchJr! Neaizmirstiet izdrukat visas
rokasgramatas, ja jums ir nepiecieSami atgadinajumi:

- Saskarnes rokasgramata
- Krasu redaktora celvedis
- Bloku apraksti

- Padomi un ieteikumi






Jaizmégina vismaz tris no §1m

aktivitatem.

Katrs no Siem vingrinajumiem SCRATCHY) About Outreach Donate
sniedz atru pieeju, ka izmantot

SCI’atChJI’ |a| angtu jaunaS @ Activities Resources ScratchJr Connect
prasmes. Lai gan tie ir iedaltti

kategorijas no vieglakajiem lidz Activities

gruté kaJ|em, neV|IC|n |et|es tOS Each of these activities gives you a quick way to learn how to do new things with ScratchJr. They are listed

here in order of simplest to hardest, but feel free to play around in any order you'd like! For more

parkartot sev vélama seciba!
Apmekl€gjiet resursu vietni, lai _

. . . . 1. Drive Across the 2. Run a Race
uzzinatu sikaku informaciju un City
atri iepazitos ar ScratchdJr.

information and a brief introduction to ScratchJr see the Resources page.

ATVERT



https://www.scratchjr.org/teach/activities

Search by author, description, title...

Resource Type
ScratchJr Connect ir bezmaksas i T
datu baze, kura var dalities ar ngusge Per Page: 10 v
Scratchdr resursiem, nodarbibam ek’ v

un projeknem ﬁ‘;:‘:*é’,“ ('m'tr'ﬂ"ﬂ*ﬁ; R & Communication: 173

’ Collaboration: 1/3

Grades p‘ Community Building: 1/3
(Activities Only) ¥ Content Creation: 3/3
. I - =2 ) Creativity: 3/3
Ikviens var registréties bez maksas — 7 O e o B
|__ Kindergarten (ages 5-6) .__»r‘scﬂvrtx__u_} _VEnghsl'!.v‘, ‘,\Pre-lﬁnderganen (ages 4—51 )

U n i e S n i e gt reS U rS U Va i p rOj e kt U y I a i :_. e I:iKlndergancn (ages 5-6)-:} |1 st Grade (ages 6-7)“:}

|__ 2nd Grade (ages 7-8)

to apstiprinatu un pievienotu masu ceting (v r3) 50w ren
publiskaja datubazeé. iACHAIH Oft) (1 esson) (ar)

[ At Home

At Schoo SO Storytelling plants DevT-ech Rating
_: e - @ Samuel Landete Benavente R Communication: 3/3
SUbJECt - -lare This s a sample activity ¢ o ﬂ Collaberation: 1/3
(AC(MUES Only) demonstrate knowledge o v topic, In this case V{ Community Bullding: 1/3
| Literacy plants W Content Creation: 3/3
L Matn Anivity“:l ( Englishri:] ‘."’VKInderganen (ages 5-6) ) Creativity: 3/3
| Sdence 2 = s o :I_ Choices of Conduct: 2/3

| An

(‘1st Grade (ages 6-7);’! (‘2nd Grade (ages 7-8) )
= > 2R S - See Details
| Music (At Srhnal | AtHome !( 1 1acenn '/ literary |

Go to ScratchJr Connect

ATVERT



https://connect.scratchjr.org/

Pirms sakat nodarbibas ar
audzékniem, varat ari
noskatities dazas YouTube
pamacibas, jo ir pieejami
daudzi intrigéjosSi un
visaptverosi resursi.

ATVERT

I,YouTube = scratch jr tutorial

SCRATCH JUNIOR
LESSON 1

AGES 5-8

| Scratch Junior Lesson 1 (2020)

68K views * 2 years ago
‘% Embassy Education

How to introduce ScratchJr to young kids? How to create a project in ScratchJr? Learn how to get started anc

Introduction to Scratch Jr
326K views * 6 years ago

@ Joel Aarons

A quick video on how | modelled how to use Scratch Jr with Grades 1-2.

m Intro | Adding Characters | Adding the Baby

Scratch Jr Tutorials
] Pondering Dan



https://www.youtube.com/results?sp=mAEB&search_query=scratch+jr+tutorial+

Diskusija




|zpratne par kodésanas programmam un to iesp&jam.

Svarigi atzimét, ka, lai gan sis lietotnes var bt lielisks riks AAD prasmiju
attistisanai, tam nevajadzétu bat vienigajam macibu avotam maziem
bérniem.

Sabalanséta pieeja, kas ietver ari citas aktivitates, pieméram, fiziskas
rotalas un socialo mijiedarbibu, ir svariga bérna visparéjai attistibai.

|zpétit un ieviest Saja moduli piedavatas programmas.



PALDIES
JUMS!

Vai Jums ir kadi
jautajumi?



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

Teorétiska informacija

Pirmsskolas vecumposma AAD attistiba ar lietotnu Nodarbibu macibu
audzéknu attistiba un AAD palidzibu materiali - plani un
attistibas potencials vértéSana

AAD attistiba ar izglitojosu
robotu palidzibu

Atskirtba starp bloku kodésanu
sta kodésanu

Noklikskiniet uz
savas izvéle




AAD attistiba ar izglitojosu robotu
palidzibu

4. Téma

*Téma tiks paplasinati apskatita arT 3. modult "Programmé&sanas pamati un analttiski
algoritmiska domasana, ieklaujot izglitojosas robotikas aktivitates".




|zprot izglitibas robotikas potencialu pirmsskolas izglitiba.

Zina, kas janem véra, planojot nodarbibas ar izglitojosu
robotu.

Spé€j noteikt vispiemérotakos vingrindgjumus AAD attistibai
ar izglitojosu robotu palidzibu.

Praktiska pieredze ar dazadiem robotiem, kas pieméroti
pirmsskolas izglitibai.



4

Realas macibu nodarbibas (ar
kodesanu/robotiku) vérosana kada
pirmsskolas izglitibas iestade.

* Alternativa - izpétit interneta resursos ‘“labas
prakses” stastus no dazadam PII Latvija.



Kapéc izglitojosa
robotika?

|zglitojosie roboti dod iespé&ju pirmsskolas vecuma audzékniem attistit
un pilnveidot savas prasmes saskatit, formuléet un sadalit problemu
(solos, posmos), ka arT prasmes veidot saikni starp lidzigam
probléemam un iepriekséjo pieredzi.






http://www.youtube.com/watch?v=m81h0MuSyVY&t=5

Kapéc izglitojosa
robotika?

|zglitojosa robotika pirmsskola — sava veida rotalu laukums, kas

sniedz papildu iespéejas izpausties, piedalities, komunicéet un
macities par/ar tehnologijam, kur problému risindSanas prasmém ir
aizvien svarigaka, bet sekundara loma (Odgaard, 2022).




Pieméram, izglitojosais robots Photon:



http://www.youtube.com/watch?v=cYK0fFuh1WM

|zglitojosals robots Photon
palidz apgut dazadas
pamatprasmes:

Attista radoSo un logisko domasanu.
Attista problému risinaSanas prasmes.

Veicina programmeésanas prasmju apguvi.




Kapec izglitojosais
robots Photon??

Photon lauj izveidot macibu nodarbibu par
gandriz jebkuru temu, jo to var viegli integrét
dazadas macibu jomas.

Pieméram, var runat par dzivniekiem, meklét burtus un

integrét robota cela programmésanu. Viena nodarbiba

var apvienot dazadas zinasanas un prasmes.

Komplekta ir kartes un ipass paklajins, kas palidz
integrét nodarbiba dazadas macibu témas, ka ari
stundu plani audzékniem vecuma no 5 lidz 18

gadiem.




Kapec izglitojosais robots Photon?

Piemérots dazadiem vecumiem - no pirmsskolas lidz vidusskolai. Taja ir pieejami dazadi vadibas

Iimeni (sk. tabulu), un katrs no tiem kldst arvien sarezgitaks.

To var kontrolét ar planSetdatoru, mobilo talruni vai datoru.

Photon Move/Joystick robots tiek vadits tapat ka elektriska masina ar talvadibas pulti.
(no 3 gadu vecuma)

Fotonu Draw brivrokas ziméSanas funkcija, kur iezimé celu uz planSetdatora Tpasa zona un ir
(no 5 gadu vecuma) iespéja pievienot signalu un krasu blokus.
Fotona Badge pamata simbolu sakartoSana logiska seciba - virziena bultinas, krasas, skanas un
(no 6 gadu vecuma) sensori.
Fotonu Blocks bloku ar vardiskam instrukcijam sakartoSana sekvences.

(no 7 gadu vecuma)

Fotona Code idz1gi k& Photon Blocks - skoléns redz da|u koda un var izmantot un redigét
(no 10 gadu vecuma) mainigos.
Photon Scratch Uz blokiem balstita programmeésana

(no 7 gadu vecuma)




Kas jJapatur prata, macoties ar izglitojosu
robotu?

> Ricibas vizualizacijai ir svariga nhozime,
leklaujot  izglitojosos  robotus  pirmsskolas
izglitiba:
uzzimeéjiet celu uz papira,

planojiet to ar virzienu karsu palidzibu,

ieprogrammeéjiet robotu veikt darbibas.

> Jalevéro uzdevumu seciba, kad uzdevums no

vieglaka k|lst sarezgitaks.




Kas japatur prata, macoties ar izglitojosu
robotu?

> Cilveki sazinas ar datoriem simbolu "valoda", kur katrai
instrukcijai jabut konkretai, precizai, secigai, lai

sasniegtu vélamo rezultatu (Saxena et al., 2020).

> Pedagoga klatbitnes nozime — koncepcija, kura béerns
darbojas patstavigi, bet ierobezota pedagoga

darbibas lauka (Odgaard, 2022).




Praktiska pieredze
ar dazadiem
robotiem, kas
piemeroti
pirmsskolas
izglitibai!




Izméginasim dazadus izglitojoSus robotus un
izpildisim pievienotos uzdevumus!

Dazadi izglitojosi roboti, kas pieméroti pirmsskolas vecuma
bérniem, pieméram:

> Photon

> Bee-Bot

>  Code and Go robot-pele
>  Makeblock mTiny-Panda
> TTS Ara robots

>

Al
oy =

Ozobot . Ty

un citi..



Dalisimies ar savu redzejumu un idejam par
izglitojoso robotu potencialu pirmsskola un par to,
kuras jomas tos var integrét.

Izstradat macibu nodarbibas planu, ieklaujot
izglitojosu robotu - t€ma, macibu joma un vecuma grupa
PEcC izvEles.



PALDIES
JUMS!

Vai Jums ir kadi
jautajumi?



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

Teorétiska informacija

Pirmsskolas vecumposma AAD attistiba ar lietotnu Nodarbibu macibu
audzéknu attistiba un AAD palidzibu materiali - plani un
attistibas potencials vértéSana

AAD attistiba ar izglitojoSu

Atskirtba starp bloku kodésanu o
tu palidzibu

sta kodesanu

Noklikskiniet uz
savas izvéle




Nodarbibu macibu materiali - plani
un vértésana

5. téma




- Prasme izstradat macibu materialus un stundu planus.

- Zinasanas, ka planot un organizét vertésanu.



Diskusija




Plans

(pirma dala -
nodarbibas merku
noteiksana)

Ar tehnologijam bagatinatas
macibu nodarbibas
pamatprincipi ir tadi pasi ka
jebkurai merktiecigi planotai
macibu nodarbibai.

.

Tema

Nosakiet nodarbibas tému. Macibu nodarbibai var bt
apaksStéma, kas ir dala no plasakas témas.

Macibu ieguvumi

Ko audzékni iemacisies?

Laiks

Cik daudz laika aiznems S nodarbiba?

Vo -

Kads temats tika aplikots pirms 8i? Kada bds pareja no
iepriek$ apguta?

PriekS§nosacijumi
(zinasanas/prasmes u. c.)

Vai bérniem ir nepiecieSamas kadas ieprieks€jas zinaSanas
vai prasmes, lai veiksmigi piedalitos Sajas aktivitatés? Kadas?

Izmantojamas metodes

Kadas metodes tiks izmantoti Sts nodarbibas laika?

Izmantojamie resursi,
instrumenti un aprikojums

Kadi resursi, riki un aprikojums ir nepiecieSami? Vai skolotajs
ar tiem visiem ir iepazinies un izmégqinajis?

Citas darbibas

Kadas aktivitates (ja tadas ir) Sis témas ietvaros tiks
organizétas arpus nodarbibas? (pieméram, ekskursijas,
izbraukumi, teatris, izstade, koncerts, tematisks vakars ar
vecakiem).

Nakama tema

Kada téma tiks aplikota péc $is témas? Kada bas pareja no
tikko apgata?




Plans
(macibu nodarbibas istenosana — pamatojoties uz Gagne's 9
Events)

Uzmanibas Kadas aktivitates, stasts vai véstijums piesaistis audzéknu uzmanibu?
pievérSana Izplanojiet ievadu, kas iesaista audzéknus.

Audzeknu Kur més So tému redzam ikdiena? Kads ir miasu Sodienas mérkis un kapéc tas ir
informésana par svarigi?

merki Pirmsskolas vecuma mérku izvirzisana tiek apvienota ar motivacijas radisanu.

Stimulét iepriekSéjas | Ko jus darijat "vakar"? Ko tu iemacijies? Kapéc tas bija svarigi?
macisanas Sniedziet pieredzi, kas stimulé atminu par iepriek$ apgdato.
atcerésanos

Miner A, Mallow J, Theeke L, Barnes E. Gagne's 9 Events of Instruction to Enhance Student Performance and C,
Evaluations in Undergraduate Nursing Course. Nurse Educ. 2015 May-Jun;40(3):152-4. doi:
10.1097/NNE.0000000000000138. PMID: 25628243; PMCID: PMC4598645.




Plans

(macibu stundas Tsteno$ana — pamatojoties uz Gagne's 9

Events)

Informacijas Kada jauna informacija tiks piedavata audzékniem (stastos, attélos, video)?
shiegSana Satura nodroSinaSana.
Norades Ka més varam veikt Sodienas aktivitati/uzdevumu?

Sniedziet bérniem piemérus.

RealizeSana

Kadas aktivitates/uzdevumi tiks piedavati audzékniem Saja nodarbiba, lai
veicinatu mérku sasniegSanu?
Prezentét praktiskas darbibas.

Atgriezeniska saite

Ka sodien veicas audzékniem? Kas veicas labi? Kas jauzlabo?
Algriezeniskajai saitei jabut talitéjai, konkrétai un uz izaugsmi veérstai.

Miner A, Mallow J, Theeke L, Barnes E. Gagne's 9 Events of Instruction to Enhance Student Performance and C,
Evaluations in Undergraduate Nursing Course. Nurse Educ. 2015 May-Jun;40(3):152-4. doi:
10.1097/NNE.0000000000000138. PMID: 25628243; PMCID: PMC4598645.




Plans

(macibu stundas Tstenosana — pamatojoties uz Gagne's 9
Events)

Novertet nodarbibu Ka audzékniem Sodien kopuma veicas? Ko vini sasniedza? Kapéc tika apgdta St
téma un ko ta sniegs realaja dzive?

Saglabat atmina, Ko katrs sodien iemacijas, uzzinaja vai darija? Kapéc tika apgata St téma un ko
reflektet par paveikto | ta sniegs realaja dzivé? Noskaidrojiet, ko vél audz€kni vélétos uzzinat par o
tému (iedvesma nakamajam nodarbibam).

Miner A, Mallow J, Theeke L, Barnes E. Gagne's 9 Events of Instruction to Enhance Student Performance and C,
Evaluations in Undergraduate Nursing Course. Nurse Educ. 2015 May-Jun;40(3):152-4. doi:
10.1097/NNE.0000000000000138. PMID: 25628243; PMCID: PMC4598645.




|zstradéasim
nodarbibas

planul

$ §. :: : : LK J - ..
Noskenéjiet So QR kodu ar
viedtalruni




.
Kontrolsaraksts ar tehnologijam bagatinatas

nodarbibas izstradei pirmsskola:

aktivitate notiek spéles/rotalas veida;
aktivitatem jabuat jautram/aizraujoSam;

skaidri merki, lai tehnologiju lietojumam, un skaidri uzdevumi bérniem;

[ W Ny N

ir izvéléta viegli lietojama un saprotama tehnologija, kas piemérota
vecumposmam,;

uzdevumu nosacijumu regularitate un struktura;

uzdevumi var tikt pielagoti citam grutibas pakapéem;

sashiegumu un gandarijuma sajita, kas motive audzeknus;
uzdevumi ietver izaicinoSu problému risinasanas aspektu;

sociala mijiedarbiba ar vienaudziem;

I D Iy I Iy Ny

kopiga téema/stasts ka fons visai darbibai (Lin et al., 2020).



Katras nodarbibas laika un
beigas pedagogs sniedz

mutisku atgriezenisko saiti, lai Temas beigas macibu
atbalstitu audzéknu macisanos rezultati tiek ievadtti
un virzitu katra bérna izaugsmi. elektroniskaja pirmsskolas
Veikt piezimes, lai planotu vadibas sistéma, lai informétu
N ové rtééa na individualo darbu ar vecakus par vinu bérna
audzékniem. sasniegumiem.

Nodarbibas laika pedagogs veic
NOVErojumus un piezimes, lai veiktu
pasnoveértéjumu un izdaritu
secinajumus par to, kas butu jamaina
nodarbibas struktira, plana, mérkos,
resursos utt.

Temas nosleguma katrs bérns tiek
novertéts individuali atbilstosi ieprieks
noteiktajiem macibu rezultatiem un
izstradatajiem vertéSanas kritérijiem.



"Aktivitatém un stastiem, kas ietfiti
silta jautribas sega,
vienmer tiek dota prieksroka. "

/Baumgarten, 2003/




|lzveidosim lekcijas kopsavilkumu, atbildot wuz
jautajumu "Ko es sodien iemacijos?"!



1. Tests (jautajumu un atbilzu formats) tieSsaistes vidé - google veidlapas.

2. Stundas plana sagatavosana brivi izvélétai t€mai un vecuma grupai ar

veicinasana, izmantojot aktivitati ar izglitojoso robotu vai kodésanas

lietotni.



PALDIES
JUMS!

Vai Jums ir kadi
jautajumi?



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

Teorétiska informacija

Pirmsskolas vecumposma AAD attistiba ar lietotnu Nodarbtbu macibu
audzéknu attistiba un AAD palidzibu materiali - plani un
attistibas potencials vértéSana

AAD attistiba ar izglitojoSu

Atskirtba starp bloku kodésanu o
robotu palidzibu

sta kodesanu

Noklikskiniet uz
savas izvéle
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Vai skolotaji spég)...?

|dentificét uz blokiem
balstitas kodésanas un
g teksta kodésSanas
elementus un atskiribas.

Noteikt vispiemérotakos
vingringjumus AAD attistisanai ar
lietotnu vai izglitojoso robotu
palidzibu.

|zstradat macibu materialus
un stundu planus.




PALDIES
JUMS!

Vai Jums ir kadi
jautajumi?



http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

Projekts "ATTALINATO MACIBU MODELIS,

KAS IETVER ROBOTIKU,

3-7 GADUS VECIEM BERNIEM" (distance
learning model Reinforced with Robotics for 3-7
Years Old Children)
2021-1-TRO1-KA220-HED-000027617

lidzfinansé izglitibas, apmacibas, jaunatnes un
sporta programma Erasmus+.

Eiropas Komisijas atbalsts Sis publikacijas izdoSanai nenozimé tas satura, kas
atspogulo tikai autoru viedokli, apstiprinajumu, un Komisija nav atbildiga par
taja ietvertas informacijas iespéjamo izmantosanu. Intelektualie rezultati ir
licencéti ar CC BY SA.

VAIRAK INFORMACIJAS MUSU TTMEKLA
www.earlyeu.ory

UN MES ESAM ARI FACEBOOK!
EARLY ErasmusEARLYProjekts

DISTANCE LEARNING MODEL
REINEORCED WITHNR OBOTICSEEOR
3-7 YEAR OLDS

©@®O

Licencéts ar CC BY-SA 4.0

& MELLISEM ¥4

Funded by
the European Union

9 v‘l Scuela di
m’? Robotica

ol
® UNIVERSITY UNIVERSITY
§ OF LATVIA @QF MANNHEIM

Politécnico
de Viseu


https://www.earlyeu.org/
https://www.facebook.com/ErasmusEARLYProject/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

