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Ievads 

Šī Crowddreaming mācību rīkkopa ir īpaši paredzēta pasniedzējiem, skolotājiem un citiem projektā 

iesaistītajiem pedagogiem. Iesaistītā mērķauditorija kļūs par vēstniekiem, kas iesaistīs jauniešus digitālā 

kultūras mantojuma popularizēšanā. 

Mācību rīkkopa sniedz pārskatu par Crowddreaming projektu un izstrādāta veiksmīgai Crowddreaming 

metodoloģijas ieviešanai praksē. Šajā dokumentā ir mācību plāns, vadlīnijas, informācija par tiešsaistes 

mācību platformu (bezmaksas rīki, paraugi un veidnes), kā arī nepieciešamie mācību materiāli, kuros sniegti 

norādījumi un resursi. 
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Par Crowddreaming projektu 

 

”Crowddreaming” ir Erasmus+ projekts, kas tika apstiprināts 2018. gada KA3 aktivitātes projektu konkursā 

par sociālo integrāciju un kopējām vērtībām: Ieguldījums izglītības un apmācības jomā. 

 

Projekta “Crowddreaming” mērķis ir Eiropas līmenī popularizēt labo praksi kultūras mantojuma 

popularizēšanā ar digitālo tehnoloģiju palīdzību, veicinot iekļaujošo izglītību un Eiropas vērtību 

popularizēšanu jauniešu vidū. 

 

Labās prakses piemērs „Crowddreaming: jaunieši kopā rada digitālo kultūru” un atbilstošā pieredze 

veidojusies, organizējot konkursu skolām ar Itālijas asociācijas „Stati Generali dell'Innovazione“ atbalstu, 

kuras mērķis ir izveidot paliekošu digitālo pieminekli, kas veltīts Eiropai kā starpkultūru laboratorijai. 

 

Crowddreaming māksla 

Crowddreaming mākslas metodes mērķis ir sniegt skolotājiem zināšanas un praktiskās iemaņas par to, kā 

ieinteresēt un motivēt skolēnus aktualizēt kultūras mantojuma saglabāšanas nozīmi, ņemot vērā tehnoloģiju 

laikmeta izaicinājumus. Ieviest jaunu ilgtspējīgu procesu, kas palīdzētu skolotājiem ļaut skolēniem uzzināt par 

digitālās kultūras izaicinājuma esamību un būtību. Skolēniem tiek piedāvāts veidot Digitālos kultūras 

pieminekļus Eiropas vērtību popularizēšanai jauniešu vidū. Pārdomājot, ko nozīmē Digitālais kultūras 

piemineklis, skolēni attīstīs dziļāku izpratni par to, kas ir digitālā kultūra, un par veidiem, kā to nodot 

nākamajām paaudzēm.  

 

Crowddreaming māksla ir metode nepieciešamo darbību plānošanai vienkāršotā veidā. Sākotnēji šī metode 

tika izstrādāta uzņēmumiem un zinātniskām institūcijām, bet vēlāk to sāka izmantot plašāka auditorija. 

 

Crowddreaming mākslas metode ietver četrus galvenos posmus: 

1. Ieskata posms: īstenotāja individuāls ieskats. 

2. Nodoma posms: kļūst par skaidru nodomu, mijiedarbojoties ar pirmo posmu. 

3. Stāsta posms: kļūst par pārliecinošu stāstu attiecībā uz vēlamo rezultātu. 

4. Projekta posms: izvēršas par labi izstrādātu inovāciju projektu, pārvēršot stāstu par praktisku 

rezultātu. 
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Crowddreaming mākslas metodes galvenā ideja ir, ka projekta dalībnieki veido savus veiksmes stāstus. 

Vispirms ir jāiztēlojas laimīgas beigas un soli pa solim jāveido kopējais stāsts, atgriežoties līdz pat tā 

pirmsākumiem. Crowddreaming mākslas metode rada īstu sociālo mijiedarbību, it kā tās būtu filmas ainas. 

 

Crowddreaming mērķis ir dot iespēju skolotājiem, kuriem ir prasmes un zināšanas par to, kā mācīt kultūras 

mantojumu skolās, izmantot tās metodiku un progresu šajā jomā, veicinot skolotāju un jauniešu izpratni par 

kultūras mantojuma digitalizēšanas nozīmīgumu. Skolotāji, kas piedalās šajā projektā, ir vieni no pirmajiem, 

kas nodos tālāk digitālus kultūras mantojumus, veicinot izpratni par to, kā digitalizācija izaicina to, ko mēs 

tradicionāli domājam par kultūru. 
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Pedagoģiskā sistēma mācību metodoloģijai 

Gan Crowddreaming mākslu, gan “Europa Square izaicinājumu” kā izglītības filozofiju iedvesmo 

konstruktīvisms. Jebkuram izglītojamajam ir iepriekšējas zināšanas un pieredze, ko bieži vien nosaka viņu 

sociālā un kultūras vide. Tādējādi mācības tiek veiktas -  skolēniem “konstruējot”, izmantojot savas iepriekš 

iegūtās zināšanas un  pieredzi.  

Mūsu gadījumā “pieredze” ir “Europa Square izaicinājums”. Crowddreaming mākslas metodes 

priekšnosacījums ir spēja skaidri formulēt un pārliecinoši paskaidrot nodomu, tāpēc šī posma galvenais mērķi 

ir izglītojamā personīgā ieskata pārveidošana konkrētā nodomā, lai vairotu motivāciju iesaistīties projektā. 

Lai veidotu digitālo kultūras pieminekli, vispirms jāizvērtē un jādefinē kopienas, kas interesējas par noteiktām 

kultūrvēsturiskām vērtībām. 

Galvenās Crowddreaming iespējas: 

– Mācīšanās, izmantot digitālās tehnoloģijas, lai ieinteresētu un aktīvi iesaistītu skolēnus/studentus 

vēstures un kultūras mantojuma izpētē, arī izmantojot spēļu veidošanas metodes; 

– Atklāt jaunas idejas, jaunus iedvesmas avotus un jaunas metodes digitālo projektu īstenošanai 

kultūras mantojuma nozarē; 

– Uzturēt aktuālu informāciju par jaunajām iespējām, ko kultūras mantojuma digitalizēšanai piedāvā 

digitālo tehnoloģiju nozare; 

– Iespēja identificēt “tieši laikā” tehnoloģijas un digitālos resursus, kas ir vienkārši lietojami projektā; 

– Iegūt pamatzināšanas par paplašinātās un virtuālās realitātes tehnoloģijām, lai varētu virzīt 

skolēnu/studentu izvēli; 

– Attīstīt prasmes, kas vajadzīgas, lai līdzdarbotos ar skolēniem/studentiem; 

– Sākumā izklāstīt un dalīties ar to, ko nozīmē “kopējās Eiropas vērtības”. 

Atbalsta saņēmēji: vidusskolēni, kas piedalās “Europa Square izaicinājumā”. 

Priekšrocības: skolotāji apgūst tiešsaistes mācību kursu, lai veiktu trīs galvenās darbības, kas nepieciešamas, 

piedaloties “Europa Square Challenge”. 

Mācību programmā ietilpst 6 moduļi: 

1. Crowddreaming metodoloģija 
2. Digitālo projektu izstrāde 
3. Digitālie rīki satura veidošanai 
4. Digitālā projekta stāsta izveide 
5. Digitālais kultūras mantojums 
6. Medijpratība 



9 
 

 
  

Trīs galvenās darbības ir šādas: 

– plānot studentu aktivitātes, izmantojot “Crowddreaming mākslas” metodi; 

– palīdzēt studentiem radīt paplašinātas realitātes digitālo projektu, kas tiks izstādīts Eiropas skvērā jeb 

Europe Square; 

– aktīvi iesaistīties Europa Square noslēguma pasākuma organizēšanā. 

Par “Europe Square Challenge” 

Šajā posmā tiek piedāvāts izmantojot Masačūsetsas Tehnoloģiju institūta (MIT) pasniedzēja Otto Šarmera 

izstrādāto U teoriju, kas ir pieeja mācīšanās un līderības procesam. Otto Šarmers uzskata: liela daļa problēmas 

saistīta ar to, ka šodienas izaicinājumiem un problēmām cenšamies piemeklēt pagātnes risinājumus. 

Viņaprāt, ir divi mācīšanās veidi: mācīties var vai nu no pagātnes, vai no nākotnes. Mācīšanās no nākotnes 

notiek, atmetot bailes, gatavos spriedumus, atverot prātu un koncentrējoties uz nākotnes iespējām. Tas ir 

tipisks U-Process, kā aprakstīts šajā attēlā: 

 
1. attēls. U teorijas procesa modelis1 

Plānošanas fāze prasīs laiku un treniņus. 

Kāpēc tiek apvienota tiešsaistes mācību platforma (MOOC), mācību semināri (Coatching circle) un rīcības 

plāns (Action plan)? 

                                                             
1 Klauss Otto Šarmers, U teorija. Vadība no topošās nākotnes (Zvaigzne ABC, 2019)  
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Labās prakses piemērs „Crowddreaming: jaunieši kopā rada digitālo kultūru” un atbilstošā pieredze 

veidojusies, organizējot konkursu skolām ar Itālijas asociācijas „Stati Generali dell'Innovazione“ atbalstu.  

Sākotnējā labā prakse - sadarbības plānošana bija nepārtraukta informācijas apmaiņa, izmantojot tiešsaistes 

mācību platformu (MOOC) forumu starp skolotājiem, kas piedalījās konkursā, un pasniedzējiem, bet 

galvenokārt komunikācijai starp pašiem skolotājiem. Plašāku informāciju par mācību semināriem (coatching 

circle) un rīcības plānu atradīsiet nodaļā “Mācību platformas nefunkcionālās prasības”. 

Dalībnieki iesniedza jautājumus par mērķiem, prasībām, tehniskajām problēmām, uz kuriem skolotāji 

atbildēja publiski, norādot uz noderīgiem izglītības resursiem un veicinot ideju apmaiņu starp skolotājiem. 

Šāda sistēma ir darbojusies ļoti efektīvi un bijusi svarīga panākumu atslēga, bet tai ir vairāki ierobežojumi, 

domājot par šīs idejas izplatīšanu Eiropas līmenī: 

– to izmantošana vairāk nekā dažiem  dalībnieku ir dārga attiecībā uz nodarbinātajiem cilvēkresursiem 

(pasniedzējiem); 

– atbildes ļoti lielā mērā ir atkarīgas no pasniedzēju prasmēm, un tāpēc ir ļoti grūti garantēt 

konsekvenci un vienotu kvalitāti; 

– tērzēšanas sarunas iespējas nodrošina atbilžu atbilstību, bet apgrūtina atkārtotai izmantošanai radīto 

zināšanu apkopošanu; 

– tērzēšanas sarunas mēdz būt haotiskas un neskaidras dalībniekiem, kad tie apmainās ar pārāk 

daudziem ziņojumiem. Komforts dažādu rakstisku sarunu veidu izmantošanā, izmantojot internetu 

(tērzēšana, forums, e-pasts utt.), lielā mērā ir atkarīgs no lietotāja, un nav pieejams viens ļoti labi 

piemērots rīks, kas būtu piemērots ikvienam lietotājam. Tomēr, pieaugot dalībnieku skaitam, 

tūlītējās ziņojumapmaiņas sistēmām ir raksturīgi ierobežojumi; 

– pilnīgi nestrukturēts sarunu raksturs palielina to plānošanas problēmu, līdz ar to skolotājiem ir jāvada 

un jāgrupē, jāstrukturizē sarakste un rada lielu risku, ka, dalībnieku skaitam pieaugot, tās būs pārāk 

sarežģītas. 

Lai atrisinātu vai mazinātu šīs problēmas, CDDC projekts piedāvā šādus risinājumus: 

– pieejams vienkopus liels skaits mācību resursu, lai izveidotu tikai noderīgu resursu apkopojumu; 

– veidni jeb šablons, kas ir rediģējams, lai strukturētu Rīcības plānu pa soļiem , pamatojoties uz 

Crowddreaming mākslas metodi. Rīcības plāna izstrādes rokasgrāmata ir iekļauta pielikumā; 

– mācību programmu, kuras mērķis ir ļaut skolotājiem vienkāršā un saprotamā veidā sekot līdzi 

projekta tēmām, mērķiem un mācību rezultātiem.  

– tiešsaistes mācību platformu (MOOC), kur apkopoti mācību materiāli, paškontroles testi. 
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Iepriekš minētie elementi darbojas vienkopus, lai nodrošinātu skolotājiem efektīvu mācību pieredzi: 

– mācību platforma ļauj skolotājiem apgūt zināšanas par sešām galvenajām tēmām: Crowddreaming 

mākslas metodi, projektu izstrādi, digitālu projektu izveides rīkiem, digitālā stāsta izstrādi, digitālo 

kultūras mantojumu un plašsaziņas līdzekļu lietotprasmi jeb medijpratību. 

– Rīcības plāna izstrāde tiek secīgi veikta reizē ar tiešsaistes mācību platformas moduļiem. Mācību 

platformas moduļi tiek secīgi kārtoti pa tēmām, uz kurām attiecas Rīcības plāna sadaļas. Katrā modulī 

ir mācību priekšmeti, kas ir noderīgi, lai izprastu, kā aizpildīt vienu vai vairākas Rīcības plāna sadaļas. 

– Izpildot katra Rīcības plāna sadaļu, skolotājiem ir iespēja ar sistēmisku pieeju izvērtēt savu darbu. 

Mērķis ir sniegt skolotājiem zināšanas un praktiskas iemaņas par to, kā ieinteresēt un motivēt skolēnus 

aktualizēt kultūras mantojuma saglabāšanas nozīmi, ņemot vērā tehnoloģiju laikmeta izaicinājumus.  

Katrā mācību modulī ir iekļauts:  

– mācību rezultātu apraksts; 

– mācību materiāli; 

– īss tests, lai novērtētu iegūtās zināšanas un prasmes; 

– neliels projekta darbs, kura rezultātā tiek papildināts Rīcības plāns, kas atbilst katras nedēļas laikā 

apgūtajām mācību tēmām. 

Nedēļa E-mācību platformas moduļi Mācību seminārs (Coaching circle) 

1-2 Crowddreaming māksla   

3-4 Projekta izstrāde 1 - Plāns 

5-6 Digitālie rīki digitālo projektu izveidei 2 - Paplašinātās realitātes pieredze 

7-8 Digitālā stāsta izveide 3 - Stāsts 

9-10 Digitālais kultūras mantojums   

11-12 Plašsaziņas līdzekļu lietotprasme 4 - Pasākums 

 

 “Europa Square izaicinājuma” organizēšanas lielākie izaicinājumi ir: 

– rast pareizo līdzsvaru starp iesaistīto skolotāju zināšanu paaugstināšanu par kultūras mantojumiem, 

digitālajiem rīkiem un ierobežotajiem laika resursiem; 
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– līdz minimumam samazināt skolotāju dārgo laiku, izstrādāt mācību instrukcijas, video, kas ļauj 

skolēniem pašmācības ceļā apgūt Crowddreaming metodoloģiju. 

Laika ierobežojumi 

Projekta aktivitātes ir jāierobežo un jācenšas iekļauties noteiktajos termiņos (Rīcības plāns, MOOC, mācību 

semināri, digitālo projektu izstrāde, utt.), jo projekta dalībniekiem, skolotājiem ir darbs un ģimene, par ko 

jārūpējas 

Iepriekš minēto ierobežojumu dēļ, ir jācenšas ļoti mērķtiecīgi, īsā laika posmā skolotājiem, projekta 

dalībniekiem apgūt 6 mācību moduļus/tēmas, lai viņi varētu izpildīt „Europe Square izaicinājuma“ prasītos 

uzdevumus. 

Mācību platformas funkcionālās prasības 

Mācību platformas funkcionālās iespējas ir: 

– multimediju mācību tēmu (6 moduļu) nodrošināšana; 

– nodrošināt vieglu piekļuvi atvērtā tipa mācību resursiem (kā papildu materiālu), kolekcijām, kas 

balstītas uz tematiem, lai varētu nekavējoties saprast, vai ir vai nav materiāli, kas ir noderīgi, lai 

atrisinātu problēmu, par kuru notiek apgūts. Šīs prasības ietver efektīvu meklēšanas funkciju; 

– nodrošināt, ka koordinatori var viegli paplašināt un atjaunināt saturu/apkopot saturu no skolotājiem 

(lai pārveidotu sākotnējo mācību platformu projekta beigās); 

– iespēju komunicēt ar koordinatoru, citiem projekta dalībniekiem; 

– vairāku izvēļu jautājumu pārvaldības sistēma (izveidot, rediģēt, dzēst, rādīt); 

– veidlapu aizpildīšanas sistēma ar rediģēšanas sesiju pārvaldību reaģējoša lomu pārvaldība 

(administrators, redaktors, pasniedzējs, praktikants); 

– var rediģēt saturu un lietotāju sarakstu (viens katras partnervalsts pārstāvis savā valodas sadaļā) 

Plānotais tiešsaistes mācību kursa ilgums ir 35 stundas (26h patstāvīgas mācības MOOC vidē + 9h mācību 

semināri). Katrā modulī atradīsiet informāciju par plānoto mācību stundu skaitu, mācību rezultātiem, mācību 

mērķi, mācību saturu, pamatresursiem, papildu resursiem un novērtēšanas veidu. 

 

Mācību platformas nefunkcionālās prasības 

Tālāk redzamajā tabulā ir parādīta saistība starp tiešsaistes mācību platformas (MOOC) moduļiem un 

izglītības vajadzībām, katrai no galvenajām “Europa Square izaicinājuma” fāzēm. 
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Modulis Plānošana Sadarbība Pasākums 

Crowddreaming metodoloģija x   

Digitālo projektu izstrāde x   

Digitālie rīki satura veidošanai  x  

Digitālā projekta stāsta izveide  x  

Digitālais kultūras mantojums  x x 

Medijpratība   x 

 

Apraksts: 

– Plānošana — skolēnu/studentu aktivitāšu plānošana, izmantojot metodi “Crowddreaming māksla”; 

– Sadarbība — palīdzēt skolēniem/studentiem izstrādāt paplašinātās realitātes digitālo stāstījumu, kas 

tiks izstādīts “Eiropas skvērā” jeb “Europe Square”; 

– Pasākums – lai organizētu un vadītu “Europa Square” noslēguma pasākumu. 

Mācību platformas prasības ir: 

– Skolotāji tiešsaistes mācību platformu izmantoto paralēli darbojoties ar skolēniem; 

– Mācību novērtējums notiek, izmantojot: 

1. Viktorīnas (katra moduļa beigās); 

2. Projekta uzdevumi (katra moduļa beigās; aizpildot darbības plāna sadaļu); 

3. Salīdzinošā izvērtēšana (diskusiju loks katrā plānošanas pasākumu atskaites punktā). 

– Visiem, kas veiksmīgi pabeidz tiešsaistes mācību platformu (MOOC), tiek piešķirta neierobežota 

piekļuve platformai projekta laikā (tādējādi platforma var kalpot arī kā mācību resursu un rīcības 

plāna glabātava); 

– BŪTISKAIS rezultāts būs katra skolotāja sagatavotais rīcības plāns, ko viņš/viņa vēlāk izmantos 

pilotēšanas laikā; šis rezultāts ir īpaši svarīgs, jo bez tā skolotājs nevar vadīt mācības kopā ar saviem 

skolēniem; 

– Katrs mācību modulis satur: 

1. Mācību rezultātu kopumu; 

2. Animētu ievada video, kurā ir izklāstīta galvenā informācija par konkrēto moduli; 

3. Materiālus studijām (atvērtā tipa mācību resursi), ko partneri izvēlējušies savās valsts 

valodās, pamatojoties uz mācību rezultātiem; 
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4. Paškontroles testus, moduļu beigās, lai novērtētu iesaistīto skolotāju iegūtās zināšanas un 

prasmes; 

5. Neliels projekts, kura rezultātā tiek pabeigta Rīcības plāna daļa, kas atbilst konkrētās 

nedēļas laikā mācītajām tēmām. 

– Dažos mācību platformas posmos tiek organizēti Mācību semināri (Coatching circle), piemēram, pēc 

dažu moduļu beigām; 

– Tiek sniegts skolotājiem koordinatoru atbalsts pilotēšanas laikā; 

Rīcības plāna izstrādes norādes 

Rīcības plāna sadaļas (papildinājums – Rīcības plāna izstrādes rokasgrāmata) jāpabeidz 12 nedēļu laikā 

saskaņā ar iepriekš noteiktu grafiku. Laika posmā, kas veltīts katra Rīcības plāna sadaļai, skolotāji var piekļūt 

atbilstošajam modulim mācību platformā un tā resursiem, konsultēties ar koordinatoriem, lai saņemtu 

konsultācijas un informāciju un apmainīties idejām ar kolēģiem. 

Rīcības plāna izstrādes rokasgrāmata paredzēta, lai palīdzētu izstrādāt vienkāršu, bet efektīvu rīcības plānu 

darbam ar izglītojamajiem Europa Square izaicinājumā, izmantojot sniegtās instrukcijas un pievienotos 

piemērus. 

Crowddreaming mākslas metodes galvenā ideja ir, ka projekta dalībnieki veido savus veiksmes stāstus. 

Vispirms ir jāiztēlojas laimīgas beigas un soli pa solim jāveido kopējais stāsts, atgriežoties līdz pat tā 

pirmsākumiem. 

Crowddreaming mākslas metodes galvenās fāzes (aizpildāmās daļas): 

• 1. solis: No ieskata līdz nodomam 

• 2. solis: No nodoma līdz stāstam 

• 3. solis: No stāsta līdz projektam 

Galvenie ieguvumi: 

• izpratne par sasniedzamajiem mērķiem un Europa Square izaicinājuma scenāriju; 

• priekšstats par iesaistītajiem cilvēkiem un viņu lomu Europa Square izaicinājuma aktivitātēs; 

• izpratne par galvenajiem notikumiem Europa Square izaicinājumā; 



15 
 

 
  

• rīcības plāns ar konkrētu uzdevumu sarakstu, kas palīdzēs sagatavot, vadīt un novērtēt 

galvenās aktivitātes, lai piedalītos Europa Square izaicinājumā. 

Rīcības plāns ir strukturēts šādās sadaļās: 

Nr. Rīcība splāna solis jeb fāze Modulis 

1 No ieskata līdz nodomam Crowddreaming metodoloģija 

2 No nodoma līdz stāstam Crowddreaming metodoloģija 

3 No stāsta līdz projektam Crowddreaming metodoloģija 

4 Laika plāns Digitālo projektu izstrāde 

5 Tiešsaistes platforma “Metaverse 
Studio” Digitālie rīki satura veidošanai 

6 Stāsta sagatavošana Digitālā projekta stāsta izveide 

7 Europa Square uzstādīšana Digitālā projekta stāsta izveide 

8 Prezentācijas pasākuma kampaņa Medijpratība 

 

Mācību semināru (coaching circles) norādes 

Mācību semināri (coaching circles) piešķir zināmu struktūru brīvās plūsmas neformālajam salīdzinošajam 

novērtējumam, kas notika Telegram tērzēšanas laikā pirmajos Crowddreaming konkursa izdevumos. Pēc 90 

minūšu ilgām konsultācijām persona var pārbaudīt, vai viņa/viņas rīcības plānā nav konsekvences, un saņemt 

vērtīgu ieskatu no vienaudžiem, ko pēc tam var izmantot, lai to bagātinātu. Turklāt, ņemot vērā iepriekš 

noteiktu kalendāru, tiek garantēts, ka katrs skolotājs gūs labumu no sava darba pārskata. 

Tas ir sarežģīts uzdevums, ko pārvaldīt. Lai mazinātu kritiena un kavēšanās risku, būtu jāpieņem šādi 

pasākumi: 

1. Pirmais treneru loks notiks sadarbības plānošanas posma 5. nedēļā, pēc tam, kad skolotāji izstrādāja 

savu pasākumu vispārējo plānošanu. Pārējās trīs kokrūpniecības aprindas sekos viegli identificējamu 

konceptuālu atskaites punktu noslēgumā: vides sakārtošana, lai attīstītu papildināto realitātes 

pieredzi, ieskicējot stāstu, kas jāizstrādā kopā ar studentiem, un pasākuma noslēguma pasākuma 

plānošana. 

2. Pirmo 5 nedēļu laikā pasniedzējiem jāatvieglo 4 skolotāju grupu sastāvs, kas kopā veiks 4 mācību 

ciklu. Tas atvieglo grafika vadību un garantēs, ka katrs skolotājs vienu reizi darbosies kā dalībnieks. 
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3. Ļoti ieteicams, lai katrs audzinātājs uzņemtos atbildību par 1 vai 2 apļiem. Skolotājs noorganizēs 

grafiku, pārliecināsies, ka piedalās visi skolotāji, reģistrēs lietu īpašā arhīvā/repozitorijā un piedalīsies 

katrā sagatavošanas sesijā, rīkosies kā laika audzinātājs un uzņemsies ekrānuzņēmumu vai attēlu, lai 

pierādītu, ka ir noticis jautājumu loks, atkarībā no tā, vai aplis atrodas, izmantojot videokonferenču 

sistēmu vai seju vienā telpā. Alternatīva ir tāda, ka daži skolotāji spontāni parādīsies kā vadītāji un 

piesaistīs kolēģu grupas, uzņemoties atbildību par visu organizēšanu. 

Eiropas skvēra izaicinājuma (Europa Square Challenge) norādes 

“Europa Square izaicinājums” ir izglītojošs konkurss starp Eiropas skolām, kura mērķi ir: 

1. Veicināt izpratni par mūsdienu Eiropas vēsturi; 

2. Veicināt izpratni par digitālā kultūras mantojuma jēdzienu; 

3. Eksperimentēt ar digitālajām tehnoloģijām balstītus procesus, lai panāktu skolēnu lielāku 

iesaistīšanos kultūras pētniecībā; 

4. Veicināt sistēmātisku un kopīgu pieeju mācību un kultūras attīstības procesā. 

“Europa Square izaicinājums” tiek organizēts četrās fāzēs, lai iesaistītos līdz Eiropas līmenim: 

1. Pievienoties izaicinājumam un sagatavoties tam; 

2. Skolēnu sadarbības plānošana; 

3. Pārraudzīt skolēnu komandu ieguldījumu kolektīvajā darbā;  

4. Noslēguma pasākuma organizēšana un vadīšana, projektu prezentēšana. 

Norādījumi par lomu modeļiem un intervijām 

Lai apkopotu noderīgu informāciju par “Europa Square izaicinājuma” izglītojošo ietekmi, izraudzītajiem 

dalībniekiem (skolotājiem un skolēniem/studentiem) ir jāuzdod šādi jautājumi. 

Ieteikumi par to, kā strukturēt atbildes, nekādā ziņā nav saistīti ar intervēto personu. Intervētājam ir tikai 

jāmin, kāda veida informācija ir nepieciešama projektam. Jebkura cita veida atsauksmes projektu vadītājiem 

ir vienlīdz interesantas un svarīgas. 

Pirmie pieci jautājumi ir vienādi gan skolotājiem, gan skolēniem. Skaidrs, ka daži ierosinājumi vienai vai otrai 

kategorijai būs mazāk nozīmīgi. 

1. Kādas jaunas zināšanas esat ieguvis par digitālo kultūras mantojumu? 
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Padomi: Vai jūs jau zinājāt, kas tas ir? Labi? Slikti? Vai esat ieguvis kādas īpašas, jaunas zināšanas? Vai 

esat labāk sapratuši tā ietekmi un/vai dabu? 

2. Ko jaunu esat apguvuši digitālajās prasmēs? 

Padomi: Vai projekta laikā pirmo reizi dzirdējāt par paplašināto realitāti? Vai esat atklājis veidu, kā 

nemācējāt novērtēt viedtālruni? Vai esat ieguvis praktiskas zināšanas vai saskatījis potenciālu kā 

izmantot citas digitālas tehnoloģija savā ikdienā vai darbā? 

3. Vai kaut kas ir pievienots zināšanām un izpratnei par transkulturalitātes vērtību? Ja jā, tad ko? 

Padomi: Vai jūs agrāk esat padomājuši par transkulturalitātes nozīmi un vērtību? Vai piedalīšanās šajā 

projektā ir kaut kādā veidā mainījusi jūsu uztveri? Vai tagad varat pateikt, ko nozīmē 

“transkulturalitāte”? 

4. Vai pieredze ar Crowddreaming jums lika pārdomāt Eiropas nozīmi un vērtību? 

Padomi: Vai esat kādreiz padomājuši par to, cik Latvijas kultūras elementu rodas no citām Eiropas 

kultūrām? Vai varat minēt kādu piemēru un paskaidrot, kāpēc tas jūs ir iespaidojis? Vai tas tevi ir 

ieintriģējis un vai tu domā, ka gribi padziļināt tēmu? Vai, jūsuprāt, šodien ir svarīgi pamatot šos 

jautājumus? 

5. Kā jūs vērtējat šo pieredzi? 

Padomi: Kas jums izdevās un likās noderīgi?  Kas jums labi padevās? Ko var uzlabot? Kas sagādāja lielas 

grūtības? 

6. (Tikai pasniedzēji) Kādas zināšanas un prasmes, pēc jūsu domām, būtu jāattīsta skolotājam, lai atbilstoši 

izstrādātu  “Crowddreaming” projektu? 

7. Ņemot vērā jūsu pieredzi iepriekšējos projektos vai jūsu cerības saistībā ar šo projektu, ja neesat jau 

piedalījies, kādi ir vispiemērotākie gada mēneši, lai skolotājs kopīgi noformētu pieprasītas ārpusskolas 

aktivitātes? Ar līdzplānošanu mēs domājam visu ceļu, kas sākas ar priekšlikuma saņemšanu, turpinās ar tā 

izvērtēšanu, turpinās ar tā pielāgošanu jūsu iestādes īpašajām vajadzībām un beidzas ar oficiālo lēmumu 

efektīvi piedalīties. Var norādīt vairāk nekā mēnesi. 

8. Ņemot vērā jūsu pieredzi iepriekšējos projektos vai jūsu cerības saistībā ar šo projektu, ja neesat  

piedalījies, kādi ir piemērotākie gada mēneši, lai skolotājs piedalītos formālās vai neformālās tiešsaistes 
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apmācības pasākumos, piemēram, tādos, ko nodrošina Crowddreaming? Crowddreaming mācību pasākumu 

paredzētais darba apjoms 12 nedēļas ir vidēji 3 stundas. Var norādīt vairāk nekā mēnesi. 

9. Ņemot vērā jūsu pieredzi iepriekšējos projektos vai jūsu cerības saistībā ar šo projektu, ja neesat  

piedalījies, kādi ir piemērotākie gada mēneši, lai skolotājs varētu veikt ārpusskolas nodarbības ar bērniem, 

piemēram, tādas, ko paredz Crowddreaming? Crowddreaming nenosaka stingrus ierobežojumus skolotājiem 

par to, kā tiek iesaistīti viņu audzēkņi. Tāpēc ir grūti kvantificēt “tipiskas” saistības. Skolotāji, kas jau ir 

piedalījušies, tiek aicināti atbildēt, pamatojoties uz savu personīgo pieeju. Pārējie var atbildēt, pamatojoties 

uz šādu hipotēzi: 

1. 2-3 tikšanās ar skolēniem, lai kopā ar skolēniem veiktu šādu darbību - pateicības sagatavošanu un to 

uzlabošanu; 

2. laiks, kas nepieciešams, lai skolēni patstāvīgi izveidotu īsu video (ne vairāk kā 3 minūtes) vai izstrādātu 

tīmekļa lapu. Var norādīt vairāk nekā mēnesi. 

10. Ņemot vērā jūsu pieredzi, kuram no šiem trim apgalvojumiem Jūs piekrītat un uzskatāt par svarīgāko? 

• Sacensībām un konkursiem ir liela izglītojoša vērtība, jo tas motivē skolēnus ieguldīt enerģiju projektā 

un sagatavo viņus realitātei darba pasaulē un pieaugušo dzīvē. 

• Konkursu darbu veidošana grupās, kas prasa visu dalībnieku ieguldījumu, ir liela izglītojoša vērtība, jo 

tas stimulē skolēnus ieguldīt enerģiju projektā, bet vienlaikus palīdz viņiem saprast, ka panākumi 

dzīvē ir atkarīgi arī no tā, vai viņi ir daļa no ekosistēmas.  
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Kursa saturs skolotājiem 

Tālāk ir sniegts to mācību materiālu saraksts, kuru partneri ir atlasījuši, pamatojoties uz mācību rezultātiem. 

Mācību resursu kopsavilkuma tabulās izmantotie simboli: 

 PDF  

 Video 

 MOOC Tiešsaistes mācību platforma 

 TIEŠSAISTES  e-grāmata, raksts utt. 

 Audio fails 
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Crowddreaming mācību ievads 

Moduļa nosaukums Crowddreaming mācību ievads  
Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 

• Izprast mācību mērķus un saturu 
• Izprast mācību metodiku 
• Izprast tiešsaistes mācību platformas (MOOC) izmantošanas iespējas 
• Iepazīties ar piedāvātiem mācību materiālim un digitāliem rīkiem un 

pārdomāt, kā tie palīdzēs digitālo projektu izveides procesā 
• Izmantot tiešsaistes mācību platformu (MOOC) un sākt digitālo projektu 

izveides aktivitāšu plānošanu 
Mācību mērķi • Crowddreaming mācību mērķi un saturs 

• Crowddreaming mācību metodika 
• Tiešsaistes mācību platformas (MOOC) izmantošanas iespējas 
• Sadarbība un digitālo projektu aktivitāšu plānošana  

Mācību saturs (tēmas) • Crowddreaming mācību mērķi un saturs 
o Iepazīšanās ar Crowddreaming projekta mācību mērķiem 
o Iepazīšanās ar Crowddreaming projekta 6 mācību moduļiem 

• Crowddreaming mācību metodika 
• Tiešsaistes mācību platformas (MOOC) izmantošanas iespējas 

o Iepazīšanās ar tiešsaistes mācību platformu 
o Ievads mācību materiālu un digitālo rīku izmantošanā 

• Sadarbība un digitālo projektu aktivitāšu plānošana 
Pamatresursi MOOC izmantošanas vadlīnijas, tiešsaistes aptaujas anketa 
Papildu resursi Crowddreaming mājas lapa: http://www.crowddreaming.eu/ 

 
Novērtēšanas veids Pirmskursu tiešsaistes aptaujas anketa  

  



 

 
 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Mācību kursa mērķi 
un uzdevumi 

Associazione 
Stati Generali 
dell’Innovazione
-SGI 

2019  http://bit.ly/371
zxcw 

3 minūtes Šis īsais video ļaus saprast 
mācību kursa mērķus un 
uzdevumus. Tajā arī tiks 
izskaidrots, kā izmantot 
atvērtos izglītības resursus 
(OERs), lai gūtu zināšanas par 
digitālo projektu izveidi. 

• Izprast mācību mērķus un 
uzdevumus 

• Iepazīties ar mācību saturu 
un pārdomāt, kā šie 
piedāvātie materiāli varētu 
palīdzēt digitālo projektu 
izveides procesā 



 

 
 

1. Crowddreaming metodoloģija 

Moduļa nosaukums Crowddreaming metodoloģija (10 stundas) 

Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 
• Izmantojot Crowddreaming mākslas metodi, izstrādāt precīzu Digitālā 

kultūras mantojuma projekta Rīcības plānu. 

Mācību mērķi • Mācību semināru (coatching circle) vadīšana (no ieskata līdz nodomam)  
• Stāstu radīšana (no nodoma līdz stāstam) 
• Digitālo projektu izveide (no stāsta līdz projektam) 

Mācību saturs (tēmas) • Crowddreaming mākslas metode 
o Pārmaiņas postanalītiskās sabiedrības vadībā 
o U 101 teorija 
o Pasaules būvniecība  
o No U teorijas līdz Crowddreaming mākslas metodei 

• Vispārīgs ievads Crowddreaming mākslā 
o Jēdziens 
o Galvenās fāzes 

• No ieskata līdz nodomam 
• No nodoma līdz stāstam 
• No stāsta līdz projektam 

Pamatresursi • Platformā pieejamie mācību materiāli 
• Pasniedzēju prezentācijas 
• Praktiskie piemēri un uzdevumi 

Papildu resursi Tiešsaistes resursi un piemēri 

Novērtēšanas veids Pašnovērtējuma tests 
  



 

 
 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Crowddreaming 
metodoloģija 

Paolo Russo et 
al. 
Associazione 
Stati Generali 
dell’Innovazione
-SGI 

2019  http://bit.ly/36
QXP9l 

3 minūtes Šis īsais video ļaus izprast 
Crowddreaming mākslas 
metodes mērķus un 
uzdevumus. 

Izprast Crowddreaming 

mākslas metodi 

Rīcības plāna 
izstrāde – rīcības 
plāna izstrādes 
rokasgrāmata 

Paolo Russo et 
al. 
Associazione 
Stati Generali 
dell’Innovazione
-SGI 

2019  https://ej.uz/rtc
n 
 

120 minūtes Rīcības plāna izstrādes 

rokasgrāmata paredzēta, lai 

palīdzētu izstrādāt vienkāršu, 

bet efektīvu rīcības plānu 

darbam ar izglītojamajiem 

Europa Square izaicinājumā, 

izmantojot sniegtās 

instrukcijas un pievienotos 

piemērus. 

Crowddreaming mākslas 

metodes ieviešana praksē 

Crowddreaming 
mākslas metode - 
ROKASGRĀMATA 

Paolo Russo et 
al. 
Associazione 
Stati Generali 
dell’Innovazione
-SGI 

2019  https://ej.uz/y7i
4 
 

720 minūtes Crowddreaming mākslas 

metodes mērķis ir sniegt 

skolotājiem zināšanas un 

praktiskās iemaņas par to, kā 

ieinteresēt un motivēt 

skolēnus aktualizēt kultūras 

mantojuma saglabāšanas 

nozīmi, ņemot vērā 

tehnoloģiju laikmeta 

izaicinājumus. Šī rokasgrāmata 

ir kā lietošanas instrukcija un 

noderīgs resurss ikvienam, kas 

vēlas padziļināti izprast šo 

metodi. 

Crowddreaming mākslas 

metodes ieviešana praksē 

 



 

 
 

2. Digitālo projektu izstrāde 

Moduļa nosaukums Digitālo projektu izstrāde (ideja, plānošana, ieviešana, atgriezeniskā saite, 
sadarbība) (8 stundas) 

Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 
• Izprast projekta izstrādes posmus un metodiku un to, kā tā palīdzēs 

izstrādāt digitālo projektu 
• Izprast projekta dzīves ciklu 
• Spēt izmantot projekta vadības rīkus 
• Izprast sadarbību komandā, personiskās organizācijas un komandas 

vadības nozīmi 
• Spēt izmantot domu kartes un "prāta vētras" metodi idejas radīšanai 

Mācību mērķi • Projektu plānošanas un īstenošanas posmi 
• Situācijas vai problēmas analīze, secinājumu izdarīšana un risinājuma 

izstrāde, izmantojot “prāta vētras” metodi 
Mācību saturs (tēmas) • Projekta plānošanas un īstenošanas posmi 

o Ievads projekta izstrādē/projekta metodikā 
o Iepazīšanās ar personiskās organizācijas un grupas vadības 

rīkiem 
• Situācijas vai problēmas analīze, secinājumu izdarīšana un risinājuma 

izstrāde, izmantojot “prāta vētru” un domu kartes metodoloģiju 
 

Pamatresursi • Platformā pieejamie mācību materiāli 
• Pasniedzēju prezentācijas 
• Praktiskie piemēri un uzdevumi  

Papildu resursi Crowddreaming mājas lapa:  www.crowddreaming.eu  
Novērtēšanas veids Pašnovērtējuma tests  

  



 

 
 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Digitālo projektu 
izstrāde 

Paolo Russo et 
al. 
Associazione 
Stati Generali 
dell’Innovazione
-SGI 

2019 

 

https://www.yo
utube.com/wat
ch?v=e2KM182
Uyfg&feature=e
mb_logo 
 

3 minūtes Šis īsais video iepazīstinās kursa 
dalībniekus ar projekta izstrādes 
moduļa mērķiem un uzdevumiem. 

Izprast projekta izstrādes 
metodoloģiju 

Ievads projekta 
izstrādē un projekta 
metodikā 

Telecentre 
Multimedia 
Academy 

2014 

 

http://tma.telece
ntre-
europe.org/image
s/learning_materi
al/LV_advanced_
1.pdf 

120 minūtes Pēc šī materiāla apguves jūs spēsiet 
definēt projekta jēdzienu, paskaidrot 
projekta vadības nozīmi, uzrakstīt īsu 
projekta aprakstu, definēt mērķus un 
sagaidāmos rezultātus, sadalīt 
projektu mazākās komponentēs, 
izveidot aktivitāšu grafiku un plānot 
projekta personāla pienākumus. 

• Izprot projekta izstrādes un 
projekta metodiku un to, kā tas 
palīdzēs izstrādāt digitālā 
mantojumu paplašinātās 
realitātes projektu 

• Izprot projekta dzīves ciklu 
• Spēj izmantot projekta 

izstrādes metodi aktivitāšu 
plānošanā 

Projekta 
plānošanas un 
ieviešanas posmi  

Telecentre 
Multimedia 
Academy 

2014 

 
 

http://tma.telec
entre-
europe.org/ima
ges/learning_m
aterial/LV_adva
nced_3.pdf 
 

15 minūtes Šajā materiālā ir pieejams projekta 
apraksta, laika grafika un 
novērtēšanas veidlapas piemērs, kas 
izmantots kā pamats digitālā projekta 
izveidei ar mērķi saglabāt un 
popularizēt kultūras mantojumu. 

Spēj izmantot projekta izstrādes 
metodiku aktivitāšu plānošanā 

Uzdevumu un laika 
plānošanas, 
projektu vadības 
rīki 

Youth work HD 2017 

 
 

https://learn.yo
uthworkhd.eu/e
nrol/index.php?
id=24#section-1 
 

60 minūtes Šajā materiālā jūs apgūsiet tiešsaistes 
rīkus, kas var palīdzēt, lai plānotu 
jūsu darbu un sadarbību ar citiem. Tie 
ir tiešsaistes kalendāri, ar kuru 
palīdzību mēs varam ne tikai 
neaizmirst svarīgu tikšanos vai 
projekta iesniegšanas datumu, bet arī 
informēt visas iesaistītās personas. 
Šajā materiālā apskatītie rīki ir: 
Google calendar, Doodle, Zoho 

Spēj izmantot projektu vadības 
rīkus 



26 
 

 
  

calendar un Which time. Lielisks 
atbalsts, lai organizētu projekta 
darbu ir tādi projektu vadības rīki, kā, 
piemēram, Trello, Podio, Asana un 
Basecamp. 

Problēmu 
risināšana 
(strādājot ar 
grupām) 

Youth work HD 2017 

 

http://bit.ly/39Z
bHQG 

16 minūtes Šajā video ir aprakstīta problēmu 
risināšana – kā izmantot grupas 
dinamiku un motivāciju, kā risināt 
konfliktus un veicināt komunikāciju. 

Izprot sadarbību komandā, 
personiskās, organizācijas un 
komandas vadības nozīmi. 

Prāta vētra Mia n/a 

 

https://bit.ly/2T
3z3NC 
 

20 minūtes Šajā materiālā jūs apgūsiet prāta 
vētras metodi, situāciju analīzei, 
lēmumu pieņemšanai un problēmu 
risināšanai, kā arī secinājumu 
izdarīšanasi projektu izstrādes un 
ieviešanas procesā. Šeit ir pieejams 
10 efektīvas prāta vētras metodes, 
kuras iespējams pielietot digitālo 
projektu izstrādes gaitā. 

Spēj izmantot “prāta vētras” 
metodi idejas veidošanai 

Domu kartes Nav zināms 2017 

 

https://bit.ly/2T
9jLa9 

20 minūtes Šajā materiālā jūs apgūsiet domu 
kartes metodi. 

Spēj izmantot domu kartes 
metodi idejas radīšanai 

 



 

 
 

3. Digitālie rīki satura veidošanai 

Moduļa nosaukums Digitālie rīki satura veidošanai (9 stundas)  
Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 

• Izprast digitālo rīku pielietojumu digitālā projekta izstrādei 
• Spēt sagatavot dažāda veida digitālu saturu 
• Spēt publicēt un dalīties ar digitālo saturu 

Mācību mērķi • Izstrādāt un rediģēt vienkāršus attēlus, fotogrāfijas un video saturu (jpg, 
gif, mp4, mp3 utt.) 

• Izprast digitālo rīku pielietojumu digitālā projekta izstrādei 
• Prast sagatavot dažāda veida digitālu saturu 
• Prast publicēt un dalīties ar digitālo saturu 

Mācību saturs (tēmas) • Attēlu rediģēšana (darbs ar slāņiem, objektu izgriešana, attēlu 
klonēšana utt.) 

• Atraktīvu video un prezentāciju izveide, izmantojot PowToon 
• Digitālie rīki datu vizualizēšanai 

o Plakātu, komiksu, infografiku, prezentāciju veidņu, avataru un 
citu 2D grafiska satura izstrāde 

• Paplašinātās realitātes projektu izstrāde 
o Metaverse Studio izmantošana mācību satura veidošanai un 

pasniegšanai 
• Vienkāršas mājaslapas izstrāde 
• "Eiropas kultūras mantojums", rīkkopa skolotājiem 

Pamatresursi • Platformā pieejamie mācību materiāli 
• Pasniedzēju prezentācijas 
• Praktiskie piemēri un uzdevumi 

Papildu resursi Tiešsaistes resursi un piemēri 
Novērtēšanas veids Pašnovērtējuma tests 

  



 

 

 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Ievadvideo 

 

 

Stati Generali 

dell’Innovazion

e, CTC RIjeka un 

LIKTA 

2019 

 

 

https://www.

youtube.com

/watch?v=92

m0OWbMK_

4&feature=e

mb_logo 

 

3 minūtes Šis īsais video iepazīstina kursa 

dalībniekus ar moduļa “Digitālie rīki 

satura veidošanai” mērķiem un 

uzdevumiem 

Izprast digitālo rīku 

pielietojumu digitālā 

projekta izstrādei 

Attēlu rediģēšana Generation 

0101 

2017 

 

https://bit.l

y/2TFdXp4 

 

Vēlams 
iepazīties ar 
materiālu no 
6. līdz 14. lpp. 
40 minūtes 

Pēc šī materiāla apguves, Jūs 

spēsiet rediģēt attēlus programmā 

Pixlr Editor.  Uzzināsiet par tādām 

tēmām kā darbs ar slāņiem, objekta 

izgriešana, izmantojot funkciju 

Magic Wand, failu formāti, slāņu 

masku lietošana un attēlu 

klonēšana. 

• Vienkārša foto satura 

izveidošana un 

rediģēšana 

• Izplatītākie 

rediģēšanas uzdevumi: 

izgriešana, darbs ar 

slāņiem, slaidrādes, 

teksta pievienošana 

utt. 

Video izveide un 

rediģēšana. 

Atraktīvu 

videoklipu un 

prezentāciju 

izveide, izmantojot 

PowToon 

LIKTA 2019 

 

 

 

 

https://epra

smes.lv/wp-

content/upl

oads/2018/1

0/Powtoon-

Arnita-

Vaitkus.pdf 

 

90 minūtes 

 

Šajā materiālā Jūs uzzināsiet, kā 

izmantot tiešsaistes rīku 

Powtoon.com, lai veidotu 

atraktīvus videoklipus un 

prezentācijas, piesaistot auditorijas 

uzmanību un padarot informāciju 

"dzīvīgāku". PowToon ir lielisks 

tiešsaistes prezentēšanas rīks, kas 

ļauj izveidot aizraujošus videoklipus 

un animētas prezentācijas. Šī rīka 

izmantošanai nav nepieciešamas 

priekšzināšanas par animācijām, jo 

platformai ir vienkāršs interfeiss. 

Spēj izmantot tiešsaistē 

pieejamus rīkus video 

veidošanai un 

rediģēšanai 
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Rīki digitālo datu 

vizualizēšanai 

Youth Work HD 2018 

 

https://bit.ly/

3a64hur 

 

180 minūtes Šajā materiālā jūs apgūsiet, kā 

izmantot grafiskā dizaina rīkus, 

kurus varēsiet izmantot, lai 

izveidotu plakātus, komiksus, 

infografikas un prezentācijas. Tas 

piesaistīt mērķauditoriju ar 

interaktīviem tēliem, kas radīs 

papildus interesi un spēs pārsteigt. 

Jūs apgūsiet tādus rīkus kā Canva, 

PosterMyWall, Fotojet, 

Avatarmaker un Piktochart. 

Spēj izmantot tiešsaistē 

pieejamus rīkus digitāla 

satura izstrādei, 

piemēram, plakātiem, 

logo, komiksiem, 

avatariem, utt. 

Papildinātās 

realitātes projekta 

veidošana 

LIKTA 2019 

 

 

 

 

https://bit.ly/

2VOnYmz 

90 minūtes 

 

Šajā materiālā Jūs iepazīsieties ar 

tiešsaistes rīku Metaverse Studio, 

ko iespējams izmantot paplašinātās 

jeb papildinātās realitātes projektu 

veidošanai. Paplašinātā realitāte ir 

skatījums uz fizisko reālās pasaules 

vidi, kuras elementi tiek tiešraidē 

papildināti ar, piemēram, skaņas, 

video, grafikas vai GPS datiem. 

• Iegūst padziļināta 

izpratne par 

paplašinātās realitātes 

projektu izstrādes rīku 

Metaverse Studio 

• Spēj veidot digitālos 

projektus ar 

paplašinātās realitātes 

rīku Metaverse Studio 

Vienkārša 

mājaslapas izstrāde 

Mozello 2020  

 

 

https://ww

w.mozello.lv

/atbalsts/ 

 

40 minūtes 

 

Šajā materiālā jūs apgūsiet, kā 

vienkāršā veidā un bez maksas 

izveidot savu mājaslapu rīkā 

Mozello.lv. 

• Apgūst mājaslapu 

izstrādes principus un 

rīkus 

• Spēj izstrādāt 

vienkāršu mājaslapu 

Padomi digitālo 

projektu 

kopīgošanai un/vai 

publicēšanai 

Eiropas 

Komisija 

2018 

 

 

http://bit.ly/2

kufpgt 

 

50 minutes Šajā materiālā jūs apgūsiets, kā 

iesaistīt skolēnus digitālo projektu 

veidošanā un kopīgot un/vai 

publicēt paveikto. 

Spēj izmantot citu 

projektu piemērus sava 

digitālā projekta 

izstrādes gaitā 



 

 
 

4. Digitālā projekta stāsta izveide 

Moduļa nosaukums Digitālā projekta stāsta izveide (3 stundas)  
Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 

• Spēt izmantot digitālā projekta stāsta veidošanas paņēmienu kā rīku 
kultūras mantojuma saglabāšanai un popularizēšanai 

Mācību mērķi • Kas ir digitālā projekta stāsta veidošana, un kā to var izmantot formālajā 
vai neformālajā izglītībā? 

• Kā izstrādāt un sagatavot sižetu, lai veidotu digitālā projekta stāstu? 
• Kā vākt digitālā projekta stāstam atbilstošus materiālus? 
• Kā noteikt licences veidu un izvēlēties internetā pieejamos bezmaksas 

materiālus? 
• Kā izmantot dažādus digitālos rīkus un programmatūru digitālā projekta 

stāsta realizēšanai un publiskošanai? 
Mācību saturs (tēmas) • Ievads digitālā projekta stāsta izveidē 

• Digitālā projekta stāsta izveides process izglītībā 
• Digitālā projekta stāsta sižeta izstrādāšana un sagatavošana 
• Creative Commons licences, attēli un autortiesības 
• Materiāli digitālā projekta stāstam 
• Stāstījuma ierakstīšana 
• Digitālā projekta stāsta realizēšana un publiskošana 

Pamatresursi • Platformā pieejamie mācību materiāli 
• Pasniedzēju prezentācijas 
• Praktiskie piemēri un uzdevumi 

Papildu resursi Tiešsaistes resursi un piemēri 
Novērtēšanas veids Pašnovērtējuma tests 



 

 
 

 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Ievadvideo Stati Generali 
dell’Innovazione 
and Hellenic 
Open University 

2019 

 
 

https://www.y
outube.com/w
atch?v=_v8mdg
2Hl0s&feature=
emb_logo 

3 minūtes 
 

Šis īsais video iepazīstina kursa 
dalībniekus ar moduļa 
“Digitālā projekta stāsta 
izveide” mērķiem un 
uzdevumiem. 

Izprot digitālā projekta 
stāsta nepieciešamību 
kultūras mantojuma 
saglabāšanai un 
popularizēšanai 

Digitālo stāstu 
veidošana 

Telecentre 
Multimedia 
Academy 

2014 

 
 

http://tma.tele
centre-
europe.org/ima
ges/learning_m
aterial/LV_adva
nced_2.pdf 

Vēlams 
iepazīties ar šo 
informāciju: 
59.lpp. 
Digitālā stāsta 
veidošanas 
posmi 
60 minūtes 

Pēc šī materiāla apgūšanas jūs 
zināsiet, kas ir digitālais stāsts 
un kāda ir tā loma 
medijpratības veicināšanā. 
Materiālā ir atrodama 
informācija par stāsta 
veidošanas tehniku, kas ir laba 
stāsta elementi un kādi ir 
digitālā stāsta veidi. 

• Izprast, kas ir digitālā 
projekta stāsta veidošana 
un kā to var izmantot 
formālajā vai neformālajā 
izglītībā 

• Izprast, kā izstrādāt un 
sagatavot sižetu, lai 
veidotu digitālā projekta 
stāstu 

• Izprast, kā vākt digitālā 
projekta stāstam 
atbilstošus materiālus 

Sava stāsta 
scenārija izveide 
(Vienā kadrā) 

VFS Films 2018 

 

https://bit.ly/2
QEv4X6 
 

90 minūtes 
 

Šis ir mācību materiāls 
skolotājiem, kas ļauj iesaistīt 
skolēnus un studentus 
vēsturisku atmiņu stāstu 
veidošanā viena kadra 
filmēšanas formātā. Filmēšana 
vienā kadrā nozīmē, ka 
operators nospiež ieraksta 
pogu filmas sākumā un izslēdz 
tās beigās.  

• Izprast kā izstrādāt un 
sagatavot sižetu, lai 
veidotu digitālā projekta 
stāstu 

• Izprast kā izmantot 
dažādus digitālos rīkus un 
programmatūru digitālā 
projekta stāsta 
realizēšanai un 
publiskošanai 

Autortiesības un 
licences 

Samsung 
Electronics 
baltics 

2019  https://www.sk
olanakotnei.lv/
macibas/ 

30 minūtes 
 

Internets ir viens no veidiem, 
kā izplatīt informāciju par 

Izprot kā noteikt licences 
veidu un izvēlēties internetā 
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dažādiem autordarbiem un arī 
pašus autordarbus. Bet kā 
Internetā izmantot citu 
autordarbus, nepārkāpjot viņu 
tiesības, un dalīties ar saviem 
autordarbiem, neaizmirstot 
tos pasargāt no zagļiem un 
plaģiātu meistariem, par to 
šajā video! 

pieejamos bezmaksas 
materiālus 

 



 

 
 

5. Digitālais kultūras mantojums 

Moduļa nosaukums Digitālais kultūras mantojums (3 stundas)  
Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 

• Spēt prezentēt divus digitālo mediju piemērus  
• Spēt aprakstīt divas dažādas modernās tehnoloģijas, ko mūsdienās 

izmanto kultūras mantojuma saglabāšanai un popularizēšanai 
• Zināt atšķirību starp materiālo un nemateriālo kultūras mantojumu 
• Zināt vismaz vienu platformu digitālā kultūras matojuma projektu 

izveidei 
• Spēt uzskaitīt vismaz 2 digitālās kultūras mantojuma objektus un 

datubāzes 
• Izvēlēties vienu konvenciju par digitālo kultūras mantojumu 

Mācību mērķi • Atlasīt digitālos rīkus un tehnoloģijas zināšanu pilnveidei un inovatīvu 
produktu radīšanai  

• Ieplānot aktivitātes kultūras mantojuma saglabāšanai un 
popularizēšanai 

• Izprast digitālā kultūras mantojuma (materiālā un nemateriālā) nozīmi 
un principus 

• Iegūt zināšanas par eTwinning platformas izmantošanu un 
pielietojamību 

• Uzzināt vairāk par virtuālo realitāti un tās pielietojumu kultūrā 
• Uzzināt vairāk par paplašināto realitāti un tās pielietojumu kultūrā 

Mācību saturs (tēmas) • Digitālie rīki un tehnoloģijas zināšanu pilnveidei un inovatīvu produktu 
radīšanai  

• Digitālā kultūras mantojums - nozīme un principi 
• Inovatīvi procesi un produkti 
• Radošās domāšanas prasmes 
• Skolas projekti kultūras mantojuma saglabāšanai un popularizēšanai 
• eTwinning platformas izmantošana un pielietojamība 
• Virtuālā realitāte un tās pielietojums kultūrā 
• Papildinātā realitāte un tās pielietojums kultūrā 
• Kultūras organizācijas un jaunās tehnoloģijas 

Pamatresursi • Platformā pieejamie mācību materiāli 
• Pasniedzēju prezentācijas 
• Praktiskie piemēri un uzdevumi  

Papildu resursi Tiešsaistes resursi un piemēri 
Novērtēšanas veids Pašnovērtējuma tests 

 
  



 

 
 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Ievadvideo Stati Generali 
dell’Innovazione un 
Hellenic Open 
University 

2019  https://www.youtu
be.com/watch?v=Y
EXVD9pI89w&featu
re=emb_logo 
 

3 minūtes Šis īsais video iepazīstina kursa 

dalībniekus ar moduļa “Digitālais 

kultūras mantojums” mērķiem un 
uzdevumiem. 

Izprot digitālā kultūras 

mantojuma nozīmi un 

principus 

Eiropas kultūras 
mantojums 

Eiropas Komisija 2018 

 

https://europa.eu/l
earning-
corner/sites/teache
rs2/files/files/eych-
2018-toolkit-
teachers_lv.pdf 

60 minūtes Šis izglītojošais resurss par kultūras 

mantojumu ir paredzēts 10–15 gadus 
veciem skolēniem un ir veidots ar mērķi 

sniegt atbildes uz šādiem jautājumiem: 

Vai mēs varam veidot kopīgu nākotni, 

godinot un apzinoties unikālo un 
daudzveidīgo kultūras mantojumu, kuru 

mums ir iespēja baudīt Eiropā? 

Kā mēs varam palīdzēt jauniešiem 

godināt, atklāt un piedzīvot bagātu, 
kopīgu ES kultūras mantojumu? 

• Izprast digitālā kultūras 

mantojuma (materiālā 
un nemateriālā) nozīmi 

un principus 

• Atlasīt digitālos rīkus un 

tehnoloģijas zināšanu 

pilnveidei un inovatīvu 
produktu radīšanai 

• Ieplānot aktivitātes 
kultūras mantojuma 

saglabāšanai un 
popularizēšanai 

Unikālas iespējas 
digitāli iepazīt Latvijas 
kultūras mantojumu 
 

Ir.lv 2018 

 

https://bit.ly/3byRZ
LR 
 

20 minūtes Šis ir mācību materiāls skolotājiem - 

infografika, kurā ir uzskaitīti ikvienam 
internetā brīvi pieejami plaši resursi, kas 

ļauj iepazīties ar unikālo Latvijas 
kultūrvēsturisko mantojumu. 

Atlasīt digitālos rīkus un 

tehnoloģijas zināšanu 
pilnveidei un inovatīvu 

produktu radīšanai 

Eiropas kultūras 
mantojums eTwinning 
projektos 

eTwinning 2018 

 

https://www.etwin
ning.net/eun-
files/eTwinning%20
book_LV.pdf 
 

120 minūtes Šī eTwinning grāmata piedāvā 
skolotājiem un skolēniem plašu resursu 

un konkrētu ideju klāstu klases un 
ārpusskolas aktivitātēm par tematu – 

Eiropas kultūras mantojums.Šīs 
grāmatas mērķis ir atklāt dažādos 

kultūras mantojuma aspektus, piedāvāt 
eTwinning projektu piemērus, kā arī 

idejas aktivitātēm, kas saistītas ar 

Iegūt zināšanas par 
eTwinning platformas 

izmantošanu un 
pielietojamību 
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kultūras mantojumu. 

 



 

 
 

6. Medijpratība 

Moduļa nosaukums Medijpratība (2 stundas)  
Mācību rezultāti (Skolotājiem / skolēniem jāspēj darīt un jāizprot pēc mācību pabeigšanas) 

• Noteikt galvenos medijpratības elementus 
• Izpētīt medijpratības nozīmi ikdienas dzīvē 
• Izpētīt digitālo mediju un citu informācijas sniedzēju lomu sabiedrības 

informēšanā 
• Izpētīt un aprakstīt digitālo mediju funkcijas un nosacījumus šo funkciju 

veikšanai 
• Izpētīt un aprakstīt dažādu mediju satura daudzveidību  
• Izpētīt, kā zināšanas par mediju daudzveidību var palīdzēt 

mijiedarboties ar tiem un būt pilsoniski aktīvam 
Mācību mērķi • Definēt jēdzienus “informācija”, “mediji” un “medijpratība” 

• Izprast digitālo mediju un citu informācijas sniedzēju nozīmi 
• Aprakstīt medijpratības nozīmi  
• Aprakstīt digitālo mediju funkcijas un nosacījumus šo funkciju veikšanai 
• Izprast dažādu mediju satura daudzveidību un vārda brīvību 
• Izprast, kā mijiedarboties ar medijiem un būt pilsoniski aktīvam 

Mācību saturs (tēmas) • Medijpratība 
o Definīcija 
o Galvenie jēdzieni 

• Medijpratības nozīme 
• Digitālo mediju un citu informācijas sniedzēju loma sabiedrības 

informēšanā 
• Digitālo mediju funkcijas un nosacījumi šo funkciju veikšanai 
• Digitālo mediju vizuālā satura izveidošana 
• Medijpratība un pilsoniskā līdzdalība 
• Vārda brīvība, satura daudzveidība un mediju dažādība 
• Mijiedarbība ar dažādiem medijiem 
• Mediju auditorijas loma 

Pamatresursi • Platformā pieejamie mācību materiāli 
• Pasniedzēju prezentācijas 
• Praktiskie piemēri un uzdevumi 

Papildu resursi Tiešsaistes resursi un piemēri 
Novērtēšanas veids Pašnovērtējuma tests 

 



 

 
 

Nosaukums Autors Publ. 
datums Veids Saite Norādes, 

laiks 
Mācību tēmas apraksts Mācību rezultāti 

Ievadvideo Stati Generali 
dell’Innovazione 
un Hellenic 
Open University 

2019  https://www.y
outube.com/w
atch?v=MtpkC
pz55Ko&featu
re=emb_logo 

 

3 minūtes Šis īsais video iepazīstina kursa 
dalībniekus ar moduļa 
“Medijpratība” mērķiem un 
uzdevumiem. 

Izprast medijpratību un digitālo 
mediju funkcijas un nozīmi 

Mediju pratība: 
aktualitāte 
mūsdienu realitātē 

Marta Dziļuma, 
LNB 

2016 

 

https://dom.ln
db.lv/data/obj
/file/304509.p
df 

 

60 minūtes 
 

Šajā izglītojošajā resursā ir 
pieejama tekstuāla informācija 
par to, kas ir medijpratība. 
Materiāls palīdz tam, lai 
personas spēj orientēties 
dažādos informācijas resursos, 
saprast, kas ir nepieciešams 
un kur to varētu meklēt, spēt 
sameklēt, izvērtēt un lietot 

• Definēt jēdzienus 
“informācija”, “mediji” un 
“medijpratība" 

• Izprast digitālo mediju un citu 
informācijas sniedzēju nozīmi 

• Aprakstīt medijpratības 
nozīmi 

• Aprakstīt digitālo mediju 
funkcijas un nosacījumus šo 
funkciju veikšanai 

Medijpratība – 
informācijas 
meklēšana un 
izvērtēšana 

Samsung 
Electronics 
Baltics 

2019 

 

https://www.s
kolanakotnei.l
v/macibas/do
ma/doma!/ 
 

 

60 minūtes  
 

Mācību materiāls palīdz 
noskaidrot, kā izvērtēt ziņu 
patiesumu. Jūs iegūsiet 
informācijas meklēšanas un 
atlases pamatprasmes, 
uzzināsiet, kā meklēt 
informāciju, lai ātri atrastu 
vajadzīgo, sapratīsiet, kā 
izvērtēt informācijas un tās 
avota ticamību. 

• Definēt jēdzienus 
“informācija”, “mediji” un 
“medijpratība” 

• Izprast digitālo mediju un citu 
informācijas sniedzēju nozīmi 

• Aprakstīt medijpratības 
nozīmi 

• Aprakstīt digitālo mediju 
funkcijas un nosacījumus šo 
funkciju veikšanai 

• Izprast dažādu mediju satura 
daudzveidību un vārda brīvību 

• Izprast, kā mijiedarboties ar 
medijiem un būt pilsoniski 
aktīvam 

Medijpratība: 
nozīme mūsdienu 
informācijas vidē, 
jaunieši kā mediju 

Kultūras 
ministrija, 
Mediju politikas 
nodaļas 

2017 

 

https://bit.ly/2
mguBP8 

 

60 minūtes 
 

Mācību materiāls palīdz 
noskaidrot, kā izvērtēt ziņu 
patiesumu. Jūs iegūsiet 
informācijas meklēšanas un 

• Izprast dažādu mediju satura 
daudzveidību un vārda brīvību 
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lietotāji un situācija 
Latvijā 

eksperte, 
Dr.sc.comm. 
Klinta Ločmele 

atlases pamatprasmes, 
uzzināsiet, kā meklēt 
informāciju, lai ātri atrastu 
vajadzīgo, sapratīsiet, kā 
izvērtēt informācijas un tās 
avota ticamību. 

• Izprast, kā mijiedarboties ar 
medijiem un būt pilsoniski 
aktīvam 

 



 

 
 

Secinājumi 

Kultūras mantojuma zināšanas un izpratne ir būtisks ieguldījums jaunāko paaudžu apmācībā, veicinot 

nobriedušas un apzinīgas attiecības ar to teritoriju un kultūras resursiem. Jauniešiem var būt nozīmīga loma 

integrēto un starpdisciplināro pasākumu popularizēšanai, jo jaunieši ir ne tikai galvenie iniciatori nākotnes 

perspektīvām, bet arī svarīgi, lai jaunieši iesaistītos kultūras mantojuma attīstībā. Tāpēc jauniešu vadošajai 

lomai ir būtiska nozīme, gan lai palielinātu viņu personisko interesi, gan lai nodrošinātu, ka viņi patiešām jūtas 

kā kultūras mantojuma īpašnieki, un ņemtu vērā ar to saistītos pienākumus. 

Crowddreaming pieeja atbalsta skolotāju profesionālo attīstību, veicina viņu mācību rezultātu definēšanu un 

īstenošanu un dod viņiem iespēju mācību darbā izmantot jaunradi un jauninājumus, palielināt skolēnu 

motivāciju, uzlabot starpkultūru izglītību un kopumā uzlabot skolu izglītības kvalitāti un iesaistīšanos. Projekta 

mērķis ir atbildēt uz izvirzītajiem jautājumiem četrās dažādās ES izglītības sistēmās, piedāvājot jaunu un 

inovatīvu pieeju skolotāju un pedagogu profesionālajai apmācībai, kā arī uzlabojot digitālās prasmes un vairot 

jauniešu izpratni par kultūras mantojuma saglabāšanu.  
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Pielikumi 

Rīcības plāna izstrādes norādes 

Ievads 
 

Crowddreaming mākslas metodes galvenā ideja ir, ka projekta dalībnieki veido savus veiksmes stāstus. 

Vispirms ir jāiztēlojas laimīgas beigas un soli pa solim jāveido kopējais stāsts, atgriežoties līdz pat tā 

pirmsākumiem.  

Crowddreaming mākslas metodes galvenās fāzes (aizpildāmās daļas):  

• 1. solis: No ieskata līdz nodomam 

• 2. solis: No nodoma līdz stāstam 

• 3. solis: No stāsta līdz projektam 

Galvenie ieguvumi:  

• izpratne par sasniedzamajiem mērķiem un Europa Square izaicinājuma scenāriju; 

• priekšstats par iesaistītajiem cilvēkiem un viņu lomu Europa Square izaicinājuma aktivitātēs; 

• izpratne par galvenajiem notikumiem Europa Square izaicinājumā;  

• rīcības plāns ar konkrētu uzdevumu sarakstu, kas palīdzēs sagatavot, vadīt un novērtēt galvenās 

aktivitātes, lai piedalītos Europa Square izaicinājumā.  

Crowddreaming māksla ir metode nepieciešamo aktivitāšu plānošanai vienkāršotā veidā. Sākotnēji tā tika 

izstrādāta uzņēmumam un zinātniskām institūcijām, bet vēlāk sāka izmantot plašāka auditorija. 
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Informācija par rīcības plānu 
 
Šajā daļā ir apkopota vispārējā informācija par izstrādāto rīcības plānu. 

 Apraksts 

Autors(i):  

Skola:  

Izdošanas datums:  

 

 

 

 
  



42 
 

 
  

1. No ieskata līdz nodomam 
Crowddreaming mākslas metodes priekšnosacījums ir spēja skaidri formulēt un pārliecinoši paskaidrot 
nodomu. Tāpēc pirmais solis ir izglītojamā personīgā ieskata pārveidošana konkrētā nodomā, lai vairotu 
motivāciju iesaistīties projektā. Lūdzu, vispirms padomājiet par personīgā ieskata un nodoma elementiem, 
pēc tam veiciet piezīmes veidnes daļās 1.1. un 1.2. 
 
1.1: Ieskats 
Projekta Crowddreaming sākotnējais ieskats: popularizēt labo praksi kultūras mantojuma saglabāšanai ar 
digitālo tehnoloģiju palīdzību, kā rezultātā radās ideja par Europa Square izaicinājumu jauniešiem. 
Mūsdienās, kad digitālās tehnoloģijas ir tik pieejamas, jau šķietami pašsaprotami ir digitālo tehnoloģiju 
izmantošana materiālā un nemateriālā kultūras mantojuma saglabāšana, lai nodotu to nākamajām 
paaudzēm. Jebkura jautājuma padziļināta izpēte un radušos izaicinājumu risināšana prasīs zināmu piepūli un 
mērķtiecību. 

Personīgais ieskats (ne vairāk kā 500 rakstzīmes) 
Lūdzu, pievienojiet šeit sava personīgā ieskata elementus, atbilstoši kopējai idejai.  

 
Piemērs 

Personīgais ieskats (ne vairāk kā 500 rakstzīmes) 
Manuprāt, ir svarīgi neņemt vērā ne tikai ikdienas mācību procesā iegūtos izaicinājumus, bet pētīt lietas un procesus 
padziļināti, līdzdarbojoties dažādām sabiedrības grupām.  

 
1.2: Nodoms 
Projekts Crowddreaming nodoms vai vēlamais rezultāts: skolotāju un skolēnu kopīgi veidoti digitālie projekti 
par vietējā kultūras mantojuma izmantošanu un popularizēšanu. 
Ieviest jaunu ilgtspējīgu procesu, kas palīdzētu skolotājiem ļaut skolēniem uzzināt par digitālās kultūras 
izaicinājuma esamību un būtību. Skolēniem tiek piedāvāts veidot "digitālos pieminekļus", Eiropas vērtību 
popularizēšanai jauniešu vidū. Pārdomājot, ko nozīmē "digitālais piemineklis", skolēni attīstīs dziļāku izpratni 
par to, kas ir digitālā kultūra, un par veidiem, kā to nodot nākamajām paaudzēm. 

Personīgais nodoms (ne vairāk kā 500 rakstzīmes) 
Lūdzu, pievienojiet šeit sava personīgā nodoma elementus, atbilstoši kopējai idejai.  

 
Piemērs 

Personīgais nodoms (ne vairāk kā 500 rakstzīmes) 
Es gatavošos tam, ka būs jāpieliek īpašas pūles, lai izskaidrotu, ko nozīmē “Digitālā kultūra”. 

 
2. No nodoma līdz stāstam 
Pārliecinoši paskaidrots nodoms ir priekšnosacījums, lai veiksmīgi piesaistītu projekta dalībniekus un 
motivētu viņus virzīties uz kopīgu mērķi. Turklāt profesionāli uzrakstīts stāsts ir ļoti efektīvs pašnovērtēšanas 
rīks, kas palīdz ne tikai uzskaitīt visus nepieciešamos resursus un aktivitātes, lai nodomu pārveidotu par 
realitāti, bet arī pārdomātu iesaistīto pušu savstarpējo mijiedarbību. Lūdzu, padomājiet par vēlamām 
laimīgām beigām, stāsta sižetu, galvenajām perspektīvām, lomām, galvenajām veicamajām aktivitātēm un 
pēc tam veiciet piezīmes veidnes daļās  no 2.1. līdz 2.6. 
  
2.1: Laimīgas beigas 
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Vēlamās laimīgās beigas ir sākumpunkts projekta veiksmīga stāsta uzrakstīšanai.  

Laimīgas beigas            

  
Europa Square ir digitālā platforma ar papildinātās realitātes elementiem, kopīgs mākslas darbs ("digitālais 
piemineklis”) Eiropas kultūrvēsturiskā mantojuma saglabāšanai, kura tapšanā iesaistījušies skolotāji un 
skolēni no dažādām valstīm.  Ar radīto projektu jeb “digitālo pieminekli” tiek aicināti iepazīties visi skolas 
skolēni, viņu vecāki un skolotāji, izmantojot papildinātās realitātes aplikāciju Metaverse Studio. Sasniegtā 
rezultāta pieejamība plašākai auditorijai ļauj skolēniem, kuri piedalījušies, izprast sava darba vērtību un 
nozīmi sadarboties Eiropas līmenī.  

Personīgais nodoms (ne vairāk kā 1500 rakstzīmes)            

  

Lūdzu, pievienojiet savu personīgo nodomu par iepriekš aprakstītajām vēlamām laimīgām beigām. 

  
2.2: Stāsta sižets 
Kāds ir veiksmes stāsta sižets (aktivitāšu apraksts), kas noved pie vēlamām laimīgām beigām? 

             Stāsta sižets          

Notikums (ne vairāk kā 1000 rakstzīmes)            

Īsi aprakstiet notikumu, kas licis pieņemt lēmumu veikt konkrētas aktivitātes, lai sasniegtu vēlamo mērķi. Piemēram, viens no 
tādiem notikums ir uzaicinājums piedalīties Europa Square izaicinājumā. 

  

Izpēte (ne vairāk kā 1000 rakstzīmes)            

Īsi aprakstiet esošās situācijas izpētes posmu, kas sakrīt ar skolēniem paredzēto aktivitāšu sagatavošana posmu. Kurus skolēnus 
iesaistīt? Kā iesaistīt un motivēt? Ar ko sadarboties un vērsties pēc padoma? Kādi resursi būs nepieciešami? Kādas tēmas ierosināt 
izvēlēties? u.tml. 

  

Ieviešana (ne vairāk kā 1000 rakstzīmes)            

Īsi aprakstiet paredzamo aktivitāšu ieviešanas posmu. Kā praktiski tiks realizēts darbs ar skolēniem? Kā veidoti digitālie projekti? 
Kā un kas var palīdzēt digitālo projektu satura veidošanā? Kā nodrošināt realizēto projektu pieejamību plašākai auditorijai? u.tml. 

  

Izvērtēšana (ne vairāk kā 1000 rakstzīmes)            
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Īsi aprakstiet aktivitātes, kuras plānots veikt līdz radītā projekta jeb “digitālā pieminekļa” publiskai prezentēšanai, paredzamo 
pasākuma laiku, formātu un mērķauditoriju. Vai līdz šim paveiktais ir pārliecinājis skolēnus un skolotājus par vērtību sadarboties 
Eiropas līmenī? Vai tika veidota padziļināta izpratne par kultūras mantojuma transkulturālo raksturu, neskatoties uz tās 
daudzveidību? Kāds ir bijis skolēnu un skolotāju ieguldījums digitālo projektu veidošanā un prezentācijas pasākuma organizēšanā? 

  

  
Piemērs 

Stāsta sižets            

Notikums (ne vairāk kā 1500 rakstzīmes)            

Skolotājs strādā vidusskolā. Neskatoties uz daudzajiem izaicinājumiem ikdienā, kopumā viņš ir apmierināts 
ar savu darbu. Skolēni viņa darbu novērtē, jo savu priekšmetu skolotājs pārzina labi, arī skolēnu sasniegumi 
viņam sniedz lielu gandarījumu. Viss it kā šķiet kārtībā. Vai no skolotāja vēl var kaut ko var prasīt? Skolotājs 
ir lasījis par mūsdienīgiem digitāliem risinājumiem un to izmantošanu izglītībā, taču ikdienā ir daudz darbu, 
kas jāpaveic vispirms. Piemēram, viņa meitas 18. dzimšanas diena: viņa vēlas organizēt ballīti un ir 
nepieciešama palīdzība. Neatstāj sajūta, ka trūkst svarīga mērķa darbam ar skolēniem. Skolotājs varētu 
vienkārši ļauties ikdienas plūsmai un dzīvot ierasto dzīvi, taču galvā joprojām ir nemiers. Kādu dienu 
skolotājs saņem ielūgumu iesaistīties izaicinājumā: veidot digitālu pieminekli kopā ar saviem skolēniem. 
Beidzot ir kāds, kurš aicina domāt par kultūras mantojuma saglabāšanu un digitālo rīku izmantošanu ar 
cēlu mērķi! Darāmā ir tik daudz, un tomēr ... varbūt ... 
  

Izpēte (ne vairāk kā 1500 rakstzīmes)            

Skolotājs nolemj, ka varētu mēģināt iesaistīt dažādu klašu skolēnus. Viņš vēlas, lai viņi būtu motivēti, un ir 
labi, ka notiek domu apmaiņa un sadarbība starp dažādu klašu un vecuma skolēniem. Tomēr viņam ir 
nepieciešama arī citu skolotāju palīdzība. Daudzi saka nē dažādu iemeslu dēļ. Par laimi, viņš atrod divus 
ieinteresētos, kas māca atšķirīgus mācību priekšmetus. Lieliski! Jo īpaši tāpēc, ka viens māca angļu valodu. 
Tas noderēs. Ar šo ideju viņš iepazīstina skolas vadību, kas uzskata, ka skolēniem vajadzētu mācīties 
ierastajā veidā un skaidri norāda, ka, viņuprāt, šāds projekts ir tikai  laika izšķiešana. Sākotnēji skolas vadība 
skolotāju neatbalsta. Neskatoties uz to, skolotājs un viņa kolēģi organizē prezentāciju visiem skolēniem. 
Interese ir liela, taču tikai pacietīgs darbs ar visiem ieinteresētajiem turpmākajās dienās ļauj izveidot 
komandu 20 dalībnieku sastāvā. Tai pašā laikā skolotāja meita nav apmierināta, jo viņas 18. dzimšanas 
dienas svinībām tēvs nepievērš pietiekamu uzmanību. Pa to laiku skolotājs un kolēģi projekta pasniedzēju 
vadībā raksta rīcības plānu, izmantojot projektā pieejamos norādījumus, piemērus un atvērtos izglītības 
resursus. Skolotāji secina, ka tas nav nemaz tik sarežģīti, kā sākumā šķita. Darba gaitā rodas daudzi 
šķietami grūti atbildami jautājumi un risinājumi, kurus viņš agrāk nebūtu iedomājies. No sarunām ar 
skolēniem rodas arī digitālā projekta tēma. Gatavi sākt! 
  

Ieviešana (ne vairāk kā 1500 rakstzīmes)            
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Skolotājs un viņa kolēģi organizē divas tikšanās ar skolēniem. Pirmajā viņi apspriež izvēlēto digitālā projekta 
tēmu un iepazīstas ar papildinātās realitātes rīku Metaverse Studio. Otrajā sanāksmē viņi visi kopā izveido 
digitālā kultūras pieminekļa sagatavi, izmantojot papildinātās realitātes rīku, un izpēta  stāsta scenārija 
veidni. Pēc tam izveido pirmo stāsta scenārija uzmetumu, kā arī sadala skolēnus grupās, lai to aizpildītu. 
Tiek izveidota tiešsaistes grupa, lai uzturētu kontaktus un ātri saņemtu skaidrojumus. Ir norunātas 
starpposma sanāksmes, lai izskatītu pirmo projekta variantu un pēc tam otro, lai kopīgi aplūkotu gala 
rezultātu. Kamēr skolēni strādā, skolotājs un viņa kolēģi laiku pa laikam sazinās ar pasniedzējiem, lai 
noskaidrotu neskaidros jautājumus. Vēl jau arī jāpalīdz meitai organizēt viņas dzimšanas dienas ballīti. Soli 
pa solim, visām iesaistītajām pusēm sadarbojoties, ir radīts unikāls digitāls kultūras piemineklis, izmantojot 
papildinātās realitātes elementus, kas aplūkojams ikvienam interesentam savās viedierīcēs! 
  

Izvērtēšana (ne vairāk kā 1500 rakstzīmes)            

Nākamā mācību gada sākumā skolotājs un skolēni redz savu darbu ievietotu platformā Europa Square kopā 
ar citu skolu darbiem. Viņi vēl vairāk apzinās, ka ir daļa no svarīga Eiropas līmeņa projekta. Entuziasms 
novērš šaubas par nepieciešamību organizēt plašāka mēroga prezentācijas pasākumu savas un citu skolu 
skolēniem, skolotājiem un vecākiem. Skolotāji un skolēni  jūtas lepni par paveikto un,  iesaistot citus kolēģus, 
organizē interaktīvu un izglītojošu pasākumu. Skolēniem tiek uzticēts uzdevums darboties kā 
demonstrētājiem. Ģenerālmēģinājums ir veiksmīgs un arī noslēguma pasākums ir izdevies lieliski. Tiek 
saņemti atzinīgi vārdi no skolas vadības un ierosina šo pieredzi atkārtot katru gadu. 
  

  
2.3: Galvenās perspektīvas 
Stāsts jāveido, balstoties uz četrām galvenajām perspektīvām. 

Perspektīva 

Kopējā perspektīva 

Īsi aprakstiet stāsta kopējo kontekstu. Filmas "Zvaigžņu kari" pirmās epizodes scenārijs ir karš starp impēriju un nemierniekiem. 

  

Galvenā varoņa perspektīva 

Īsi aprakstiet tās personas (Galvenā varoņa) uzskatus, kura ierosinājusi veikt kādas izmaiņas un veicinājusi tā īstenošanu. 
Piemēram, pirmajos “Zvaigžņu karos” Lūks Skaivokers vēlējās izglābt princesi Leilu. 

  

Ietekmētāja perspektīva 
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Īsi aprakstiet tās personas (Ietekmētāja) uzskatus, kura ierosina Galvenajam varonim mainīt nodomu vai ietekmē viņa rīcību. 
Piemēram, pirmajos “Zvaigžņu karos” Obi Vans Kenobi liek Lūkam sekot Spēka ceļam. 

  

Galvenā varoņa – Ietekmētāja perspektīva 

Īsi aprakstiet attiecības starp Galveno varoni un Ietekmētāju. Piemēram, pirmajos "Zvaigžņu karos" Obi Vans Kenobi trenē negribīgo 
Luku Skaivokeru (Luke Skywalker). 

  

  
 
Piemērs 

Perspektīva            

Kopējā perspektīva 

Pastāv uzskats, ka kultūras vērtību saglabāšana un attīstība ir vienlīdz svarīga vai pat vēl svarīgāka par ekonomisko situāciju. Šāda 
veida projekti ir ļoti nozīmīgi, lai veidotu padziļinātu izpratni par Eiropas kultūras mantojuma transkulturālo raksturu, neskatoties 
uz tās daudzveidību. 
  

Galvenā varoņa perspektīva 

Skolotājs tic Eiropai un vēlas darīt visu iespējamo, lai par savām vērtībām izstāstītu skolēniem. Turklāt viņš vienmēr meklē jaunas 
iespējas, kā iesaistīt skolēnus aktīvā un interesantā darbībā. 
  

Ietekmētāja perspektīva 

Pasniedzējs labi zina, ka vissliktākais jauninājumu ieviešanas ienaidnieks ir steiga, tāpēc vēlas palīdzēt skolotājiem, kas piedalās 
projektā, nepakļauties kārdinājumam rast ātrus risinājumus. Crowddreaming mākslas metodes apguve prasa zināmu laiku, tomēr 
tas, ka darbības tiek veiktas plānveidīgi, ievērojot noteiktu metodoloģiju,  garantē sasniegtā rezultāta kvalitāti. 
  

Galvenā varoņa – Ietekmētāja perspektīva 

Pasniedzējs un skolotāji ir pazīstami. Ikdienas sadarbībā viņi veiksmīgi izmanto tiešsaistes saziņas līdzekļus. Lai sasniegtu iecerēto, 
pasniedzējam sākumā jābūt neatlaidīgam un pacietīgam, lūdzot ievērot sagatavotos uzdevumus un noteiktos termiņus. Veiksmīgas 
sadarbības rezultātā palielinās savstarpējā uzticība un mācības izvēršas par reālu kopradīšanas procesu, kurā visi iesaistītie ir 
ieinteresēti, kā arī vienoti mērķa sasniegšanā un panākumu gūšanā. 
  

  
2.4: Lomas 
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Stāsta radīšanas mērķis ir atspoguļot dažādus viedokļus, kuri palīdz izdarīt svarīgas izvēles. Katras lomas 

vispārīgo aprakstu aizstājiet ar sava stāsta kontekstualizāciju un piešķiriet atbilstošam personāžam. Varonim 

var būt vairākas lomas.  

Nav obligāti jāizmanto visas lomas, taču tādā gadījumā, visticamāk, var palikt neievērots kāds svarīgs aspekts. 

Definīciju avots: Dramatica: Theory of Story book. 

Lomas            

Loma Apraksts Personāžs 

Galvenais 

varonis/Protagonist 

Tulkojot no sengrieķu valodas, vārds „protagonists” nozīmē 

„pirmais kaujā”, „galvenās lomas atveidotājs”, „galvenais 

varonis”. Galvenais varonis ir vēlamo izmaiņu ierosinātājs 

un virzītājspēks ceļā uz mērķa sasniegšanu. 

  

Skolotājs 

Antagonists/Antagonist Antagonists neatbalsta galvenā varoņa centienus mērķa 

sasniegšanā. 

  

Direktors 

Sargs/ 

Guardian 

Sargs atbalsta galvenā varoņa centienus mērķa sasniegšanā. 

Šīs lomas pārstāvim ir izveidojusies dziļāka izpratne un 

pārliecība par konkrēto aktivitāšu nepieciešamību. Palīdz 

novērst šķēršļus un iedvesmo turpināt iesākto, lai gūtu 

panākumus. 

  

Pasniedzējs 

Kontagonists/ 

Contagonist 

Šīs lomas pārstāvis rada šķēršļus galvenā varoņa ceļā uz 

sasniedzamo mērķi. Gan kontagonists, gan antagonists 

apzināti vai varbūt pat neapzināti negatīvi ietekmē galveno 

varoņa nodomus. Tomēr tās ir divas pilnīgi atšķirīgas lomas. 

Antagonists darbojas apzināti, lai apturētu galveno varoni, 

turpretī kontagonists darbojas lielā mērā neapzināti, 

kavējot vai novirzot galveno varoni no mērķa sasniegšanas 

un panākumu gūšanas.  

Skolotāja 

meita 
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Saprātīgais/Reason Šīs lomas pārstāvis ir mierīgs, nosvērts un atturīgs. Lēmumu 

pieņemšanā un rīcībā viņš balstās tikai uz loģiku un iepriekš 

pārbaudītiem faktiem. Raksturīgi, ka starp saprātīgās un 

emocionālās lomas pārstāvjiem var veidoties konflikti ceļā 

uz sasniedzamo mērķi.  

  

Skolas 

sadarbības 

partneri 

Emocionālais/Emotion Šīs lomas pārstāvis ir atvērts un ļoti emocionāls. Viņš ātri 

sadusmojas, bet tik pat arī ātri nomierinās. Mēdz būt 

nesavaldīgs un neorganizēts, kā rezultātā liela daļa enerģijas 

tiek tērēta nelietderīgi. Viņam ir labas idejas un iekšējā 

sajūta par iespējamo pareizo lēmumu, bet bieži darbojas 

haotiski, bez konkrēta mērķa. Tas vienmēr ir risks, ka 

process ir aizraujošs, bet nenoved kāda konkrēta risinājuma.  

  

Aizrautīgi 

skolēni 

Palīgs/Sidekick Palīga lomas galvenais uzdevums ir izrādīt ieinteresētību un 

nepieciešamības gadijumā arī praktisku atbalstu 

Galvenajam varonim ceļā uz mērķa sasniegšanu. Starp 

Palīga un Skeptiķa lomas pārstāvjiem var veidoties konflikti, 

jo vieni cenšas norādīt uz faktiem, kas ved uz panākumiem, 

taču citi uz šiem pašiem faktiem skatās kritiski un 

nepārliecināti.  

  

Aizrautīgi 

skolēni/ 

kolēģi 
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Skeptiķis/Skeptic Šo lomu var raksturot ar izteikumu “Lai kas tas būtu, es 

esmu pret to.” Skeptiķa galvenais uzdevums kopējā stāstā ir 

minēt faktus un radīt situācijas, kas varētu veicināt mērķa 

nesasniegšanu. 

  

Neapmierin

āti skolēni/ 

kolēģi  

  
  
Piemērs 

Lomas            

Loma Apraksts Personāžs 

Galvenais 

varonis/Protagonist 

Skolotājs vēlas, lai viņa audzēkņi piedalītos Europa Square 

izaicinājumā. 

Skolotājs 

Antagonists/Antagonist Direktors domā, ka ārpusklases aktivitātes, kuru laikā tiek 

veidoti digitālie projekti, ir nelietderīga laika izšķiešana. 

Viņš neatbalsta vai pat cenšas ierobežot skolotājus no 

Digitālā kultūras pieminekļa veidošanas. 

Direktors 

Sargs/ 

Guardian 

Pasniedzējs saprot, ka skolotājiem ir nepieciešams 

atbalsts, kā arī mudina ievērot zināma disciplīna, lai viņi 

koncentrētos uz projektā sasniedzamo un nepadotos 

kārdinājumam attiekties no dalības Europa Square 

izaicinājumā laika trūkuma un radušos neparedzēto 

situāciju dēļ. 

Pasniedzējs 

Kontagonists/ 

Contagonist 

Skolotāja meitai tuvojas astoņpadsmitā dzimšanas diena, 

un viņa ir iecerējusi organizēt lielas svinības. Meita vēlas 

būt pārliecināta, ka sev tik svarīgajā dzīves brīdī saņems no 

tēva visu nepieciešamo palīdzību un uzmanību. 

Skolotāja 

meita 
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Saprātīgais/Reason Skolas sadarbības partneri domā, ka skolotājs ir iesaistījies 

vērtīga projekta īstenošanā, bet tajā pat laikā skolotājs ar 

viņa atbalstu var rēķināties tikai tad, ja varēs pierādīt, ka 

ieguldītais laiks un darbs ir tā vērts. 

Skolas 

sadarbības 

partneri 

Emocionālais/Emotion Aizrautīgu skolēnu grupa, kuru ideja ir “mēs mainīsim 

pasauli šeit un tagad”,  nevar vien sagaidīt, kad sāks veidot 

paši savu digitālo kultūras pieminekli. Viņi ir pārliecināti, 

ka entuziasms ir viss, kas nepieciešams, lai mainītu pasauli 

bez lielas piepūles. 

Aizrautīgi 

skolēni 

Palīgs/Sidekick Daļa no aizrautīgo skolēnu grupas ir “fani”, kas digitālās 

tehnoloģijas izmanto kā veidu, lai atstātu par sevi kādu 

zīmi, radot kaut ko tādu, ko iepriekšējai paaudze vienkārši 

nebija iespējas realizēt. Viņi ir pārliecināti, ka spēs radīt 

visu laiku labāko digitālo kultūras pieminekli, ievērojot 

skolotāja ieteikumus. Arī daži skolotāja kolēģi uzskata, ka 

digitālās tehnoloģijas var veiksmīgi izmantot kultūras 

mantojuma saglabāšanai, un arī viņi vēlētos kaut nedaudz 

iesaistīties šajā izaicinājumā. 

Aizrautīgi 

skolēni/ 

kolēģi 

Skeptiķis/Skeptic Napmierināto skolēnu grupa, kuriem visticamāk ir zems 

pašnovērtējums, vai viņi vienkārši jūtas labi savā komforta 

zonā, pārsvarā vispirms izrāda pretestību uz jebkurām 

pārmaiņām. Viņu pārliecība varētu būt, ka mēs tāpat neko 

nevaram mainīt, kāpēc kaut ko vispār darīt. Tas ir lielisks 

attaisnojums, lai nebūtu jāpiepūlas, iesaistoties kādās 

aktivitātēs, un būtu iespēja izvairīties no iespējamās 

neveiksmes.  

Neapmierin

āti skolēni/ 

kolēģi  

  
2.5: Galveno veicamo aktivitāšu saraksts  
Ieskata pārveidošana nodomā ļauj identificēt kāda vēstures notikuma laiku, vietu, dalībniekus un viņu 

mijiedarbību, kā arī nepieciešamos resursus šī kultūras mantojuma saglabāšanai. Tas viss ir nepieciešams, lai 

uzrakstītu pārliecinošu stāstu.  
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Šajā sadaļā paredzēts veidot galveno veicamo aktivitāšu sarakstu. Kad šis uzdevums ir paveikts, visām 

iesaistītajām pusēm ir pieejami konkrēti atskaites punkti kopējā mērķa sasniegšanai. Pārlasiet pašu veidoto 

stāstu un līdzīgi uzskaitiet visas veicamās aktivitātes.  

Galveno veicamo aktivitāšu saraksts            

Nr. Fāze Darbība 

1     

2     

3     

  
Piemērs 

Galveno veicamo aktivitāšu saraksts            

Nr. Fāze Darbība 

1 Izpēte Projekta prezentēšana kolēģiem un skolas sadarbības partneriem  

2 Izpēte Projekta prezentēšana skolēniem  

3 Izpēte Skolēnu piesaistīšana 

4 Izpēte Rīcības plāna izveide 

5 Izpēte Digitālā projekta tēmas izvēle 

6 Ieviešana Papildinātās realitātes projekta sagataves izveide ar rīku Metaverse Studio 

7 Ieviešana Stāsta sagatavošana kopā ar skolēniem un uzdevumu sadale 

8 Ieviešana Tiešsaistes diskusiju sesijas ar pasniedzējiem 

9 Ieviešana Starpposma pārbaude 
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10 Ieviešana Tiešsaistes diskusiju sesija ar skolēniem  

11 Ieviešana Noslēdzošā pārbaude 

12 Izvērtēšana Europa Square priekšskatījums 

13 Izvērtēšana Tikšanās ar skolas sadarbības partneriem 

14 Izvērtēšana Tikšanās ar skolēniem par digitālo projektu prezentācijas pasākuma organizēšanu 

15 Izvērtēšana Ģenerālmēģinājums 

16 Izvērtēšana Lielā diena – digitālo projektu prezentācijas pasākums 

17 Izvērtēšana Apņemšanās atkārtot izaicinājumu 

  
2.6: Noslēguma pārbaudes jautājumi 
Turpinājumā sniegti uzdodamo pārbaudes jautājumu piemēri, tos var papildināt vai mainīt pēc vajadzības.  

             Noslēguma pārbaudes jautājumi            

Kādi ir galvenā varoņa lēmumi? 
  

Vai jūsu galvenais varonis maina veidu, kā risināt problēmu sižeta vidū, vai arī nemainīgi paliek pie savas pārliecības? 

  

Kāda ir galvenā varoņa izaugsme? 

Vai jūsu galvenais varonis izaug, attīstot jaunas noderīgas prasmes? 

  

Kāda ir galvenā varoņa pieeja? 

Vai jūsu galvenais varonis ir domātājs, kurš domās pielāgojas videi, vai arī darītājs, kurš maina vidi? 

  

Kāds ir galvenā varoņa problēmu risināšanas stils? 
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Vai jūs izmantosiet lineāru vai holistisku problēmu risināšanas stilu? 

  

  
Piemērs 
  

             Noslēguma pārbaudes jautājumi            

Kādi ir galvenā varoņa lēmumi? 
  

Skolotājs iesaistās projektā, jo viņam ir vēlme atrast jaunas apmācību metodes. Beigās viņš nonāk pie 
pārliecības, ka šis pētījums ir viņa kā skolotāja vissvarīgākais pienākums. 
  

Kāda ir galvenā varoņa izaugsme? 

Savas darbošanās laikā, apgūstot Crowdreaming mākslas metodi, skolotājs uzlabo aktivitāšu plānošanas un 
skolēnu iesaistīšanas prasmes. 
  

Kāda ir galvenā varoņa pieeja? 

Skolotājs ir domātājs, kurš vienmēr meklē jaunas idejas un tās pielieto savā darbā. 
  

Kāds ir galvenā varoņa problēmu risināšanas stils? 

Skolotājs uzskata, ja jaunieši atrodas sarežģītu attiecību sistēmas centrā, kas ir rūpīgi jāvada, lai palīdzētu 
viņiem kļūt par pieaugušajiem, kuri spēj veiksmīgi iekļauties sabiedrībā un tajā dzīvot. Tāpēc viņa pieeja ir 
holistiska. Tas ir iemesls, kāpēc viņam patīk Crowdreaming mākslas metode. 
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3. No stāsta līdz projektam 
 
Otrajā posmā esat radījuši stāstu par jūsu veiksmīgo dalību Europa Square izaicinājumā scenārija pirmo 

versiju. Jūs esat skaidri identificējuši visas galvenās situācijas, darbojošās personas un to mijiedarbību. Esat 

arī identificējuši nepieciešamos materiālos resursus un notikumu laika grafiku. Tas ir viss, kas nepieciešams, 

lai uzrakstītu vienkāršu, bet efektīvu rīcības plānu projekta īstenošanai.  

Tagad ir jāaizpilda tabula ar kontroljautājumiem par katru sižetā aprakstīto darbību. Rezultātā iegūsiet 

sarakstu ar darbiem, kas jāizdara pirms katras darbības, tās laikā un pēc tās. Saraksts ir elementārs rīks, taču 

ļoti noderīgs, jo, kad ir laiks darboties, bieži vien nav laika domāt un atcerēties, kas jādara. Turklāt saraksts ir 

arī lielisks palīgs, lai pārbaudītu, vai ir sasniegti gaidītie rezultāti, un tas noderēs, kad tiks plānots nākamais 

projekts.  

             (Aizstāt ar darbības nr. un nosaukumu)            
 
Kontrolsaraksts 
 
Norises vieta: <Aizstāt ar darbības vietu> 

Kas jādara, lai nodrošinātu zāles pieejamību? 

Dalībnieki: <Aizstāt ar lomu/personāžu> 
Kas jādara, lai pārliecinātos, ka šie dalībnieki varēs piedalīties? 

 
Resursi: <Aizstāt ar nepieciešamajiem resursiem> 

Kas  jādara, lai pārliecinātos, ka šie resursi būs pieejami?  

Citas prasības: <Aizstāt ar papildus prasībām> 

Kādas citas prasības jāizpilda, lai plānotā darbība būtu veiksmīga? 

 
Piemērs 

             Darbība nr. 2 – Projekta prezentēšana skolēniem            
 
Kontrolsaraksts 
 
Norises vieta: skolas zāle 
Vismaz 15 dienas pirms pasākuma rezervēt skolas zāli pie skolas administratora. 
 
Dalībnieki: skolas sadarbības partneri 
Vismaz 20 dienas iepriekš vienoties par prezentācijas datumu. 
 
Dalībnieki: kolēģi 
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Pirms tikšanās ar skolas sadarbības partneriem apkopot informāciju - kurās dienās kolēģi var piedalīties, 
lai vienotos par visiem pieņemamāko datumu. Kad panākta vienošanās ar skolas sadarbības partneriem, 
nekavējoties informēt visus par konkrēto tikšanās datumu. 
 
Dalībnieki: skolēni 

Ievietot paziņojumu skolas mājaslapā un uz ziņojumu dēļa. Vismaz 15 dienas pirms pasākuma palūgt, lai 
direktors nosūta visiem skolotājiem uzaicinājumu uz pasākumu. Dažas dienas pirms pasākuma vēlreiz 
atgādināt kolēģiem, lai tie savukārt atgādina skolēniem.  

 
Resursi: Multimediji 
Ievietot un pārbaudīt prezentācijas materiālu ne vēlāk kā dienu pirms pasākuma skolas zālē kopā ar 
atbildīgo IT speciālistu. Stundu pirms prezentācijas sākuma vēlreiz pārbaudīt multimediju tehnikas darbību. 
 
Resurss: Video 
Pārbaudīt vai darbojas video projekcijas sistēma, vai ir skaņa. Izveidot video. Tam jābūt gatavam vismaz 
divas dienas pirms prezentācijas. 
 
Resurss: Prezentācija 
Pārbaudīt pieejamo prezentācijas tehniku un ekrāna izmēru. Sagatavot prezentāciju. Tai jābūt gatavai 
vismaz divas dienas pirms prezentēšanas. 
 
Resurss: Iedvesmojoša runa 
Uzrakstīt un izmēģināt savu runu. Sagatavot viegli salasāmu plānu ar svarīgākajiem punktiem, kas 
jāatceras. Augšupielādēt to planšetdatorā vai izdrukāt dienu pirms prezentācijas. 
 
Citas prasības: tehniskais atbalsts 
Pārliecināties, ka pasākuma laikā atbildīgais pat tehniskā atbalsta sniegšanu atrodas zālē. 
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4: Laika plāns 
 
Ganta diagramma jeb joslu diagramma ir noderīgs rīks, kas ļauj kontrolēt projektā plānotās darbības un 
atskaites punktus. Īpaši sarežģītas diagrammas var izveidot, izmantojot specializētu programmatūru, taču 
vienkāršiem projektiem, piemēram, dalībai Europa Square izaicinājumā, pietiek ar izklājlapu programmatūras 
funkcionalitāti.   
Izmantojiet Europa Square izaicinājuma – laika plāna veidni, lai veiktu piezīmes par izveidoto Ganta 
diagrammu. 

Europa Square izaicinājums – Ganta diagramma            
 
(aizvietojiet šo tekstu ar ekrānšāviņiem no izklājlapu programmatūras) 
 
Piezīmes 
(aizvietojiet šo tekstu ar komentāriem par Ganta diagrammu) 
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5: Tiešsaistes platforma “Metaverse Studio” 
 
Metaverse Studio ir ērti lietojams rīks, kas tiks izmantota Europa Square izaicinājumā, lai skolēnu komandas 
veidotu vienkāršus digitālos projektus ar paplašinātās realitātes elementiem.  
Pēc tam visus sagatavotos digitālos projektus pārbaudīs eksperti un veidos mūsdienīgu digitālo risinājumu, 

kolektīvu mākslas darbu ("digitālo pieminekli”) Eiropas kultūrvēsturiskā mantojuma saglabāšanai. 

Lai piedalītos Europa Square izaicinājumā: 

• tiešsaistes platformā Metaverse Studio izveidojiet lietotāja kontu; 

• veidojiet digitālo projektu sadarbībā ar komandas biedriem un skolotāju; 

• aizpildiet zemāk esošo tabulu. 

 

             Metaverse projekts                        Info            
Skolas nosaukums:  
Komandas sastāvs:  
Skolotāja vārds, uzvārds:  
Projekta nosaukums:  
Saite uz projektu:  
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6: Stāsta sagatavošana 
 
Skolēni tiek aicināti sagatavot īsu stāstu, aprakstot vēlamās laimīgās beigas un stāsta sižetu, lai padziļinātu 
izpratni par izvēlēto tēmu. Vēlams izvēlēties tēmu, kas būtu kā pateicība citām kultūrām, kuras dzīvo vai ir 
dzīvojušas Eiropā, par viņu ieguldījumam mūsdienu kopējā kultūrā. Tādā veidā visiem dalībniekiem kopā 
izveidosies digitālais piemineklis, kas atspoguļos Eiropas starpkultūru vērtības.  
 

Laimīgās beigas 
 
 
 
Stāsta sižets 
Notikums (ne vairāk kā 500 rakstzīmes)            
Īsi aprakstiet notikumu, kas licis pieņemt lēmumu veikt konkrētas aktivitātes, lai sasniegtu vēlamo mērķi  
 
Izpēte (ne vairāk kā 500 rakstzīmes)            
Īsi aprakstiet esošās situācijas izpētes posmu un izaicinājuma risināšanas ideju. 
 
Ieviešana (ne vairāk kā 500 rakstzīmes)            
Īsi aprakstiet paredzamo aktivitāšu ieviešanas posmu.  
 
Izvērtēšana (ne vairāk kā 1000 rakstzīmes)            
Kāds ir bijis komandas biedru ieguldījums digitālo projektu veidošanā un prezentācijas pasākuma organizēšanā? Kādas bija 
galvenās lomas, kā tika pieņemti lēmumi un risinātas problēmsituācijas? 
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7: Europa Square uzstādīšana  
Europa Square ir Eiropas mēroga digitālais kultūras piemineklis ar papildinātās realitātes elementiem. 
Plānots, ka 2020./2021. mācību gada sākumā katrā no iesaistītajām skolām tiks uzstādīta un prezentēta 
lietojumprogramma. Lūgums aizpildīt zemāk esošo tabulu. 

Europa Square uzstādīšana      
Vietas nosaukums:  
Vietas adrese:  
Vietas apraksts (ne vairāk kā 500 rakstzīmes):  
Prezentācijas pasākums (ne vairāk kā 500 rakstzīmes):  
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8: Prezentācijas pasākuma kampaņa 
 
Uz prezentācijas pasākumu tiek aicināti skolotāji, skolēni un viņu vecāki, kā arī skolas sadarbības partneri. 
Zemāk esošajā tabulā aprakstiet prezentācijas pasākuma kampaņu, īpašu uzmanību pievēršot sociālo mediju 
izmantošanai. 

Prezentācijas pasākuma kampaņa    
Mērķauditorija:  
Mediji:  (īsi aprakstiet, kā jūs popularizēsiet plānoto prezentācijas pasākumu) 
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Case-giver vadlīnijas 

Kā vadīt mācību seminārus (coaching circle) 
 

Turpmāk minēti tikai daži ieteikumi mācību semināru organizēšanā, bet tie visi ir ļoti svarīgi. 

1. Mācību semināru būtība nav dalīšanās ar risinājumiem vai zināšanām. Nav pareizās atbildes uz case 
giver's problēmu. Semināru būtība ir klausīties ar atvērtu sirdi un prātu, lai ļautu instinktīvām 
reakcijām plūst un darbotos kā case-giver spogulis. Neviena atsauksme nav muļķīga vai nepareiza. 
Vienīgā sliktā atbilde ir: "Ak, jā, es to visu jau zinu, un tagad es jums paskaidrošu, kā atrisināt jūsu 
problēmu". Tas ir ļoti skaidri jāuzsver semināru sākumā. 
 

2. Precīza laika ievērošana ir ļoti svarīga gan teorijā, gan praksē. Principā ir ļoti svarīgi, lai mācību 
semināri būtu spēcīgi, dziļi klausīšanās līdzekļi. Ir ļoti svarīgi, lai dalībnieki saprastu, ka, jo vairāk viņi 
klausās, jo vairāk viņi iegūst no semināra. Praksē precīza laika ievērošana ir vienīgais līdzeklis, lai 
pieklājīgi atturētu cilvēkus, kuriem patīk klausīties savā balsī, no laika zagšanas citiem dalībniekiem un 
no sesijas kvalitātes pazemināšanas. 

3. Nekādu pārtraukumu. Dalībniekiem ir nepieciešamas 75 minūtes nepārtraukta uzmanība mācību 
semināram, sekojot šādām fāzēm: 

1. Sasveicināšanās (un Time Keeper (cilvēks, kurš ir atbildīgs par laiku) izvēle - 2 min.) 

2. Kārtīga klausīšanās (cas-giver - 15 min.) 

3. Klusums (visi koncentrējas uz savām reakcijām uz case-giver vārdiem - 3 min.) 

4. Atspoguļošana (ikviens dalībnieks dalās ar attēliem, metaforām, žestiem, emocijām, kas parādījās 
klusēšanas fāzē - 10 min.) 

5. Radošs dialogs (brīvās plūsmas dialogs par to, kas radās atspoguļošanas posmā - 20 min.) 

6. Kopsavilkums (15 min.) 

7. Pateikšanās (visi dalās ar to, kā sesija viņus pilnveidoja, un izsaka sirsnīgu pateicību par to) 

4. Nav pareiza vairs nepareiza mācību semināra rezultāta. Viss, kas veicina sarunu, ved uz pareizo ceļu. 
Case-giver nevajadzētu piespiest dalībniekus sekot kādam iepriekš noteiktam ceļam. 

5. Dalībnieku skaits nedrīkst pārsniegt 6 un nevar būt mazāks par 4. 

Iepriekš minētie ir vienīgie noteikumi, kas jāievēro, taču tie ir stingri jāievēro. 

 
Papildus ieteikumi case-giver 

1. Pateikšanās fāze ir ļoti svarīga, lai saprastu, vai cilvēkiem patika mācību seminārs, un vai viņi ar visu 
sirdi tajā piedalījās. Ja kādam nav par ko pateikties pārējiem dalībniekiem, tad, iespējams, viņš/viņa 
pilnībā neiesaistījās metodikā un atsauksmes sniegšanā. 
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2. Case-giver ir ļoti ieteicams runāt precīzi atvēlētajā laikā un nepaļauties tikai uz savu atmiņu. Nav 
nepieciešama atstāstīšana vārdu pa vārdam. Labāk piešķirt dalībnieka teiktajam nozīmi un pievienot 
piezīmes par viņa/viņas uzvedību. Piemēram, teikumam "Viņš apgalvo, ka izdzirdēšana par izmaiņu 
vadību, viņam atgādināja par to, kā viņš trenējās izpletņlēkšanā", ir pavisam cita nozīme neatkarīgi 
no tā, vai dalībnieks smaidīja vai parādīja nobijušu seju. 

3. Tiešsaistes mācību semināriem ieteicams ierakstīt video, lai varētu pārskatīt notikušo semināru un, 
lai varētu izgūt atsauksmes, kas varētu būt palaistas garām semināra laikā. Par ierakstu veikšanu jau 
iepriekš, kā arī ieraksta sākumā, būtu jāinformē visi dalībnieki. Ja kāds norāda, ka viņš/viņa jūtas 
neērti, ja tiek veikta ierakstīšana, tad ieteicams neierakstīt sesiju, pat ja nav skaidri izteikta prasība to 
darīt. Katra dalībnieka ērtības nodrošināšana ir pirmā prioritāte. Ja dalībnieks piekrīt ierakstīt tikai 
viņa/viņas audio, to var darīt. Viņš/viņa neaktivizēs savu kameru, bet parējie izmantos savas kameras. 
Būtu lietderīgi pateikties pārējiem dalībniekiem par pētnieka darba atvieglošanu, ļaujot viņam/viņai 
ierakstīt semināru. Vienlaikus ir ieteicams izrādīt sapratni tam, kurš atsakās no ieraksta, lai izvairītos 
no tā, ka viņš vai viņa jūtas kā otrās šķiras pilsonis. 

4. Ir ļoti grūti ierakstīt mācību semināra video, kas aizvadīts kopā ar cilvēkiem tajā pašā telpā. Tādā 
gadījumā joprojām ieteicams ierakstīt audio. Šajā gadījumā īpaši svarīgi būs veikt pierakstus par 
neverbālo valodu. 

Par tēmām 
Apmācību semināru būtība ir dalīšanās personiskajā skatījumā par case-giver's paša uztveri par savu vietu vai 
lomu attiecīgajā procesā, lai sasniegtu vēlamu nākotni. Nav jēgas nodrošināt vienu un to pašu rakstītu stāstu, 
kuru ikviens var pasniegt kā case-giver. Tas nebūtu personisks skatījumus, un tāpēc nebūtu jēgas rīkot mācību 
semināru. 

Pareizais veids, kā rīkoties: 

1. Apmeklēt sākotnējo mācību semināru, kur SGI case giver stāsta par savu personīgo daļu 
Crowddreaming projektā un kāpēc viņš tajā piedalās.  

2. Iedvesmoties no SGI prezentētā case, lai sīkāk aprakstītu savu personīgo daļu Crowddreaming 
projektā un iemeslu, kāpēc cilvēks tajā piedalās. Tas varētu būt apmēram šādi: "Es klausījos sākotnējos 
dalībniekus, kas paskaidroja, kāpēc viņi to darīja, un manas jūtas bija ..." vai kaut kā pavisam citādāk. 
Svarīgi ir tas, ka case giver dalās ar savu personīgo nodomu. 

3. Case var veidot pēc sava personīgā stila. Ir ļoti svarīgi sākumā skaidri pateikt savu nodomu un īsi beigās 
to atkārtot. 

Vienam no skolotājiem ir jādara tas pats otrajā mācību seminārā un jādalās tajā, ko viņš/viņa vēlas mainīt, 
piedaloties šajā projektā. 

 
Case -giver vadlīnijas 
Šī struktūra darbojas gan kā vadlīnijas katra devēja personīgā gadījuma attīstīšanai, gan kā kontūras piemērs, 
ko var izmantot mācību semināra laikā kā palīga rīku, lai izvairītos no apstāšanās stāstīšanas laikā. Tas būtu 
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jāizdrukā vai jāattēlo uz ekrāna pietiekami liels, lai to varētu ātri saskatīt ar vienu acu uzmetienu. Case giver 
nevajadzētu lasīt viņa/viņas stāstu. Tas nekavējoties mazinātu empātiju. 

• Sveicināti 

o Vai es drīkstu ierakstīt šo semināru?  

o Atgādinājums: mēs meklējam instinktīvas reakcijas, nevis risinājumus 

• Kāpēc es esmu šeit? Kas ir tagadne, ko es gribu mainīt? 

o Es esmu šeit, jo vēlos palīdzēt jaunākajām paaudzēm saglabāt kultūras mantojumam, un es 
nedomāju, ka man būtu jāpilda uzdevums kā indivīdam 

• Kāds ir mans nodoms? 

o Vēlos atrast vairāk cilvēku ar tādu pašu personīgo misiju un attīstīt saistošo intelektu 

• Kāds ir pārmaiņu stāsts, kurā es jūtos kā daļa no tā?  

o Viss sākās ar darbu ar digitālo kultūras mantojumu 

o Vēsturiski runājot, digitālais laikmets sākās vakar 

o Mēs pieļaujam daudz kļūdu 

o Mēs pazaudējām miljardiem dokumentu, kas būtu svarīgi mūsu kultūras mantojumam 

o Tas ir neatlaidības izaicinājums 

o Steidzami jāatrod risinājums 

o Ne viss ir slikti. 

o Digitālais laikmets ir aizraujošs: mēs tikai sākam mācīties, kurš veido enerģiju. 

o Iespējas ir nebeidzamas: runājot tiek attīstītas pilnīgi jaunas mākslas formas 

o Tas ir aizraujošs izaicinājums 

o Tomēr mums ir jāsastopas ar visgrūtāko - ātruma izaicinājumu 

o Pārāk daudz un ātri jāmācās  

o Pieņēmumi par vecāko analītisko modeli vairs nedarbojas 

o Mums ir jāmācās no nākotnes 

o Jau tagad ir vairākas lieliskas metodikas, bet tās nav piemērotas studentiem 

o Mums ir jādara labāk 

• Kāds ir mans personīgais nopelns šajā pārmaiņu procesā? 

o Es sāku izmēģināt kaut ko citu 
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o Man palīdzēja trīs lietas 

o Paplašinātās realitātes tehnoloģija 

§ Tas liek cilvēkiem saprast, ka digitālā pasaule nav atdalīta pasaule 

§ Tas ļauj viegli izveidot kaut ko konkrētu, ko skolēni var redzēt 

o Digitālā pieminekļa izaicinājums 

§ Tas liek uzdot sev jautājumus par mūsu kultūras neatlaidību 

§ Tas liek domāt par kultūru kā kaut ko noderīgu nākotnei 

§ Tas ietver digitālos spokus, un tie ir ļoti jautri! 

o Crowddreaming māksla 

• Kāds ir mans nodoms? 

 


