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Ievads

Šis dokuments ir daļa no INTERACTIVE GOALS projekta: Creating interactive SDGs classrooms

through Augmented Reality. Projekta mērķis ir ar papildinātās realitātes spēles palīdzību

veicināt izpratni par ilgtspējīgas attīstības mērķiem un to, cik svarīgi ir strādāt, lai tos

sasniegtu saskaņā ar programmu 2030. gadam. Projekta tiešā mērķa grupa ir skolotāji un

pedagogi, kas strādā ar jauniešiem (14-19 gadus veciem), skolas un to darbinieki. Netiešā

mērķa grupa ir skolēni vecumā no 14 līdz 19 gadiem un viņu ģimenes, kas arī gūs labumu no

projekta rezultātiem.

Šis dokuments ir izstrādāts, lai papildinātu Skolotāja rokasgrāmatu. Skolotāji bieži saskaras

ar izaicinājumu, kā pielietot teorētiskās idejas reālās mācību situācijās. Šā dokumenta

mērķis ir piedāvāt praktiskas aktivitātes, kas saskan ar rokasgrāmatā izklāstītajiem

teorētiskajiem konceptiem, lai palīdzētu skolotājiem pārvarēt šo izaicinājumu.

Praktiski uzdevumi ir lielisks veids, kā iesaistīt skolēnus un uzlabot viņu mācīšanos. Skolotāji

var izmantot šīs aktivitātes, lai veicinātu kritisko domāšanu, problēmu risināšanu, komandas

darbu un efektīvu komunikāciju klasē.

Šis dokuments ir izveidots sadarbībā ar visiem INTERACTIVE GOALS partnerības

dalībniekiem: Latvijas Universitāte (Latvija - projekta koordinators), Formative Footprint S.L.

(Spānija), E-School (Grieķija), ATERMON B.V. (Nīderlande), Valmieras Valsts ģimnāzija

(Latvija), Consorzio Comunitá Brianza (Itālija).
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Aktivitātes: IAM praksē
1. Solis uz priekšu

2. Kamola mešana

3. Telefons tavā kabatā
4. Mobilā telefona stāsts

5. Mobilais telefons manā skolā
6. Hamletiskās šaubas

7. Lietu ietekme

8. Debatēsim!

9. Lietu vēsture

10. IAM vides aizsardzībai

11. Kas iekšā telefonā?

4



1. SOLIS UZ PRIEKŠU

NOSAUKUMS: solis uz priekšu

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 40 minūtes

MĒRĶIS: noskaidrot skolēnu attieksmi pret ilgtspējību saistībā ar viņu mobilajiem

tālruņiem. 

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

• apzinās mobilo telefonu kaitīgo ietekmi uz vidi
• noskaidro, cik ilgtspējīgi izmanto savas mobilās ierīces.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Aktīva līdzdalība, mācīšanās no personīgās pieredzes. Nepieciešama plaša telpa.

PAPILDLĪDZEKLIS PR SPĒLEI

Aktivitāte "solis uz priekšu" iepazīstina skolēnus ar ilgtspējīgas attīstības mērķiem un

palīdz viņiem izvērtēt savu rīcību ilgtspēju.

Pirms spēles tiks īstenots 1. un 2. posms.

Spēle darbosies kā informatīvs un vērtēšanas rīks.

3. posms tiks īstenots pēc spēles, lai izdarītu secinājumus un ļautu skolēniem pašiem

pārdomāt savu izpratni par ilgtspējīgas attīstības mērķiem un to, kādas darbības viņi

var veikt, lai tos sasniegtu.
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1. solis: Paskaidrojiet uzdevumu. Visi sāk no viena un tā paša punkta un sper soli
uz priekšu, kad dzird par sevi patiesu apgalvojumu. Vadītājs skaļi nolasa
vairākus apgalvojumus un atzīmē tos, kuri atbilst skolēniem.

1. solis: Vadītājs palīdz skolēniem sastāties vienā rindā. Vadītājs informē
skolēnus, ka viņš/viņa nolasīs vairākus apgalvojumus. Katru reizi, kad
skolēni apgalvojumam piekrīt, viņiem jāsper solis uz priekšu. Pretējā
gadījumā viņiem jāpaliek uz vietas un jāgaida nākamais apgalvojums.

2. solis: Vadītājs ietur pauzi pēc katra apgalvojuma nolasīšanas, lai dotu spēles
dalībniekiem laiku spert soli un novērtēt, kā rīkojušies pārējie spēles
dalībnieki.

3. solis: Beigās spēles vadītājs aicina dalībniekus pievērst uzmanību savai
atrašanās vietai.

1. solis: Vadītājs uzdod skolēniem jautājumus par to, kas notika spēlē un kā viņi
jūtas pēc tās.

Idejas jautājumiem:

- Kā tu juties, kad spēri soli uz priekšu? Kā tu juties, kad paliki uz vietas?

- Tiem, kuri bieži pavirzījās uz priekšu, kurā brīdī jūs pamanījāt, ka citi
nevirzās uz priekšu tik ātri?
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2. solis: Izmantojot spēles laikā veiktās piezīmes, vadītājs izdara secinājumus par
to, cik ilgtspējīgi rīkojas skolēni. Vadītājs kopā ar skolēniem ierosina
veidus, kā cilvēki var uzlabot savu attieksmi un uzzināt vairāk par
ilgtspējīgu rīcību.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?

PielikumsI
Sper soli uz priekšu, ja… No. Of participants

stepping forward

1 tev ir mobilais telefons

2 pēdējo 2 gadu laikā esi nomainījis savu mobilo telefonu

3 pēdējā gada laikā esi iegādājies aksesuārus savam telefonam

4 tev mājās glabājas vismaz 2 veci telefoni

5 esi izmetis telefonu sadzīves atkritumu urnā

6 tev ir vairāk kā viens telefons (mobilais vai stacionārais)

7 zināji, ka tavam telefonam ir pārstrādājamas detaļas

8 iepērcies lietotu apģērbu veikalos

9 izmanto mobilo telefonu mācībām
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10 mobilajā telefonā izmanto ar veselību saistītas lietotnes

11 internetā sazinies tikai ar cilvēkiem, kurus pazīsti

12 ar draugiem vairāk sazinies aci pret aci nekā virtuāli

13 zini, no kurienes nācis tavs mobilais telefons

14 esi ziedojis internetā

15 pasūti bioloģisko pārtiku
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2. KAMOLA MEŠANA

NOSAUKUMS: kamola mešana

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 35 minūtes

MĒRĶIS: veicināt izpratni par ilgtspējīgas attīstības mērķiem un to, kā PR spēles

tēmas ir savstarpēji saistītas, kā arī vienlaikus atklāt veidus, kā kļūt ilgtspējīgākiem.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

• papildina zināšanas par IAM
• izdomā veidus, kā atbalstīt ilgtspējīgu mobilo tālruņu lietošanu
• saprot, kāpēc būtiski padarīt ilgtspēju par ikdienas dzīves un domāšanas

sastāvdaļu.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Spēlē balstīta mācīšanās. Nepieciešams dzijas kamols, PR spēles tematu kartītes,

plaša telpa.

PAPILDLĪDZEKLIS PR SPĒLEI

Spēle "kamola mešana" var tikt izmantota kā turpinājums aktivitātei "lietu vēsture",

un tās mērķis ir veicināt skolēnu kritisko domāšanu par ilgtspējīgiem risinājumiem

ilgtspējīgas attīstības mērķu sasniegšanai.

Šī aktivitāte attieksies uz PR spēles tēmām, ļaujot skolēniem par tām domāt un

reflektēt.
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1. solis: Dodiet spēles dalībniekiem dažas minūtes, lai pārskatītu PR bukleta tēmas.

1. solis: Katrs izvēlas vienu tematu no 17 ilgtspējīgas attīstības mērķu kartītēm
pēc nejaušības principa (gan spēles vadītājs, gan skolēni). Visiem spēles
dalībniekiem ir minūte laika apskatīt savu kartīti.

2. solis: Visi apsēžas aplī. Vadītājs met dzijas kamolu pirmajam skolēnam un lūdz
viņu padomāt par ilgtspējīgiem risinājumiem, kas saistīti ar viņa kartīti, un
nosaukt kādu piemēru. Kad skolēns atbild, viņš/viņa turpina turēt dzijas
pavedienu un met bumbu citam skolēnam (vēlams tādam, kurš nesēž
blakus), un jautā: ko tu varētu darīt, lai veicinātu ilgtspējību?

Kad skolēns atbild, viņš/viņa tur pavedienu un met kamolu citam
skolēnam.

3. solis: Spēle beidzas tad, kad katrs spēles dalībnieks tur auklas gabaliņu.
Rezultātā pāri aplim tiks izveidots zirnekļa tīkls no auklas, kas attēlo
ilgtspējīgas attīstības mērķu savstarpējo saistību.

1. solis: Spēles vadītājs jautā skolēniem par iespējamām rīcībām mērķu
sasniegšanai.

Apkopojiet visas idejas, lai tās varētu izmantot turpmākajai rīcībai.

2. solis: Šī spēle ir noderīgs rīks, lai pārdomātu un saprastu, kā visi ilgtspējīgas
attīstības mērķi ir savstarpēji saistīti, ka virzība uz vienu no tiem nozīmē
arī virzību uz citiem ilgtspējīgas attīstības mērķiem un ka, darbojoties
kopā, mēs varam veidot ilgtspējīgāku, planētai un cilvēkiem draudzīgāku
sabiedrību.
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Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4.
Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?

Aktivitātes paraugs

IAM, kas saistīti ar mobilajiem telefoniem

● IAM 1: novērsta nabadzība
● IAM 2: novērsts bads un ilgtspējīga lauksaimniecība
● IAM 3: laba veselība un labklājība
● IAM 8: cienīgs darbs un ekonomiskā izaugsme
● IAM 10: mazināta nevienlīdzība
● IAM 9: ražošana, inovācijas un infrastruktūra
● IAM 12: atbildīgs patēriņš un ražošana
● IAM 13: rīcība klimata jomā

11



3. TELEFONS TAVĀ KABATĀ

NOSAUKUMS: telefons tavā kabatā

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 40 minūtes

MĒRĶI

● veicināt izpratni par mobilo tālruņu patēriņu;
● aicināt skolēnus izvērtēt savus un savas ģimenes patēriņa paradumus;
● raisīt pārdomas par ilgtspējīgiem paradumiem.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● reflektē par saviem mobilā tālruņa lietošanas paradumiem;
● pēta ar e-atkritumiem saistītus jautājumus;
● izdomā priekšlikumus ilgtspējgu paradumu veicināšanai.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Komunikatīvā mācīšanās, kooperatīvā mācīšanās, problēmu risināšana.
Nepieciešams mobilais telefons ar interneta pieslēgumu un darba lapa.
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1. solis: 1. Atrodi kādu, kurš…
Skolēni intervē klasesbiedrus, lai noskaidrotu, kuram atbilst katrs no
izteikumiem.

2. solis: Apspriediet spēles rezultātus.

Atrodi kādu, kurš/-am… un noskaidro papildus informāciju

Vārds Papildus informācija

1 pieder vairāk nekā
viens mobilais telefons

2 ir visjaunākais telefons
klasē

3 ir labojis savu telefonu

4 katram ģimenes
loceklim ir savs telefons

5 pēdējā pusgada laikā ir
iegādājies jaunu
lādētāju vai USB vadu
savam telefonam

6 ir mainījis stikla
aizsargu

7 regulāri lieto bezvadu
austiņas

8 palīdz ģimenes
locekļiem lietot mobilo
telefonu
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1. solis: Skolēni atbild uz jautājumiem par savas ģimenes un savu mobilo tālruņu
lietošanu.

1. Cik vecs ir tavs mobilais tālrunis?
2. Kas notika ar tavu iepriekšējo mobilo tālruni?
3. Vai drīzumā plāno mainīt mobilo tālruni?

Skolēni pārrunā savas idejas pāros un izdara secinājumus.

2. solis: Pa pāriem skolēni veic nelielu pētījumu par to, kas notiek ar izmestiem
mobilajiem tālruņiem viņu valstī. Skolēni apkopo un prezentē iegūto
informāciju (piemēram, plakāta formā).

1. solis: Pastaiga pa galeriju - skolēni aplūko plakātus un pie katra plakāta
pievieno vienu jautājumu un vienu ieteikumu.

Nākamajā stundā skolēni pārrunā savu pieredzi un atbild uz
jautājumiem.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?
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3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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4. MOBILĀ TELEFONA STĀSTS

NOSAUKUMS: mobilā telefona stāsts

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 40 minūtes

MĒRĶI:

● veicināt izpratni par mobilo telefonu ietekmi uz vidi;
● reflektēt par ilgtspējīgiem paradumiem.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● reflektē par mobilo tālruņu ietekmi uz vidi;
● pēta ar mobilo tālruņu materiāliem saistītus jautājumus;
● izdomā priekšlikumus ilgtspējīgu paradumu veicināšanai.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Komunikatīvā mācīšanās, kooperatīvā mācīšanās, problēmu risināšana.
Nepieciešams mobilais telefons ar interneta pieslēgumu un darba lapa.
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1. solis: Patiess/nepatiess (domā-pārī-dalies)
Skolēni izlasa apgalvojumus un izlemj, vai tie ir patiesi vai nepatiesi.

1. Pēdējo 10 gadu laikā mobilo tālruņu lietotāju skaits ir divkāršojies. (P)

2. 2001. gadā tikai 10% pasaules iedzīvotāju bija mobilie tālruņi. (P)

3. 2023. gadā mobilos tālruņus izmantos 86% pasaules iedzīvotāju. (P)

Papildus jautājums: ja pasaulē ir 8 miljardi cilvēku, cik daudz cilvēku
izmanto mobilos tālruņus?

4. Indija ir valsts ar vislielāko mobilo tālruņu lietotāju skaitu. (NP - tā ir
Ķīna)

5. Mūsdienu mobilajos telefonos izmantotos materiālus var pārstrādāt vai
izmantot atkārtoti, ja tos pareizi utilizē. 50% no tiem var pārstrādāt vai
izmantot atkārtoti. (NP - 80%)

6. Mobilajā tālrunī ir aptuveni 60 izejvielu. (P)

Papildus jautājums: cik daudzas no tām jūs varat nosaukt?

7. Vairāk nekā 50% Čadas iedzīvotāju ir mobilo telefonu abonenti. (NP -
44 %)

8. Somijas iedzīvotājiem pieder vairāk nekā viens mobilais tālrunis uz
vienu cilvēku. (P - vidēji 1,3 uz cilvēku).

9. 2022. gadā katru sekundi tika izmesti 169 telefoni. (P)

10. Katru minūti tiek pārdoti vairāk nekā 2700 miljoni mobilo tālruņu. (P)

2. solis: Apspriediet rezultātus.

17



1. solis: Skolēni noskatās video un izvēlas trīs mobilā tālruņa daļas.

Video: “Kas ir iekšā viedtālrunī?”

https://www.youtube.com/watch?v=fCS8jGc3log

2. solis: Pa pāriem skolēni veic nelielu pētījumu, atbildot uz trīs jautājumiem.

1) No kādiem materiāliem ir izgatavotas šīs detaļas?

2) No kurienes šie materiāli nāk (cik daudz no tiem ir sastopami Eiropā)?

3) Vai šis ir retzemju metāls?

3. solis: Pēc izpētes posma skolēni skatās vēl vienu videoklipu un salīdzina, vai
kaut kas no atrastās informācijas ir pieminēts arī videoklipā.

“Kas ir tavā viedtālrunī?”

https://www.youtube.com/watch?v=66SGcBAs04w

1. solis: Skolēni prezentē izpētīto informāciju un, klausoties citu prezentācijas,
veido domu karti.

2. solis: Kopīgi apskata domu kartes un izdara secinājumus.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5
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1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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5. MOBILAIS TELEFONS MANĀ SKOLĀ

NOSAUKUMS: mobilais telefons manā skolā

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 40 minūtes

MĒRĶIS:

● veicināt skolēnu domāšanu par mobilo tālruņu lietošanas priekšrocībām
skolā.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēnam sasniedzamie rezultāti:

● sadarbojas, lai noskaidrotu vienaudžu attieksmi pret mobilo telefonu
lietošanu skolā;

● reflektē par mobilo telefonu lietošanas priekšrocībām un riskiem.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Komunikatīvā mācīšanās, kooperatīvā mācīšanās, problēmu risināšana.
Nepieciešams mobilais telefons ar interneta pieslēgumu.
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1. solis: Skolēni aplūko trīs attēlus un pārrunā, kurā klasē viņi vēlētos iestāties un
kāpēc. Ko katrs attēls stāsta par mācīšanos šajā klasē?

2. solis: Skolēni strādā pāros un uzraksta 5 jautājumus par mobilo tālruņu
lietošanu klasē.

1. solis: Skolēni intervē cits citu vai veic tiešsaistes aptauju, izmantojot iepriekš
uzrakstītos jautājumus.

2. solis: Skolēni apkopo iegūto informāciju, lai noskaidrotu vienaudžu attieksmi
pret mobilo tālruņu lietošanu klasē.

3. solis: Skolēni attēlo rezultātus vizuāli un izdara secinājumus.

1. solis: Skolēni izveido īsu video klipu (piemēram, ziņu sižetu), lai prezentētu
savus rezultāts un dalītos ar iegūto informāciju. Video ietver ieteikumus,
kā mobilos tālruņus efektīvāk izmantot klasē.
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Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?

Attēli:

https://www.cultofpedagogy.com/mcp/
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https://www.dreamstime.com/group-modern-teenagers-sitting-mobile-phones-les

son-classroom-image227009775

https://www.sundayguardianlive.com/culture/education-2-0-blueprint-21st-centur

y-classroom
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6. HAMLETISKĀS ŠAUBAS

NOSAUKUMS: Hamletiskās šaubas

MĒRĶA GRUPA: 14-16 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 2 stundas

MĒRĶIS:

● veicināt izpratnes veidošanos par mobilo tālruņu lietošanu un par 3. un 4.

mērķi - laba veselība un labklājība, kvalitatīva izglītība.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● apzināti lieto mobilo telefonu;

● izprot mobilo telefonu lietošanas potenciālās sekas.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Grupu darbs, kooperatīvā mācīšanās, pētniecība, lomu spēle. Nepieciešami

jautājumi par skolēnu mobilo telefonu lietošanas tendencēm, Interacive Goals

projekta PR spēles situācijas.
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1. solis: Iepazīstiniet skolēnus ar aktivitātes mērķi.

2. solis: Aktivitātes vadītājs aicina skolēnus pastāstīt par saviem mobilo telefonu
lietošanas paradumiem, lai noskaidrotu, cik lielai daļai skolēnu pieder
viedtālrunis, kā viņi to izmanto un kurā diennakts laikā to izmanto
visvairāk.

3. solis: Ar viedtālruņa lietotnes palīdzību skolēni salīdzina savus pieņēmumus par
telefona lietošanas paradumiem un reālo situāciju. Skolēni uzzina, cik
daudz laika viņi patiesībā pavada lietojot telefonu un kam viņi to izmanto
(visbiežāk izmantotās lietotnes).

1. solis: Izmantojot aktivitāti "solis uz priekšu" (noteikumi aprakstīti iepriekš),
noskaidro skolēnu telefonu lietošanas tendences.

Jautājumu piemēri: kurš izmanto mobilo tālruni vairāk nekā 5 stundas
dienā? Kurš izmanto mobilo tālruni mazāk nekā 5 stundas dienā? Kurš
izmanto telefonu pirms gulētiešanas? Kurš to lieto skolā?

2. solis: Noskaidrojiet, kuras ir visbiežāk izmantotās lietotnes skolēnu vidū
(piemēram, izmantojot Mentimeter).

3. solis: Skolotājs sniedz atgriezenisko saiti un aicina skolēnus reflektēt: skolēni
paskaidro savu telefonu lietošanas tendenču plusus un mīnusus.

4. solis: Pirms grupu darba skolēnus iepazīstna ar jēdzieniem phubbing un FOMO
un to skaidrojumu.

Grupās skolēni izspēlē scenāriju, kurā nokļuvuši uz vientuļas salas.
Situācijā skolēniem nav tālruņa (tas pazudis kuģa avārijas laikā) vai tas ir,
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bet nav izmantojams. Skolēni iedomājas sevi mūsdienu Robinsona Krūzo
lomā un apraksta:

● trīs emocijas, ko izjustu;
● kā pavadītu tur laiku;
● no kā būtu nobijies.

5. solis: Skolēni izspēlē PR spēles 4. un 5. scenāriju.

1. solis: Skolēni diskutē vai un ko ir iemācījušies aktivitāšu laikā un vai viņi būtu
gatavi mainīt savu telefonu lietošanas paradumus.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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7. LIETU IETEKME

NOSAUKUMS: lietu ietekme

MĒRĶA GRUPA: 15-16 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 60 minūtes (pabeidzot ar diskusiju) vai 2 stundas (pabeidzot

ar inforgrafikas veidošanu)

MĒRĶIS:

● veicināt skolēnu izpratni par IAM 12 un 13 (atbildīgs patēriņš un ražošana un

rīcība klimata jomā).

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● izprot elektronisko ierīču ražošanas un utilizācijas ietekmi uz vidi un

sabiedrību;

● apzinās savas izvēles ietekmi, attīsta atbildīga patērētāja paradumus;

● rīkojas, lai veicinātu vienaudžu izpratni par tematu.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Grupu darbs, kooperatīvā mācīšanās. Nepieciešams mobilais telefons vai cita ierīce

ar interneta pieslēgumu (ieteicamās vietnes - Miro Board, Genially, Canva).

Skolotājs var mainīt stundas aktivitāšu secību - sākt ar pirmo vai otro posmu.

Infografiku skolēni var veidot patstāvīgi, izmantojot savas mobilās ierīces, lai

noskaidrotu informāciju.
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1. solis: Skolēni nosauc, kādas elektroniskās ierīces ir viņu mājās. Aktivitātes
vadītājs tās pieraksta visiem redzamā vietā, piemēram, izmantojot Miro
Board.

2. solis: Skolēni darbojas grupās. Katra no grupām izvēlas vienu ierīci.

3. solis: Skolēni veic izpēti, kādi materiāli ir viņu ierīces sastāvā un kuri no tiem ir
otrreiz pārstrādājami.

1. solis: Nodarbības vadītājs sagatavo virtuālu izlaušanās spēli (piemēram, ar
Genially palīdzību) par dabai draudzīgu ierīču ražošanu un utilizāciju.
Skolēni grupās spēlē izlaušanās spēli.

2. solis: Skolēni izspēlē 13.-18. situāciju PR spēlē.

1. solis: Klase kopīgi apspriež stundā notikušo.
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2. solis: Katra skolēnu grupa (izmantojot, piemēram, Canva) izveido infografiku par
elektronisko ierīču utilizāciju un/vai pārstrādi, lai iepazīstinātu pārējos
skolēnus skolā.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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8. DEBATĒSIM!

NOSAUKUMS: debatēsim!

MĒRĶA GRUPA: 16-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 3 stundas

MĒRĶIS:

● veicināt izpratni par 4. un 12. mērķi (kvalitatīva izglītība, atbildīgs patēriņš un

ražošana).

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● attīsta sadarbības un komunikācijas prasmes (skolēni var debatēt arī
svešvalodā, lai veicinātu runas prasmes svešvalodā).

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Debates, kooperatīvā mācīšanās.
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1. solis: Skolēnus iepazīstina ar debašu norisi un tās posmiem.

Klase tiek sadalīta 2 grupās.

2. solis: Skolēni izspēlē 20. situāciju PR spēlē.

3. solis: Debašu tēma: jums ir jāorganizē izpratnes veicināšanas kampaņa par
pareizu mobilo tālruņu lietošanu un to ietekmi uz vidi. Kas ir būtiskāks:
individuāla vai kolektīva atbildība? Grupas izlemj, kuru nostāju izvēlēsies.

1. solis: Skolēni veic izpēti par izvēlēto tematu.

2. solis: Skolēni plāno debašu norisi, veido argumentus.

3. solis: Skolēni debatē.

1. solis: Abas grupas var savstarpēji apspriest, kāds varētu būt iespējamais
kompromiss starp abiem argumentiem, lai maksimāli palielinātu abu
apspriesto alternatīvu priekšrocības un samazinātu trūkumus.
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Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

No Question 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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9. LIETU VĒSTURE

NOSAUKUMS: lietu vēsture

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 45 minūtes

MĒRĶIS:

● veicināt izpratni par kritiskajām izejvielām un pārmērīga mobilo telefonu

patēriņa sekām.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● apzinās pasaules ekonomikas ietekmi uz klimata pārmaiņām;
● izprot saistību starp patēriņa paradumiem un klimata pārmaiņām;
● papildina zināšanas par darba apstākļiem valstīs, kas piegādā kritiskās

izejvielas.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Diskusija, darbs grupās. Nepieciešams projektors un/vai interaktīvā tāfele, telefoni ar

interneta pieslēgumu, darba lapas ar tabulu (skat. pielikumu) un karti.

PAPILDLĪDZEKLIS PR SPĒLEI

Aktivitāte "lietu vēsture" ir turpinājums spēlei "solis uz priekšu". Tā sniedz papildu

informāciju par kritiskajām izejvielām, konfliktu resursiem, pienācīgiem darba

apstākļiem un ekonomisko izaugsmi.
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1. solis: Nodarbības vadītājs iesāk sarunu stāstot, ka planēta sniedz mums visu,
kas nepieciešams, lai dzīvotu, tostarp pārtiku, ūdeni, enerģiju un
celtniecības materiālus.

2. solis: Nejauši izvēlētam skolēnam uzdod jautājumu, kur viņš/viņa iegādājies
savu mobilo telefonu. Ar uzvedinošu jautājumu palīdzību, skolēni nonāk
līdz tematam par kritiskajām izejvelām (piemēram, kā telefons nonāca
veikalā; kā rupnīcā nonāca izejvielas u.c.)

3. solis: Diskusijas rezultātā skolēni saprot, ka katrai lietai ir savs dzīves cikls, ko tā
iziet, līdz nonāk mūsu rokās un pēc tam, kad tā vairs netiek lietota.

1. solis: Skolēni skatās videoklipu, kurā aprakstīti produktu dzīves cikla posmi.
Paskaidrojiet, ka, neskatoties uz to, ka šis video ir desmit gadus vecs, tas
joprojām ir aktuāls.

2. solis: Video "Lietu vēsture": https://www.youtube.com/watch?v=aetUqFYimsU
(kopējais ilgums 21:25, skatīties 10 min).

Ieteicamie jautājumi diskusijai:

● Kāda ietekme patērētājsabiedrībai ir uz planētu un cilvēkiem?
● Kāda loma patēriņa pieaugumā ir reklāmai (un līdz ar to arī

sociālajiem plašsaziņas līdzekļiem, influenceriem u.c.)?

3. solis: Sadaliet skolēnus grupās un izdaliet viņiem darba lapu (skat. pielikumu).
Palūdziet viņiem apskatīt savus viedtālruņus.

Dodiet grupām 10 minūtes, lai aizpildītu tabulu. Skolēni var izmantot
savus tālruņus, lai meklētu informāciju. Trūkstošo informāciju apzīmē ar
"-".
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4. solis: Izdrukājiet katrai grupai karti (A3 formātā) un palūdziet viņiem ar vienu
krāsu izkrāsot materiālu izcelsmes valstis.

Izvietojiet kartes klasē.

1. solis: Skolēni novērtē kartes un izdara secinājumus, domājot par to, kas viņiem
šķiet interesanti vai neparasti.

Jautājumi diskusijai:

● Cik viegli ir noskaidrot, no kurienes nāk izejvielas valstī, kurā tiek
ražots galaprodukts? Kāpēc? Kādu ietekmi uz planētu un tās
klimatu varētu atstāt lietu "stāsti"?

2. solis: Skolēni salīdzina savas veidotās kartes ar īsto karti, spriež par kopīgo un
atšķirīgo.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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Pielikums

Darba lapa: mobilais telefons

Telefona izcelsmes
valsts

Materiāli telefona sastāvā Materiālu izcelsmes valsts
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Karte skolēniem

Kritisko izejvielu karte
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10. IAM VIDES AIZSARDZĪBAI

NOSAUKUMS: ilgtspējīgas attīstības mērķi vides aizsardzībai

MĒŖKA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZĒTAIS ILGUMS: 2 stundas

MĒRĶI:

● Veicināt izpratni par IAM saistību ar vides aizsardzību.
● Palīdzēt skolēniem sasaistīt IAM ar piemēriem no viņu dzīves.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● saprot un paskaidro IAM saistību ar vides aizsardzību.

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Zigzaga metode (angliskI: jigsaw, skat. zemāk - skolēni sāk un pabeidz darbu “mājas

grupās”). Nepieciešami mobilie telefoni vai citas ierīces ar interneta pieslēgumu.
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1. solis:
Uzmanības piesaistīšanai skolēni skatās video par aktuālām problēmām
pasaulē, kas saistītas ar ilgtspējīgas attīstības mērķiem (saite:
https://youtu.be/wXASRXbjR08).
Pēc video noskatīšanās uzdod uzvedinošus jautājumus, lai atklātu nodarbības
tematu.

2. solis:
Skolēni iepazīstas ar nodarbības mērķiem.

3. solis:
Lai veicinātu iepriekšējās apgūtā atcerēšanos un dalītos zināšanās, skolēni trīs
cilvēku grupās spēlē spēli par ilgtspējīgas attīstības mērķiem trīs cilvēku grupās.
Pēc spēles kopīgi apspriež situācijas spēlē, kas bija saistītas ar vidi, tādējādi
skolēni nonāk pie saistības ar IAM 13, 14 un 15.

1. solis:
Iepazīstiniet ar informāciju par ilgtspējīgas attīstības mērķiem nr. 13, 14 un 15:
klimata politika, dzīve zem ūdens un dzīve uz sauszemes. Apspriediet to nozīmi
un sniedziet piemērus no dzīves.

2. solis:
Nodarbības vadītājs atbalsta sklēnus mācīšanās procesā, piedāvājot palīdzību
un nodrošinot resursus:

● ANO mājaslapa
● videoklipi, fotoattēli

Vadītājs pārliecinās, ka skolēni ir sapratuši instrukcijas par darbu mājas un
ekspertu grupās.

3. solis:
Skolēni sāk darbu mājas grupās (3 skolēni x 6 grupas) - katra grupa analizē vienu
IAM.
Skolēni Izpēta informāciju par ilgtspējīgas attīstības mērķiem ANO mājaslapā.
Skolēni atrod piemēru aktuālai problēmai pasaulē, kas saistīta ar ilgtspējīgas
attīstības mērķi (statistika, fotogrāfijas, video u. c.). Atrod un formulē problēmas
cēloni. Skolēni formulē idejas par to, kā problēmu atrisināt.
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Otrajā posmā skolēni turpina darbu ekspertu grupās (3 skolēni x 6 grupas) -
katrā grupā ir 3 skolēni no dažādām mājas grupām, un viņi diskutē par
problēmu (cēlonis, problēma, rīcība, lai to atrisinātu), kas saistīta ar katru no
SDG.
Visbeidzot, atgriežoties mājas grupās, (3 skolēni x 6 grupas) - skolēni formulē
secinājumus, atsaucoties uz diskusiju ekspertu grupās un formulē idejas par to,
kā visi trīs SDG ir saistīti un saistīti ar vidi.

1. solis: Nodarbības vadītājs sniedz atgriezenisko saiti par skolēnu darbu grupās un
kopīgo saturu grupās (par IAM Nr. 13.,14.,15.).

Skolēniem jāsaista reālās dzīves problēmas ar attiecīgajiem ilgtspējīgas attīstības
mērķiem, lai skolotājs varētu saprast skolēnu kompetenci un zināšanas par
ilgtspējīgas attīstības mērķiem Nr. 13.,14.,15.

2. solis: Grupas saņem noteiktus punktus par savām atbildēm iepriekšējā uzdevumā,
viena grupa kļūst par uzvarētāju un saņem nozīmīti "Planētas glābējs / klimata
supervaroņi".

Analizē nepareizās atbildes 🡪 skolēni sniedz savas idejas par to, kāpēc atbilde
varētu būt nepareiza 🡪 skolotājs sniedz galīgo pareizo atbildi un iemeslu, kāpēc
sākotnējā atbilde bija nepareiza.

3. solis: Lai veicinātu atcerēšanos un pārnesi uz turpmāko darbību, ieteicams izdarīt
secinājumus un informēt skolēnus, kā šie ilgtspējīgas attīstības mērķi ir saistīti
ar mūsu dzīvi un nākotni. Aicināt skolēnus domāt par mūsu rīcības ietekmi uz
mūsu planētas nākotni.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?
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2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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11. KAS IEKŠĀ TELEFONĀ?

NOSAUKUMS: kas iekšā telefonā?

MĒRĶA GRUPA: 14-18 gadus veci jaunieši

PAREDZAMAIS ILGUMS: 40 minūtes

MĒRĶI:

● Iepazīstināt skolēnus ar dažādu mobilā tālruņa sastāvdaļu ražošanas
procesu.

● Veicināt izpratni par mobilo tālruņu sastāvdaļu ražošanas sociālo un vides
ietekmi.

NODARBĪBAS REZULTĀTI

Skolēniem sasniedzamie rezultāti:

● Izprot mobilā tālruņa ražošanas procesu un izmantoto resursu izcelsmi
● Apspriež mobilo tālruņu ražošanas sociālo un ilgtspējas ietekmi

MĀCĪBU METODES UN NEPIECIEŠAMIE MATERIĀLI

Komunikatīvā mācīšanās, kooperatīvā mācīšanās, pētniecība, radošā domāsāna.

Nepieciešamas ierīces ar interneta pieslēgumu un vecs mobilais telefons, ko sadalīt
detaļās.
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1. solis: Nodarbības vadītājs salauž mobilo tālruni un atdala dažādas tā daļas.

2. solis: Lūdz skolēniem nosaukt redzamās mobilā tālruņa detaļas.

1. solis: Skolēni grupās veic pētījumu par dažādām mobilā tālruņa detaļām un
atbild uz jautājumiem (skat. zemāk) par detaļu, kuru viņiem ir uzdots
izpētīt.

1. Kur tā ir ražota?

2. No kādiem materiāliem tā ir izgatavota?

3. No kurienes šie materiāli nāk?

4. Kas ir iesaistīts šīs detaļas ražošanā?

2. solis: Skolēnu grupas apkopo un prezentē informāciju.
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1. solis: Skolēni pārdomā dažādu mobilo tālruņu sastāvdaļu ražošanas sociālo
un vides ietekmi.

2. solis: Nodarbības vadītājs uzsāk diskusiju ar skolēniem un rosina viņus nākt
klajā ar idejām, kā radīt taisnīgāku un ilgtspējīgāku elektronikas nozari.

Pēc nodarbības vadītājs pārdomā, cik veiksmīga tā bija.

Lūdzu, novērtējiet savu apmierinātības līmeni, atbildot uz jautājumiem tabulā.

Lūdzu, izmantojiet šādu vērtēšanas skalu: 1 - ļoti apmierināts, 2 - apmierināts, 3 -

neitrāls, 4 - neapmierināts, 5 - ļoti neapmierināts.

Nr Jautājums 1 2 3 4 5

1. Cik veiksmīgi iekļāvāties laikā?

2. Cik skaidras bija nodarbības instrukcijas?

3. Cik aktīvi un ieinteresēti bija dalībnieki?

4. Cik lielā mērā izdevās sasniegt nodarbības mērķi un
uzdevumus?

5. Ko nodarbības vadītājs mainītu, ja vadītu to vēlreiz?
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