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1. Programmas visparigs raksturojums

Si programma ir izstradata, lai attistitu skolénu STEAM kompetences, radofumu un
uznéméjdarbibas prasmes, apvienojot pieredzes maciSanos ar uz projektiem balstitam
metodém. Tas struktiira atbilst pakapeniskai macibu attistibai: sakot ar paSizpratni un
komandas veidoSanu, parejot uz ideju generéSanu un prototipu izstradi, un noslédzoties ar
izveidoto risinajumu prezenteéSanu plasakai sabiedribai.

Pirmas mobilitates laika Lietuva studenti strada STEAM laboratorijas, iepazist dazadas
tehnologiju jomas un izstrada savu ideju sakotn&jos prototipus. Sis posms palidz viniem
saprast, ka inzenierzinatnes un radoSums ir savstarpgji saistiti. Nakamais trfs ménesu ilgais
virtualais posms lauj studentiem izpétit realas problémas savas vietgjas kopienas un izstradat
tehnologisku produktu vai pakalpojumu, kas atbilst $iem izaicinajumiem. Saja perioda vini
stiprina gan savas tehnologiskas prasmes, gan socialas prasmes.

Pedgja mobilitate Polija piedava iesp&ju prezentet izstradatos produktus publiska izstade,
pardomat vispar€jo macibu procesu un novertét individualo un komandas attistibu.

Viena no programmas galvenajam priekSrocibam ir tas starpdisciplinara pieeja. Ta apvieno
inzenierzinatnes, informacijas tehnologijas, radoSumu, socialo apzinu un dzimumu lidztiesibu.
Tadgjadi programma ne tikai uzlabo studentu kompetences, bet ar1 veido vinu izpratni par to,
ka tehnologijas var kalpot ka instruments pozitivam parmainam sabiedriba.

Programmas meérkis — stiprinat 12-16 gadus vecu skoléenu STEAM un vispargjas
kompetences, izmantojot uz projektiem balstitas un pieredzes balstitas macibu aktivitates.
Programma apvienota STEAM izglitiba ar uzpémegjdarbibas prasmém un vispargjam
kompetencém, pieméram, radoSumu, lideribas prasmém, komandas darbu un problému
risinaSanu. Ta ar vérsta uz skolénu intereSu veicinasanu par STEAM jomam un meitenu lielaku
iesaistiSanos.

Merki:

1. Identificét un analiz€t viet€jas kopienas problémas, kas ir saistitas ar skolénu ikdienas
dzivi.

2. Izmantojot uz problému un projektu balstitas macibu metodes, izstradat inZenierijas
vai tehnologiska produkta vai pakalpojuma prototipu, kas risina identificéto
problému.

3. Stiprinat skoléenu STEAM, radosas, uznéméjdarbibas un vispargjas kompetences,
izmantojot praktiskas, sadarbibas aktivitates.

4. Attistit skolénu starpkultiiru kompetences, piedaloties starptautiskas mobilitates
aktivitates Lietuva un PolijaMeérka grupa:

e 30 skoléni vecuma no 12 [idz 16 gadiem no 5 partnervalstim (6 skoléni no katras valsts),

e 15 z&niun 15 meitenes.

Programmas ilgums:
e 3 ménesSu macibu programma (24 nodarbibas)
e Divas mobilitates: 1 nedéla Lietuva un 1 nedéla Polija (5 dienas + 5 dienas)



Isteno$anas vadlinijas:
Viena nodarbiba ilgst 45 minitites. Lai nodroSinatu macibu nepartrauktibu, ieteicams organizet
dubultnodarbibas (2 x 45 min).
Programmu ieteicams vadit diviem pedagogiem:
e vienam STEM skolotajam,
e vienam karjeras specialistam.

1.1. Programmas struktiira

Posms Formats Norises vieta| Ilgums Apraksts

Skolénu komandas piedalas

Mobilitate Klatiene Panevezys 5 dienas o - y
uznéméjdarbibas, radoSuma un

e ls{;gElzlll\il STEAM aktivitates. Tas veic
Open eksperimentus Panevézas
Access regionala STEAM atvérta
Centre, piekluves centra laboratorijas
Panevézys, un izmanto uz problémam
Lithuania balstitas un

uz projektiem balstitas
macibu metodes. Saja posma
skoléni izstrada
uznémejdarbibas idejas
prototipu, plano turpmako
produkta attisttbu un
gatavojas programmas tris
meénesu ilgajai virtualajai
dalai. Vairak

informacijas:
https://docs.google.com/sprea
dsheets/d/14Wkt5ScUNvYBKP
zMmepdP3szSlqcgb6g7MQOV
rizkABjl/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/spreadsheets/d/14Wkt5cUNvYBkPzMmepdP3szSlqcg6g7MQOVrjzkABjI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/14Wkt5cUNvYBkPzMmepdP3szSlqcg6g7MQOVrjzkABjI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/14Wkt5cUNvYBkPzMmepdP3szSlqcg6g7MQOVrjzkABjI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/14Wkt5cUNvYBkPzMmepdP3szSlqcg6g7MQOVrjzkABjI/edit?usp=sharing

Virtuala
programma

Online

Skolénu
skolas katra
partnervalst
1+ tris
tieSsaistes
mentoresSan
as sesijas

3 ménesi
(24
nodarbibas

2

tostarp 3
tieSsaiste
tikSanas ar
mentoriem

)

Virtuala programma sastav no
24 nodarbibam, kas sadalitas
piecos modulos:

1. Pasapzina un komandas
dinamika.
2. No problémas lidz
idejai.
3. Produkta vai
pakalpojuma izstrade.
4. Vizuala komunikacija.
Refleksija un
sagatavoSanas
Starptautiskajai
inovaciju izstadei.
Saja posma skoléni analizé
realas problémas savas vietgjas
kopienas un izstrada produktus
vai pakalpojumus, izmantojot
inovativas inzenierijas pieejas.
Vini apgist marketinga un
publiskas prezentacijas
pamatus,  pardoma savu
progresu un gatavojas savu
ideju nosléguma prezentacijai
Starptautiskaja STEM
inovaciju izstade.
Papildu informacija:
https://docs.google.com/sprea
dsheets/d/13H8h-6EQeStkfyav
OmEdJe4dUWwOQbjgyd16JZq
Beg0sk/edit?usp=sharing

9]

STEM

Mobilitate
Polija

Klatiené

Henryk
Brodaty
Primary
School no.
3in
Ztotoryja

5 dienas

Skolénu komandas piedalas
praktiskas STEAM aktivitates,
sadarbojas starptautiskas
grupas, apmainas ar pieredzi
un prezenté savus gala darbus
Starptautiskaja STEM
inovaciju izstade.



https://docs.google.com/spreadsheets/d/13H8h-6E0e5tkfyavQmEdJe4UWwQbjgyd16JZqBeq0sk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/13H8h-6E0e5tkfyavQmEdJe4UWwQbjgyd16JZqBeq0sk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/13H8h-6E0e5tkfyavQmEdJe4UWwQbjgyd16JZqBeq0sk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/13H8h-6E0e5tkfyavQmEdJe4UWwQbjgyd16JZqBeq0sk/edit?usp=sharing

1.2. Visparigs mobilitates apraksts Lietuva

Dienas

Galvena téma

Aktivitates

Tevads un

1. diena |komandas

Pasakumu programma ir iepazisanas ar dalibniekiem no
dazadam valstim, ka ari lidzdaliba radosa komandas
saliedésanas uzdevuma ,,LEGO izaicinajums®, kura

saliedéSana mérkis ir veicinat sadarbibu un radoSo domasanu.
Studenti tiekas ar uzneméjdarbibas ekspertiem un
o iodalds diskusiia lictotai o inasanu,
. No idejas Iidz plfda as Fhs Kusijas par Eetotaju vajadzibu apzinasanu
2. diena mérkauditorijas noteikSanu un produkta veértibas
produktam NN _ . oo o -
izpratni. Pamatojoties uz $Tm atzinam, vini sak ari
izstradat savas idejas.
Praktiskas nodarbibas kimijas, biologijas un fizikas
. STEAM pieredzes laboratorl_]as., kas lauJ skolemem iepazit zinatniskos
3. diena I procesus, veicot praktiskus eksperimentus.
Praktiskas  nodarbibas  robotikas, informacijas
. hnologij aksliga intelekta 1 ijas, kura
. STEAM pieredzes tehno ogiju un maksliga 1gte? ta aboratorglj‘as, uras
4. diena I galvena uzmaniba tiek pievérsta tehnologisko riku

izmantoSanai un problému risinasanas metodém.

5. diena

Ideju generéSanas
darbnica

Komandas apkopos nedélas laika iegtitas zinasanas,
izstradas sava idejas sakotngjo prototipu un defin€s
risinamo problému, mérkauditoriju un sava produkta
unikalas iezimes. Dienu noslédz ar pardomu
aktivitatéem un sagatavoSanos programmas virtualajai
fazei.

1.3. Virtualas programmas visparigs apraksts

komandas dinamika

Nodarbi
Modulis Aktivitate bu Apraksts
skaits
I Pasapzina un 3 Studenti aizpilda pasnovért€§juma testu, analizé

savas stipras puses un jomas, kuras nepiecieSami
uzlabojumi, ka arT nosaka savu lomu komanda.
Vini apgtst efektivas sadarbibas un uzticibas
veidoSanas principus, ka ar1 vadibas pamatus.




11 No problemas lidz |3 Skoléni apgiist uznéméjdarbibas modelu izstrades
idejai pamatus. Vini identific€ problému sava kopiena,
analize tirgu, nosaka mérka grupu un veic SWOT
analizi. Skoléni apmekleé STEAM vai inzenierijas
uznémumu (velams tadu, kas strada ar lidzigam
tehnologijam vai produktiem), lai iepazitos ar
realam tehnologiskam praksém un izmantotu Sis
zinasanas, lai pilnveidotu savu produktu ideju.

111 Produkta vai 10 Studenti izstrada produkta vai pakalpojuma
pakalpojuma izstrade prototipu,  piemérojot  dizaina  domaSanas,

inzenierijas un tehnologiskas radoSuma principus.

v V1zua12} . 3 Studenti apgiist vizualas komunikacijas pamatus:
komunikacija ka formulét vertibas piedavajumu, izstradat

vizualas komunikacijas materialus (plakatus,
socialo tiklu saturu, video saturu, Canva dizainus)
un sagatavoties sava produkta prezentacijai
auditorijai.

\ Pardomas un 5 Studenti apgiist publiskas uzstaSanas prasmes,
sagatavosanas skatuves  klatbtitni, strukturétu sazipu un
starptautiskajai prezentacijas sagatavoSanas pamatus. Vini strada
STEM inovaciju pie sava projekta nosléguma prezentacijas.
izstadei

Sis modulis ietver trs tie§saistes mentor&sanas
sesijas, kas veltitas sasniegto rezultatu
apsprieSanai, ieteikumu sanemsanai un
sagatavoSanai Starptautiskajai STEM inovaciju

izstadel.




2. Mobilitate Lietuva

Mobilitate Lietuva ir starptautiskas programmas pirmais posms, kura studenti pirmo reizi
tiekas klatiené un sak patstavigu radoSo darbu starptautiskas komandas. Katra komanda
izstrada savu izglitibas biznesa ideju, tad€jadi mobilitate nodroSina nepiecieSamo socialo,
tehnologisko un rado$o pamatu individualajiem virzieniem, kurus komandas vélak izvél&sies.

Sis mobilitates galvenais mérkis ir iepazistinat studentus ar aprikojumu un tehnologiskajiem
procesiem, kas pieejami Panevézas regionala STEAM centra laboratorijas, kurus vini vélak
izmantos, lai savas macibu iestad€s izstradatu prototipu vai pakalpojumu savam izglitibas
biznesam.

Mobilitates laika studenti nostiprina savas starpkultiiru sadarbibas prasmes un iegist ievada
zina$anas par uznémgejdarbibu. Sis posms kalpo par pamatu visam turpmakajam programmas
fazem.

1. diena. Ievads un komandas saliedéSana

Mobilitates pirma diena iezim& projekta sakumu, un tas galvenais uzdevums ir iepazities ar
starptautiskajam komandam un veidot sakotn€jas saiknes starp komandam. Aktivitate
»STEAM izaicinajums: LEGO klucis?* kalpo par galveno t€mu un metodisko pamatu visai
dienai, palidzot skoléniem iesaistities kopigos uzdevumos un sadarboties problému risinasana.

Diena sakas ar iepaziSanos un komandu prezentacijam. Panevézas regionalais STEAM atvertas
piekluves centrs iepazistina ar mobilitates mérkiem, ned€las grafiku un programmas vispargjo
koncepciju. ST ievada dala palidz skoléniem saprast, ka nedélas aktivitates ieklaujas plasaka
projekta konteksta un kada loma taja bis vinu komandai.

P&c ievada sesijas skoléni piedalas dazadas komandas saliedéSanas aktivitates, kas balstitas uz
LEGO kluciSu metaforu. LEGO téma tiek izmantota ka universals un kultiiras zina neitrals
instruments, kas mudina skolénus — kuri, iesp&jams, vél nepazist viens otru — stradat kopa,
izstradat kopigus risindjumus un jau pirmaja diena giit pirmos panakumus.

Vienlaikus skoléniem tiek iepazistinati ar Panevézas regionala STEAM centra infrastrukttiru.
Visas starptautiskas komandas 1si apmekl€ centra laboratorijas, uzzina par katra telpa
veicamajam aktivitatém un iepazistas ar aprikojumu, ko izmantos turpmakajas dienas. Sis
ievada ekskursijas mérkis nav sniegt detalizétu tehnologisko apmacibu, bet gan dot skoléniem
visparigu parskatu par pieejamajam iesp€&jam un disciplinam, kas varétu bt saistitas ar vinu
gaidamo projektu darbu.

Dienas beigas skoléni pardoma savu sadarbibas pieredzi, dalas pirmajos iespaidos par darbu
starptautiska komanda un apspriez, kuri STEAM centra laboratoriju aspekti vinus interes¢ja
visvairak.



2. diena. No idejas Iidz produktam

Mobilitates otra diena ir veltita uznéméjdarbibas pamatiem un problému risinasanas logikai.
Stradajot starptautiskas komandas, skoléni piedalas darbnica ,,No idejas 11dz produktam”, kura
vini iepazist metodes realu problému identificéSanai, lietotaju vajadzibu analizei un izpratnei
par to, ka produkta vai pakalpojuma tiek radita vertiba.

Darbnica sniedz skoléniem praktiskus rikus, lai saktu veidot savas komandas projekta virzienu.
ST procesa laika studenti apsprieZ aktualas sabiedribas problémas, izskata tas no dazadam
kultiiras perspektivam un noverté to nozimigumu. Pamatojoties uz So analizi, vini izstrada
sakotngjas idejas koncepcijas un apsver, ka tehnologijas, zinatniskie principi un procesi, kas
novéroti STEAM laboratorijas, varétu atbalstit vinu risinajuma izstradi.

Sis aktivitates palidz komandam saprast, kas raksturo labi izstradatu biznesa ideju, un sagatavo
tas gaidamajam laboratorijas nodarbibam, kuras tas test€s, pielagos un turpinas attistit savas
koncepcijas.

3. diena. STEAM pieredzes I

Mobilitates tresa diena ir veltita praktiskai izp&tei Panevézys regionala STEAM atvérta
piekluves centra fizikas un kimijas—biologijas laboratorijas. Sis nodarbibas lauj skoléniem ne
tikai uzzinat par zinatnes un tehnologiju procesiem, bet ari tos izjust tiesi, veicot praktiskus
eksperimentus. Skoléniem ir iesp&ja izmeginat laboratorijas aprikojumu, novérot tehnologiskas
procediiras un piemérot eksperimentu principus, kas velak var atbalstit vinu izglitibas biznesa
ideju attistibu.

Fizikas laboratorija skoléni strada ar digitalas projektéSanas un 3D modeléSanas rikiem.
Pieméram, izmantojot Tinkercad, vini izstrada vienkarSu 3D modeli un péc tam to izdruka,
izmantojot 3D printeri. ST aktivitate palidz skoléniem saprast, ka inZenierijas projektésana
attistas no digitalas idejas lidz fiziskam objektam. Ta ar1 lauj viniem novertét, vai 3D
tehnologijas varétu bt piemé&rotas produktam vai pakalpojumam, ko vini plano attistit.

Kimijas un biologijas laboratorija skoléni eksperiment€s ar produktu izgatavosanu no dabigam
sastavdalam, pieméram, ziepém, vannas bumbinam vai lipu balzamu. Sis nodarbibas
iepazistina vinus ar dazadu materialu Ipasibam un tadiem procesiem ka sajauksana, Skidinasana
un form&sana. STs praktiskas nodarbibas laika skoléni uzzina, ka dabaszinatnu principi var tikt
pieméroti nelielu, realu un lietotajam draudzigu produktu izstrade.

S1 diena sniedz skoléniem svarigu praktisko pieredzi, kas palidz viniem saprast, kadas
tehnologijas varétu izmantot, veidojot savu izglitojoso uznémumu skola, kadi procesi ir
jaievéro un kadas zinasanas biis nepiecieSamas, lai attistitu savu nakotnes ideju. Praktiskais
darbs laboratorija kalpo ka galvenais elements, kas atbalsta vinu projekta talako attistibu un
virzienu.

4. diena. STEAM pieredzes 11

Mobilitates programmas ceturta diena ir veltita praktiskam nodarbibam Panevézis regionala
STEAM atvérta piekluves centra robotikas, IT un maksliga intelekta laboratorijas. Sis



nodarbibas ir verstas uz digitalo tehnologiju pielietojumu, programmésanu un algoritmisko
domasanu, palidzot skoléniem saprast, ka tehnologiskie risinajumi var kliit par dalu no produkta
vai pakalpojuma, ko vinu komanda izstrada.

Robotikas un IT laboratorija skoléni strada ar mikrodatoriem un veido vienkarsas interaktivas
sisttmas. Pieméram, vini var programmét nelielu “garastavokla uzlabotaju” — robotu, kas
parvietojas vai reagé, izmantojot sensorus, LED indikatorus vai skanas signalus. Sadas
aktivitates palidz skoléniem saprast, ka pamata tehniskas sastavdalas var integrét funkcija, kas
ir noderiga lietotajam. Vienlaikus tas attista skolénu sp&ju veidot logiskas darbibu secibas un
parbaudit savu risinajumu darbibu.

Maksliga intelekta laboratorija skoléniem tiek iepazistinati ar Al pamatlogiku, izmantojot
viegli saprotamas programmesanas vides, pieméram, ,,Scratch“. [zmantojot So platformu, vini
var izveidot interaktivu projektu — pieméram, nelielu algoritmu, kas atpazist izvél€tos signalus
(pieméram, krasas, skanas vai kustibas) un atbilsto§i maina animacijas gaitu. ST aktivitate
palidz skoléniem saprast, ka dati, noteikumi un nosacijumi veido algoritmu pamatu un ka
maksliga intelekta principi var tikt pieme&roti pat vienkarSos, skoléniem draudzigos formatos.

Visa diena skoléni praktiski iepazist digitalas tehnologijas, programmé&Sanu un automatizacijas
principus. ST pieredze sniedz viniem stabilu pamatu, lai apsvértu, vai produkta vai
pakalpojuma, ko vini izstrada, varétu ieklaut interaktivus, automatiz€tus vai digitalus
komponentus, kurus varétu integrét un turpmak paplasinat skolas vide. Sis aktivitates
nodro$ina, ka katra komanda izprot gan savas idejas tehnologiskas iespgjas, gan
ierobezojumus, vienlaikus apgiistot prasmes, kas bils nepiecieSamas prototipa izstradei
projekta turpmakajos posmos.

5. diena. Ideju generésanas darbnica

Mobilitates programmas piektaja diena tiek apkopota nedélas laika giita pieredze un palidzets
katrai starptautiskajai komandai noteikt turpmaka izglitibas biznesa projekta virzienu. Saja
diena skoléni apsver, kuras no laboratorijas izpétitajam tehnologijam vai procesiem reali varétu
piemérot sava skolas vid€ un kas var€tu kliit par dalu no vinu izstradata prototipa.

Komandas analiz€ izv€létas problémas, precizé mérkauditoriju un izverte, kuri tehnologiskie
virzieni vislabak atbilst vinu idejas logikai. Skoléni apvieno uznémgjdarbibas darbnicas giitas
atzinas ar praktisko pieredzi, kas iegiita STEAM laboratorijas, tadéjadi laujot savai idejai
attistities no abstraktas koncepcijas 11dz idejai, kas balstas uz realam tehnologiskam iesp&jam,
kuru attistiSanu vini var turpinat, atgriezoties savas skolas.

Dienas nosléguma notiek kopiga pardomu sesija. Tas mérkis ir palidzet skoléniem formulét to,
ko vini ir iemacijusies, noteikt, kuras aktivitates bija visnoderigakas vinu idejas veidoSana, un
apsvért, kur vini saskata savas komandas lielako potencialu. Sis pardomas noslédz mobilitates
pasakumu, dodot skoléniem parliecibu un skaidru virzienu gaidamajai tris méneSu
programmai.

St diena kalpo ka tilts starp mobilitates pieredzi un aktivitateém, kas notiks skolas — posmiem,
kuros skoléni patstavigi izstradas, parbaudis un pilnveidos izv€l&to izglitibas biznesa ideju.



3. Virtuala programma (24 nodarbibas)

Tris ménesu ilgad virtuala programma ir projekta galvenais posms, kura laika studenti
meérktiecigi strada savas komandas un turpina attistit ieprieks izveleto izglitibas biznesa ideju
(ja ideja tika veiksmigi formuléta mobilitates laika Lietuva). ST posma mérkis ir nodroinat
strukturétu vidi, kura studenti var patstavigi pielietot mobilitates laika iegiitas STEAM,
uznéméjdarbibas un komandas darba prasmes. Soli pa solim vini virzas no sakotngjas
koncepcijas uz reala, funkciongjosa produkta vai pakalpojuma izveidi.

3.1. Modulis I
1. nodarbiba. Manas personibas krasas

Teéma Manas personibas krasas

Ilgums 45 miniites

1. Datori, talruni vai plansetdatori ar interneta pieslégumu.

2. Personibas tests:
www. 1 6personalities.com/free-personality-test

3. Refleksijas lapa: ,,Mans personibas profils“ (1. pielikums).

4. Rakstamie piederumi.

5. Projektors vai interaktiva tafele (alternativa — liels papira lapas
un markieri).

Materiali

Merkis:
Palidzet skoleéniem izprast savu personibas tipu un apzinaties savas
stipras un vajas puses, lai veicinatu labaku paSizpratni un sagatavotos
turpmakajam darbam projekta.
Uzdevumi:

1. Aizpildit personibas testu.

2. Apzinaties savas stipras un vajas puses.

3. Noteikt vienu personibas iezimi, kuru skoléns plano uzlabot

programmas laika.

Merkis un
uzdevumi

Rezultats S1nodarbiba palidz skoleéniem izprast savu personibu, ka arf domasanas
un uzvedibas modelus. PaSizpratne ir butiska, lai attistitu personigas,
socialas un macibu prasmes, ka art lai sagatavotu skoleénus efektivam
darbam komanda visa projekta gaita.



http://www.16personalities.com/free-personality-test

Aktiviates:

1. lIevada uzdevums (5 miniites)

Skoléni individuali pieraksta savos piezimju bloknotos tris personibas
ieztmes, kas, vinuprat, vislabak vinus raksturo. No §Tm iezim&€m vini
izvélas to, ko uzskata par vissvarigako, un pieraksta to uz kopg&ja papira
lapas vai uz interaktivas tafeles. Var izmantot ar1 digitalos rikus,
piem&ram, Mentimeter.

Skolotajs uzsak 1su diskusiju, mudinot skolénus pamatojot savu izvéli
un pardomajot:

“Kapéc tu izvelgjies tieSi So raksturigo iezimi?”, “Vai citi tevi
aprakstitu tapat?”’

Kopsavilkuma skolotajs uzsver, ka ST aktivitate palidz skoléniem sakt
sevis izzinasanas procesu, kas tiks turpinats visas nodarbibas garuma.

2. Personibas testa aizpildiSana (20 minites)

Skoléni patstavigi aizpilda personibas testu timekla vietng
www. 1 6personalities.com .

Skolotajs paskaidro, ka tests balstas uz C. G. Junga un Meijera—Brigsa
personibas tipu teorijam un ka ta mérkis nav noveértét vai izsniegt
atzimes skoléniem, bet palidzét viniem izprast savu domasanas,
uzvedibas un sazinas veidu.

P&éc testa aizpildiSanas skoléni parskata savus rezultatus un atzimé
galvenas atzinas, kas radas aktivitates laika.

3. Aizpildit pardomu lapu ,,Mans personibas profils* (15
miniites)
Pamatojoties uz testa rezultatiem, skoléni aizpilda pardomu lapu (1.
pielikums), kura vini:
e norada savu personibas tipu,
e nosaka tris personigas stipras puses un divas jomas, kuras
nepiecieSams uzlaboties,
e apraksta, ka §1s TpaSibas izpauZzas vinu ikdienas uzvediba un
macibas,
e formulé vienu konkr&tu personigas attistibas mérki programmas
laika.
Skolotajs sniedz noradijumus un, ja nepiecieSams, palidz skoléniem
1zprast nepazistamus terminus vai jédzienus.

4. Pardomas (5 minites)
Nodarbibas beigas skoléni atbild — mutiski vai rakstiski — uz
jautajumu:
,,Ko es Sodien uzzinaju par sevi un ka §1 atzina varétu man palidzet
projekta laika?”



http://www.16personalities.com/

Skolotajs apkopojot nodarbibu, uzsver, ka paSapzina veido pamatu
personigajai attistibai, mérktiecigai maciSanai un produktivam darbam
komanda.

Novertesana un

Studenti veic pasnovertejumu, aizpildot pardomu lapu ,,Mans

pasSnoverteésana personibas profils” (1. pielikums) un salidzinot savus sakotngjos
personibas iezimju aprakstus ar personibas testa rezultatiem.
Macibu prasmes Tiek attistitas kognitivas, personigas, socialas un macisanas prasmes.

2. nodarbiba. UzticeSanas un sazina komanda

Teéma UzticgSanas un sazina komanda
Ilgums 45 miniites
Materiali Acu apsgji, bérnu puzle, papira lapas, markieri, hronometrs un uzlimes.
Merkis un Stiprinat studentu sp&jas sadarboties, skaidri sazinaties un veidot uzticibu
uzdevumi sava komanda.
Uzdevumi:

® attistit sazinas prasmes,

e veicinat komandas darba prasmes,

e analiz&t personigo un grupas pieredzi.
Rezultats Studenti spes efektivi sadarboties, skaidri izteikt savas domas, uzklausit

citus un veidot uzticibu sava komanda.

Aktivitates: 1. Ievada aktivitate — spéle ,,Cilvéeku mezgls* (10 miniites)

Spéles mérkis ir, izmantojot komandas darbu un skaidru sazinu, kopigiem
spekiem atSketinat savstarpéji saistitu roku tiklu, nepalaistot otru vala.

Dalibnieki stav apli. Katrs izstiepj abas rokas uz priekSu un satver divu
citu dalibnieku rokas. Galvenais ir tas, ka visi apli esoSie kliist savstarp&ji
saistiti, veidojot sarezgitu “mezglu”. P&c tam grupai jacensas atSketinat
mezglu, nepalaistot rokas. Dalibnieki var parvietoties, mainit pozicijas un
sadarboties, lidz mezgls ir atSketinats.

Ja skolénu skaits ir lielaks, ieteicams tos sadalit mazakas grupas pa 4-5
cilvekiem.
Diskusija:




Skolotajs uzdod virzoSus jautajumus, pieméram:
e  Kas palidzgja jums atraisit mezglu?”
e _Kakomanda pienéma lémumus?”
e _Arkadam griittbam jums nacas saskarties?”

Skolotajs paskaidro, ka §1s nodarbibas laika skoléni attistis savstarp&ju
uztic€Sanos un nostiprinas efektivas sazinas prasmes.

2. ,,Puzle” (25 miniites)
Nodarbibas mérkis:

Stiprinat uzticéSanos komandas loceklu starpa un praktizét uzmanigu
klausiSanos un efektivu komunikaciju.

Skoléni tiek sadaliti paros. Vienam partnerim tiek aizsegtas acis, bet
otram ir jasniedz precizi mutiski noradijumi par to, ka salikt puzli.
Skoléns, kur§ sniedz noradijumus, nedrikst pieskarties puzles
gabaliniem, bet skoléns, kur§ veic uzdevumu, nedrikst runat. Péc tam,
kad ir salikta puse no puzles, partneri maina lomas.

Ja piedalas vairak skolénu, tie tieck sadaliti Getrnieku grupas. Saja
varianta divi komandas biedri sniedz noradijumus, bet pargjie divi —
ar aizsegtam actm — saliek puzli.

Diskusija par aktivitati:
e Ka jis jutaties, kad bija japalaujas uz citiem komandas
biedriem?
o Kuru lomu jis izvelgjaties — “klausitaju” vai “vaditaju”?
e Kad komanda saka stradat efektivak, un kas tam veicinaja?

3. Refleksijas aktivitate “Mana loma komanda” (10 miniites)

Katra komanda uz A4 lapas uzzimé savu roku kontiiras (viena konttira
katram dalibniekam). Sava plaukstas nospieduma skoléni uzraksta
vienu stipro pusi, ko vini paradija aktivitates laika. Cita komandas
biedra plaukstas nospieduma vini uzraksta vienu pozitivu raksturigo
iezimi, ko vini noveéroja $aja persona (piem&ram, pacietiba, skaidra
sazina, atbalsts).

Skolotajs aicina skolénus 1si dalities ar savam domam:

e “Ka es veicinaju komandas panakumus?”’
e “Kuru stipro pusi es izmantoju Sodien?”
e “Ko es dartu citadi nakamaja komandas aktivitate?”

Darbibas rezultats: ST aktivitate stiprina grupas savstarpgjo uzticg$anos
un uzlabo skolénu sp&ju atpazit un izteikt pozitivas 1paSibas gan sevi,
gan citiem




Noveértésana un

Skoléni veic pasnoveértg§jumu pardomu uzdevuma ,,Mana loma

pasnoverteésana komanda“ laika.

Macibu prasmes Tiek attistitas socialas, komunikacijas, kognitivas un personigas
prasmes, tostarp spé&ja stradat grupa, uzticéties citiem, skaidri sazinaties
un pardomat sadarbibas pieredzi.

Piezimes Uzdevuma ,,Puzle” tradicionalas puzles vieta varat izmantot att€lu ar

geometriskam figliram vai citus vienkarSus zZimgjumus, piem&ram:
1. 1.piemérs (2. pielikums)

2. 2. piemérs (3. pielikums)

#

3. nodarbiba. RadoSuma uzdevums: torna baveésana

Teéma RadoSuma uzdevums: torna biivéSana
Ilgums 45 minites
Materiali Katra komanda sanem: 40 spageti niideles, Skéres, Iimlenti (garuma

ierobezojumu nav), 4 marSmelous un papira lapu torna skices izstradei.
Katrs dalibnieks sanem: ,,.Blob Tree* shemu (4. pielikums) (to var art
kopigi paradit uz interaktivas tafeles), pildspalvas un papira lapu
piezimeém.




Merkis un
uzdevumi

RadoSums un spé&ja sadarboties ir vieni no svarigakajam 21. gadsimta
prasmém, kas ir nepiecieSamas ne tikai inZenierzinatn€s, bet visas
STEAM jomas. Saja nodarbiba skoléni praksé pielietos
inzenierzinatnisko domasanu, planojot, eksperimentgjot un pienemot
lémumus, stradajot komanda.

Merkis: Attistit radoSo un inzenierzinatnisko domasanu, ka ari
komandas darba un problému risinasanas prasmes, izveidojot stabilu
torni, izmantojot ierobezotu materialu daudzumu.

Uzdevumi:
e Iemacities planot, koordinét darbibas un sadalit pienakumus
grupa.
e Uzlabot problému risinaSanas un efektivas sazinas prasmes.
e Pardomat giito pieredzi un apzinat gan individualo, gan grupas
ieguldijumu kopiga mérka sasniegSana

Rezultats

Skoléni uzlabos savas komandas darba prasmes un nostiprinas [emumu
pienemsanas, problému risinasanas un efektivas sazinas spgjas. Vini ar1
iemacisies pardomat savu pieredzi, apzinaties savu lomu komanda un
novertet savu ieguldijumu.

Aktivitates

TorniSa biivésana (35 miniites)

TorniSa buivéSana ir klasisks uzdevums, kas attista inzenierisko
domasanu un radoSumu.

Visstabilakie torni parasti sastav no:

e plasa pamatne, kas nodrosina stingru atbalstu,
trisstirveida formu izmantosana, kas ir stabilakas neka
kvadratveida vai taisnlenka formas,

e zems smaguma centrs, kas palielina kopgjo stabilitati.

Skolotajs vai Tsuma izskaidrot Sos principus pirms nodarbibas sakuma
un paradit pieméru, pieméram, Eifela torni
Uzdevuma merkis:
[zmantojot ierobezotu materialu klastu, uzcelt iesp&jami augstako brivi
stavoso torni, pielietojot radoSus un inzeniertehniskus risinajumus,

vienlaikus planojot un organizgjot darbu komanda.




Noteikumi:

o Uzdevuma kopgjais ilgums: 30 miniites (5 mintites planosanai,
20 minites biivniecibai, 5 miniites rezultatu prezentésanai).

e Merkis ir uzcelt visaugstako torni, kura virsotn€ novietots
mar$melou.

e Tornim jastav patstavigi, bez atbalsta ar rokam vai
priekSmetiem.

e Konstrukcijai jaatrodas uz stabilas virsmas — galda vai gridas.

Kartiba:

1. PlanosSana (5 miniites):
Pirms buvniecibas komanda velti laiku, lai apspriestu un
pabeigtu projekta ideju. Vini uz papira lapas uzzime torna skici.

2. Biivnieciba (20 miniites):
Komandas biivé torni saskana ar savu planu, nepiecieSamibas
gadijuma pielagojot konstrukciju, eksperimentgjot un kopigi
risinot visas radusas problémas.

3. Rezultatu prezentacija (5 miniites):
Tiek izmerits katra torna augstums, apspriesti rezultati un
pazinota  uzvarétaju komanda.

Vertesanas kriteriji:
1. TorniSa augstums (centimetros).
Konstrukecijas stabilitate (pec laika beigam tai jastav bez
atbalsta vismaz 20 sekundes).
2. RadoSums un inZenierijas principu izmantosana.
3. Komandas darba efektivitate (sadarbiba, planosana,
1esaistiSanas).

2. Refleksija: ,,Blob Tree” metode (10 miniites)
Merkis:

Palidzgt skoléniem izvertét savu emocionalo pieredzi un komandas
darba pieredzi, izmantojot vizualu refleksijas metodi.

Skoléniem tiek paradita ilustracija “Blob Tree” (4. pielikums) — koks
ar figliram, kas novietotas dazadas pozicijas, katra izsakot atskirigu

emocionalie stavokli, sakot no aktiviem lidz pasiviem, no Iideribas Iidz
atsveSinaSanas.
Katrs skoléns izvelas te€lu, kas vislabak atspogulo vina sajitas

aktivitates laika, stradajot komanda, un to iekraso.

P&c tam notiek 1sa diskusija (tiem skoléniem, kuri v€las dalities), kura
uzmaniba tiek pieversta tam, kapéc vini izvelgjas konkrétu telu.

“Blob Tree” (4. pielikums) var projicét ari uz interaktivas tafeles. Saja
gadijuma katrs skoléns atzimé savu izv€l€to t€lu, blakus tam uzrakstot
sava varda pirmo burtu.



https://drive.google.com/file/d/1iTUsuF7E0IYHDViJnhWopRpCFeYoeWK_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iTUsuF7E0IYHDViJnhWopRpCFeYoeWK_/view?usp=sharing

NoveértéSana un
pasnovertésana

Studenti veic pasnovert€jumu, izmantojot ,,Blob Tree* metodi.

Macibu prasmes

Tiek stiprinatas radosas, socialas, kognitivas un maciSanas prasmes,
tostarp spé&ja radit, eksperimentet, planot darbibas, risinat problémas un
pardomat savu ieguldijumu komandas darba.

Piezimes

Ja dalibnieku skaits ir lielaks, sadaliet klasi 4-5 cilveku komandas.

Skolotajs var paradit piem&rus vai attélus ar pazistamiem torniem, lai
apspriestu to konstrukcijas principus.

P&c nodarbibas ir svarigi atvélet laiku pardomam, lai skoléni varetu
apsvert, kadi 1émumi veicinaja panakumus un ka komanda izpaudas
radoSums.

3.2. Modulis 11

1. nodarbiba. Viss sakas ar ideju

Tema

Viss sakas ar ideju

Ilgums

45 minutes

Materials

A4 papira lapas (ideju generg$anai un lietotaju profilu izveidei), darba
lapa “Ideju darbnica” (6. pielikums), pildspalvas, zZimuli, markieri un riki
problému un vajadzibu ilustracijas att€loSanai (projektors vai drukats
plakats).

Pec i1zveles: veci zurnali, avizes, Itme — lietotaja profila izgriezumu
elementu izveidei.

Merki un
uzdevumi

Merkis:

Palidzet skoléniem apgiit prasmi identificét problemu vai vajadzibu,
generét idejas un pilnveidot uznéméjdarbibas koncepciju, kas balstita
uz inZenierzinatnisku risinajumu.

Uzdevumi:
1. Atpazit problemu sava ikdienas dzive, skola vai plasaka
pasaul@.

2. @eneréet vairakas iesp&jamas idejas §1s problémas risinasanai.

3. Pilnveidot vienu galveno ideju, kas kliis par pamatu vinu
izglitibas uznémejdarbibas projektam.

4. Identificet lietotaju, kura vajadzibas apmierinas §1
uznémeéjdarbibas ideja.




Stundas laika skoléni vares:

Rezultati e noteikt skaidri definétu galveno problému, kuru vini vélas
risinat,
e izveidot lietotaja profilu (ieskaitot skici un aprakstu), kas
versts uz lietotaja vajadzibam,
e izstradat realiz€jamu biznesa ideju, kurai ir potencials
inzeniertehniskam risinajumam.
Aktivitites Biznesa plana izstrade sakas ar ideju — skaidri formul€tu izpratni par

to, kadu problému vai vajadzibu var atrisinat, radot jaunu produktu vai
pakalpojumu.

Nodarbibas laika tiek izskatiti $adi uznémgjdarbibas ideju generésanas
[posmi:

1. Problémas identific€sana.

2. Ideju generésana.

3. Risinajuma izvéle.

1. Problémas identificéSana (15 miniites)

Pirmais solis ir apzinat neapmierinatu vajadzibu, problému, kurai
nepiecieSams risinajums, vai inovacijas iespeju.

Skolotajs parada ilustraciju ,,Problému un vajadzibu identificéSana* (5.
pielikums). Skoléni individuali identificé 2—-3 problémas, ko vini
pamanijusi sava ikdienas dzive, kopiena vai pasaul€, un uzraksta tas
darba lapa “IdeaWorkshop” (6. pielikums) — 1. uzdevums. Tad,
izmantojot ilustraciju ,,Problému un vajadzibu identificéSana”
(5.pielikums), katrs skoléns izv€las divas problémas, kuras uzskata par
visatbilsto§akajam vai steidzamakajam — 2. uzdevums.

Ir svarigi, lai skoléni jau saktu domat par problemam, kuras potenciali
varétu atrisinat, izmantojot inZenierijas risinajumu.

Skoléni dalas ar divam izvéletajam problémam ar savas grupas
biedriem. Diskusijas gaita grupa identific€ vienu problému, ko uzskata
par visnozimigako un aktualako. ST probleéma tiek ierakstita darba lapa
“IdeaWorkshop” (6. pielikums) — 3. uzdevums.

1. lepazistieties ar lietotaju (15 miniites)

Biznesa idejai jarisina reala un aktuala probléma — skoléni to jau ir
identific€jusi, tape€c tagad ir pienacis laiks noskaidrot, kurus cilvékus §1
probléma skar visvairak.

A4 lapas kreisaja pus€ skolénu grupa uzzimé ,,lietotaja profila t€lu* (7.
pielikums), kur§ saskaras ar o problému. Zim&jums var bt realistisks,
karikatiirisks vai jebkura cita stila — tiek veicinata radosiba.

Lapas labaja pusé studenti uzraksta t€la aprakstu:
e KAS VINS/VINA IR?

o Vards
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o  Vecums
o Kur dzivo

o Kadi ir vinu hobiji? Ko vini labprat dara?
e KO VINS/VINA DOMA UN JUT?
o Ko S$is cilveks velas visvairak?
o No ka vin$/vina baidas vai ko nepatik?
o Kas vinu kaitina ikdiena?
e KADA PROBLEMA VINAM/VINAI IR?
O Aprakstiet precizi, ko St persona piedzivo.
(Pieméram. ,,Man ir griti...”, ,, Es vienmer
aizmirstu...”, ,, Man tas kaitina, kad...”)

e KO VINS/VINA VELETOS MAINIT?
o Javini varétu vienkarsi pamat ar pirkstiem, ko vini
mainitu?
o Kadu vini veletos, lai izskatas vinu diena?

Uzdevuma piemers (7. pielikums).

2. Ideju generesana (15 miniites)
Ideju generéSanas uzdevuma laika skoléni mégina atbildét uz jautajumu:
Kads priekSmets, ierice, sistéma vai tehnologija varétu palidzet atrisinat
identificéto problemu?
Skoléniem tiek ieteikts izmantot 8. pielikumu, veicot So uzdevumu.

1. dala. ,,Crazy 8.

Katrs komandas dalibnieks saloka papira lapu 8 dalas.

1 miniite = 1 ideja katra laucina (skoléni var zZiméet vai rakstit, atri,
neizvertgjot savas idejas).

Péc 8 miniitém katram skolénam vajadz&tu bt vismaz 8 idejam, ka
atrisinat izveleto problému, kas ir aktuala vinu lietotajam.

2. dala. Dalisands un apvienosana

Skoléni dalas ar savam idejam ar paréjo komandu un meklg iesp&jas
apvienot vai uzlabot savus konceptus.

Komanda izvelas savas TOP 3 idejas un pieraksta tas uz atseviska
papira lapas.

3. dala. Izveléties labako

Skoléni kopigi prezente un apspriez savas idejas:

e Kura ideja vislabak atrisina problému?

e Kura ideja ir reala un istenojama?

e [Kura ideja butu interesanta un veértiga lietotajam?
Komanda izv€las ideju, ko uzskata par labako, un ieraksta to darba lapa
“Idea Workshop” (6. pielikums) — 4. uzdevums.
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NovertéSana un
pasnoverteésana

Skolotajs uzdod pardomu jautajumus, un skoléni stundas laika noverté

savu darbu, radot roku simbolus: @ @:9 @
e Es saprotu, kuru problému vélos atrisinat.
e Es zinu, kurus (kada veida lietotajus) §1 probléma skar.
e Miisu komanda stradaja kopa un uzklausija viens otru.
e Mzgs izstradajam interesantu ideju, kas vargtu darboties realaja
dzive.
e Man patika radit, zZimét un domat §is aktivitates laika.

Macibu prasmes

Nodarbibas laika skoléni attista savu radoSumu un problému risinasanas
prasmes, mekl€jot inZenierijas risinajumus realas dzives problémam.
Izveidojot lietotaja profilu, vini attista empatiju un sp&ju izprast citu
cilveku vajadzibas. Darbs komandas vél vairak uzlabo vinu sadarbibas
un sazinas prasmes.

Piezimes

Aktivitati ,Izpratne par lietotaju” var veikt ari, izmantojot dazadus
materialus — pieméram, izmantojot vecas avizes vai zurnalus, lai no
izgriezumiem izveidotu klienta profilu. Ieteicams pievienot
priekSmetus vai attelus, kas saistiti ar klientu, vina interes€m un
vajadzibam.

2. nodarbiba. Biznesa plana izstrade

Teéma

Biznesa plana izstrade

Ilgums

45 minutes

Materiali

Vizualais materials ,,Komandas lomas* (9. pielikums), A4 formata vai
lielaks papira lapas, ka arT vairaki nelieli priekSmeti ievada uzdevumam
(pieméram, USB zibatmina, lukturitis, papira skava).

Nodarbibas pargjam dalam skoléniem biis nepiecieSami rakstamie
piederumi vai datori/planSetdatori ar programmu ,,Paint 3D, ,,Canva‘*
vai citiem digitalas veidoSanas rikiem.

Merki un
uzdevumi

Merkis:
Strukturét komandas inZenierzinatnés balstito biznesa ideju un izstradat
skaidru izglitibas biznesa planu.

Uzdevumi:
e Iepazities ar biznesa plana galvenajam sastavdalam un izprast
to savstarpgjo saistibu.
e Pamatojiet idejas nozimigumu un vertibu identificetas
problémas konteksta.
e Noteikt komandas loceklu lomas un pienakumus, pamatojoties
uz sniegto lomu shému.
Izstradat izglitibas biznesa planu.




Rezultats

Lidz nodarbibas beigdm katra komanda bis izstradajusi skaidru un
strukturétu izglitojoSu biznesa planu, kura isi izklastita probléma,
mérkauditorija, ideja-risinajums, idejas unikalums, tas veértiba un
komandas loceklu pienakumi.




Aktivitates

Biznesa plans palidz skoléniem skaidri strukturét savu ideju — sakot
no identificétds problémas lidz iesp€jamajam risinagjumam un ta
priekSrocibam. Tas lauj viniem saprast, kam tiek radits produkts vai
pakalpojums, kapéc tas ir vértigs un ka komanda sadarbosies, lai
sasniegtu rezultatus.

Sagatavojot biznesa planu, skoléni iemacas planot, sadalit uzdevumus
un efektivi sadarboties grupa.

Sis dokuments kliist par stabilu pamatu turpmakajam darbam un palidz
skoléniem uztvert visu projektu ka skaidru un saskanotu procesu.

1. Ievada uzdevums (5 miniites)

Lai veicinatu skolénu motivaciju un ievaditu stundas t€mu, nodarbiba
sakas ar uzdevumu ,,Kas ir Sis priekSmets?”.

Uzdevuma mérkis ir paradit, ka katram priekSmetam ir sava probléma,
risinajums un lietotajs.

Skolotajs parada vienu vai vairakus priekSmetus — pieméram, USB
zibatminu, lukturi, papira skavu, idens pudeli vai citus pazistamus
priekSmetus — un jauta skoléniem:

e Kam Sis priekSmets ir paredzets?

e Kadu problému tas atrisina?

e Ka tas darbojas?

e Kas to lieto?
Kopsavilkuma skolotajs paskaidro, ka katrs priekSmets ir radits tapéc,
ka kadam bija nepiecieSams risindjums konkrétai problémai. Tas pats
attiecas ar1 uz biznesa idejam, ko izstrada skoléni.
Saja nodarbiba vini strukturés savu ideju un izveidos pamatu skaidram
un saskanotam biznesa planam.

2. Komandas lomu izvele (10 minites)

Skolotajs parada att€lu , Komandas lomas®, vai nu projic€jot to uz
ekrana, vai izdalot izdrukatus eksemplarus. Kopa ar skoléniem skolotajs
apspriez galvenas lomas, kas nepiecieSamas biznesa idejas attistiSanai:
komandas vaditajs, projekta koordinators, marketinga un komunikacijas
specialists, finanSu specialists un inZenieris—tehnikis. Skoléni tiek ari
mudinati apsvert, vai konkrétajam projektam varétu biit nepiecieSamas
papildu lomas. Komanda izskata lomu aprakstus un vadliniju jautajumus,
kas palidz novertet katra dalibnieka stipras puses un noteikt
vispiemérotako funkciju projekta.

Studenti tiek aicinati atgriezties pie I modula 1. nodarbibas, kura vini
izpétija savu personibas tipu, stipras puses un attistibas jomas. Sis
atzinas var palidzet viniem izvéléties lomu, kas vislabak atbilst vinu
personigajam ipasibam, darba stilam un interesém.

P&c 1sas diskusijas studenti sadala lomas ta, lai tas vislabak atbilstu katra

dalibnieka sp&jam, vélmem un personibas profilam.




3. Biznesa plana izstrade (25 miniites)

Saja uzdevuma skoléni izstrada vienu lappusi garu biznesa planu,
sistematiski aprakstot vai vizuali att€lojot savas inzenierijas risinajuma
galvenos elementus. Planu var izstradat uz A4 vai lielaka izme&ra papira
lapas, vai arT izmantojot digitalos rikus, pieméram, ,,Paint 3D*, ,,Canva‘
vai ,,Google Drawings®. Skoléniem tiek ieteikts, pildot uzdevumu,
izmantot 10. pielikuma ieklauto attelu.

1. Probléma
Saja sadala skoléni sniedz su problémas aprakstu, balstoties uz
iepriek$€jas nodarbibas rezultatiem. Aprakstam jakoncentrgjas uz
galveno gritibu un tas pamatcéloni.
Ieteicams izklastit problému 1-2 teikumos vai vizualiz&t to, izmantojot
simbolu vai vienkarSu metaforisku ilustraciju.

2. Ideja — Risinajums
Seit skoléni Tsi prezenté savu inZenierijas ideju — objektu, ierici,
mehanismu vai sistému, ko vini ierosina.
Uzsvars jaliek uz to, ka risinajums darbojas un kada veida tas risina
problemu.

3. Unikalitate
S sadala palidz skoléniem novértét, cik inovativs, atskirigs un veértigs
ir vinu ierosinatais risinajums.
Skoléni apraksta, ka vinu ideja izcelas salidzinajuma ar esoSajam
alternativam.
Unikalums var bait saistits ar uzlabotu efektivitati, lielaku eértibu,
ilgtspgjibas aspektiem, vienkarSaku konstrukciju vai tehnologisko
originalitati.

Skoléniem ieteicams noteikt 2-3 galvenas iezimes, kas padara vinu
ideju unikalu, un izklastit tas ka atslégvardus, Tsus apgalvojumus vai
vienkarsi vizualie elementi.




NoveértéSana un
pasnovertésana

Stundas laika tiek veikta form&josa novertesana: skolotajs novéro
skolénu sadarbibu un sniedz atgriezenisko saiti.

Stundas beigas katra komanda veic Tsu pasnoveértéjumu, nosakot vienu
veiksmigu savas darbibas aspektu un vienu jomu, kura viniem vél&tos
uzlabot.

Macibu prasmes

Sis nodarbibas laika skoléni nostiprina sadarbibas un sazinas prasmes,
iemacas novertet savas stipras puses un labak izprot citu komandas
loceklu lomu.

Piezimes

Studenti var izveléties ar1 papildu lomas komanda atkariba no savam
interesém un stiprajam pusém. leteicams nemt veéra pirmaja modula
nodarbibas giito informaciju par katra dalibnieka personigajam
Ipasibam un sp&jam stradat komanda.

3. nodarbiba. Biznesa plana izstrade: finanses

Teéema

Biznesa plana izstrade: finanses

[lgums

45 minutes

Materiali

Dators, darba lapa“Financial Analysis of the Business Idea”

(11. pielikums)

Merkis un
uzdevumi

[epazistinat studentus ar finanSu planoSanas principiem uznéméjdarbiba
un palidzet viniem izstradat skaidru finanSu planu savam izglitibas
uznémumam, pamatojoties uz inZenierijas ideju.

Uzdevumi:

1. Aprekinat produkta izstrades izmaksas, tostarp razoSanas
izdevumus, pasizmaksu un papildu izdevumus.

2. Noteikt produkta cenu un planot potencialos iep€mumus.

3. Aprekinat pelnu un izprast tas nozimi uznémuma ilgtspejigai
darbibai.

4. Piemerot finansu planosanu praksg, veicot uzdevumus,
pamatojoties uz paraugprojektu.

Rezultats

Lidz nodarbibas beigam skolénu komandas bis izstradajusas skaidru un
struktur€tu finanSu planu, kura biis noraditas izmaksas, papildu
izdevumi, kopgjie izdevumi, vienibas izmaksas, cena, ien€émumi un
pelna. Skoléni izpratis galvenos finansu jédzienus un spés tos piemerot,
izstradajot savu inzenierijas joma balstitu produktu vai pakalpojumu.

Aktivitates

Saja nodarbiba skoléni iepazisies ar uznéméjdarbibas finansu aspektu
un iemacisies izstradat pamata finanSu planu savam produktam vai
pakalpojumam. So uzdevumu ieteicams veikt datorklasé, izmantojot
darba lapu ,,Uznémejdarbibas idejas finansu analize* (11. pielikums).
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1. Biznesa plana paraugs (10 minites)
Skolotajs iepazistina ar biznesa projekta paraugu — nomierinoSu
sveciSu razoSanu no zavétiem lietuvieSu garSaugiem (12. pielikums).
Skoléni Tsuma apspriez projekta problému, ideju-risinajumu, produktu,
lietotdgju un unikalas iezimes. Sis paraugs tiks izmantots visas
nodarbibas laika, analiz&jot finansu plana sastavdalas.

2. FinanS$u plana izstrade (30 miniites)

Izmaksas (vai razoSanas izmaksas)

Izmaksas (vai razoSanas izmaksas) attiecas uz visiem materialiem un
resursiem, kas tiek tieSi izmantoti produkta vai pakalpojuma radiSana.
Ekonomika tas pazistamas ka tieSas razosanas izmaksas.
Tas veido paSizmaksas pamatu un parada, cik daudz izmaksa noteiktu
precu daudzumu razoSana.
Ko skoléniem ir jadara?

e Izveidot sarakstu ar visiem nepiecieSamajiem materialiem un

resursiem.
e Atrast So precu realas cenas interneta.
e Aprékinat kopgjas izmaksas.

Izmaksu aprekinasanas piemers, izmantojot sveCu projektu:
Pienemsim, ka komanda razo 10 relakséjosas sveces.

Lai izgatavotu vienu sveci, viniem nepieciesami 200g

sojas vaska.

Kopégjas izmaksas:

20+2+10+3+5=30 eiro

*Izejviela — galvenais materials, no kura izgatavo produktu. Izejvielas

veido razoSanas pamatu, jo bez tam nav iesp€jams izgatavot
galaproduktu.

Izejviela* Daudzums Vienibas cena, EUR Kopa, Eur

Sojas vasks 2 kg 10 20
Sveces daktinas 10 gb. 0,20 2
Stikla burcinas 10 gb. 1 10
Zaveti garSaugi 1 paka 3 3

Aromatiska ella

1 pudele 5 5




Uznémejdarbiba un ekonomika izejvielas tiek klasificétas ka tieSas
razoSanas izmaksas, jo to daudzums un cena ir tieSi atkariga no razojamo
precu apjoma.

Izejviela ir viela, kas v@l nav parstradata, bet ir sagatavota, lai kliitu par
galaprodukta sastavdalu.

11. pielikums, 1. uzdevums

Papildu izdevumi
Papildu izdevumi ir izmaksas, kas nav tiesi saistitas ar razoSanas procesu,
bet ir nepiecieSamas, lai nodro§inatu, ka produkts nonak pie paterétaja.

Ekonomikas literatiira tos biezi déve par netieSajam izmaksam.

Parasti tie ietver izdevumus, kas saistiti ar iepakojumu, marketingu,
transportu un citam atbalsta darbibam.

Papildu izdevumu pieméri:

e [epakojums — papira maisini, etiketes, aukla.
e Reklama — skrejlapas, plakati.
e Transport€Sana — brauciens uz izstadi vai pasakumu.

Kopgjie papildu izdevumi: 2+3+3=8 eiro

Studentiem ir svarigi saprast, ka produkta izmaksas neaprobezojas tikai

izdevumi.

Realaja biznesa Sie izdevumi ietvertu ari darbinieku algas; tomer
studentu vadita izglitibas projekta tiek pienemts, ka studenti strada
brivpratigi, tapec darbaspeka izmaksas nav ieklautas.

Izdevumu veids

Daudzums Vienibas cena, EUR Kopa, Eur

Iepakojums (maisini) 10 0,2 2

Reklama (plakats) 1 3 3

Flajeri (skrejlapinas) 30 0,1 3




11. pielikums, 2. uzdevums
Kopgjie izdevumi

Sis raditajs atspogulo, cik faktiski izmaksa viss projekts pirms produkta
pardosanas.

Tajos ietilpst:

e Izmaksas (vai razoSanas izmaksas (materiali un paligmateriali))
e Papildu izdevumi (iepakojums, reklama, transports) Kopgjie
izdevumi = visas izmaksas kopa.

Kopgjo izdevumu aprekinasanas piemers, izmantojot svecu projektu:
Kopégjie izdevumi: 30 EUR + 8 EUR =38 EUR

11. pielikums, 3. uzdevums

Vienibas izmaksas
Vienibas izmaksas ir summa, kas uznémumam jaiztere, lai sarazotu
vienu produkta vienibu. Tas aprékina, kop€jas razoSanas izmaksas dalot
ar sarazoto vienibu skaitu. Pasizmaksa ir galvenais cenu noteikSanas
elements, jo ta norada minimalo summu, par kadu produktu var pardot,
neradot zaud&jumus.
Vienibas izmaksas = kopé&jas izmaksas + raZoto

vienibu skaits Vienibas izmaksu aprékinasanas
piemers, izmantojot sveces: Vienibas izmaksas = 38

+ 10 = 3,80 eiro par sveci

11. pielikums, 4. uzdevums

Cena

Cena ir summa, ko klients maksa par preci. Tai jabiit pietieckami augstai,
lai segtu visas razoSanas izmaksas un papildu izdevumus, vienlaikus
laujot uzn@émumam gt pelpu. Praktiskaja uznéméjdarbiba to panak,
pievienojot uzcenojumu vienibas izmaksam. Uzcenojums ir papildu
procentuala dala, ko pieskaita paSizmaksai, lai nodro$inatu, ka prece
rada ienakumus.

Sim studentu projektam ieteicams piemérot 30—50 % uzcenojumu.




Cenas aprekinasanas piemers, izmantojot sveces:
Vienibas izmaksas: 3,80 EUR Uzcenojums (50 %): 1,90 EUR
Cena = 3,80 EUR + 1,90 EUR = 5,70 EUR
11. pielikums, 5. uzdevums

Ienakumi
Ienakumi ir visa nauda, kas guta, pardodot produktu. Ekonomika
ienakumi tiek defin€ti ka kop€ja naudas plisma, kas giita, pardodot
preces vai pakalpojumus noteikta laika perioda.
Ienakumu aprékinaSana palidz skoléniem saprast, vai vinu izveleta cena
un prognozgtais pardoSanas apjoms var nodroSinat veiksmigus biznesa
rezultatus.

Ienakumi = cena X pardotais daudzums
Ienakumu aprekinasanas piemers, izmantojot sveces:

Pienemot, ka komanda plano viena menesi pardot 20 sveces. Vienibas
cena: 5,70 eiro

Meénesa pardosanas apjoms: 20 sveces
Prognozétie ménesa ienémumi = 5,70 x 20 = 114 eiro
11. pielikums, 6. uzdevums

Pelna

Pelna ir summa, par kadu ien€mumi parsniedz kop&jas izmaksas. Tas ir
galvenais finanSu raditajs, kas parada, vai projekts ir veiksmigs un
finansiali ilgtsp€jigs
Pelna = ien@mumi — kopgjie izdevumi
Izdevumos ietilpst gan razoSanas izmaksas, gan papildu izdevumi.
Pelnas aprekinasanas piemérs, izmantojot sveces:
Pienemsim, ka komanda plano viena ménesi pardot 20 sveces.
lendkumi: 114 eiro
Kopéjie izdevumi: 38 eiro
Pelna = 114 eiro — 38 eiro = 76 eiro
11. pielikums, 7. uzdevums

Zaudejumi

Zaud&jumi rodas, ja uzn@muma izdevumi parsniedz ta ien€mumus
— citiem vardiem sakot, ja projekts teré vairak naudas, neka nopelna.




Zaudgjumi = izdevumi — ien€mumi (ja rezultats ir pozitivs skaitlis, tas
nozimé, ka izdevumi parsniedz ien€mumus)

Zaudéjumu aprekinasanas piemers, izmantojot sveces:
Ja komanda iztéere 50 eiro, bet nopelna tikai 30 eiro:
Zaudéjumi = 50 — 30 = 20 eiro

Zaudgjumu izpratne palidz skoléniem saprast, ka ne katrs projekts
uzreiz klist ienesigs, un mudina vinus domat par to, ka samazinat
izmaksas vai palielinat ien€mumus.

3. Tris solu pardomu posms (5 miniites)

Katrs komandas dalibnieks pardoma grupas darbu stundas laika,
atbildot uz trim jautajumiem:

1. Viena lieta, ko més Sodien izdarijam labi.

2. Viena lieta, ko més nakamreiz uzlabosim.

3. Viena lieta, ko més Sodien iemacijamies.

NovértéSana un Tris posmu pardomu process
pasnovertesana

Macibu prasmes | Skoléni attista savas finanSu pratibas prasmes visas nodarbibas laika.

Piezimes So nodarbibu ieteicams vadit datoru klasé.

3.3. Modulis III

Programmas tresaja moduli studenti pariet no idejas radiSanas uz tas parvérSanu konkréta
risinajuma, izstradajot savu produktu vai pakalpojumu. ST posma mérkis ir radit apstaklus, lai
studenti var€tu praksg pielietot savas rados§as, inZenierijas un tehnologiskas prasmes, vienlaikus
pakapeniski veidojot sava projekta koncepciju.

Visa modula gaita skolotaji darbojas ka mentori: vini nevirza katru soli, bet virza komandas uz
priekSu, uzdodot atbilstoSus jautajumus, palidzot risinat problémas un atbalstot to neatkaribu
dizaina un izstrades procesa.

Modulis balstas uz projektveida maciSanas principiem: skoléni patstavigi pienem lémumus,
eksperimenté, parbauda savas idejas, pielago dizainu un macas tieSi no savu darbibu
rezultatiem. ST pieeja stiprina vinu atbilibas sajitu, padzilina izpratni par dizaina un inZenierijas
procesu, ka arT attista sp&ju sadarboties un pamatot savu izvéli.

Katra nodarbiba atbilst kadam no galvenajiem posmiem produktu izstrades cikla — sakot no
sakotngjas koncepcijas pilnveidoSanas Iidz galiga, funkcionala risinajuma izveidei.

ST modula nodarbibu struktiira ir paredzéta ka vadlinija. Skolotajs—mentors var brivi pielagot
katra posma ilgumu un dzilumu atkariba no projekta sarezgitibas, izmantotajam tehnologijam,



skolénu ieprieks€jam zinaSanam un grupas darba tempa. Dazam komandam var biit
nepiecieSams vairak laika skic€Sanai vai testeéSanai, savukart citam var but nepiecieSams
papildu atbalsts materialu izv€l€, konstrukciju pilnveidosana vai produkta galigas versijas
izgatavoSana.

Modula beigas skoléniem ir gatavs risinajums: tas var biit funkcionals prototips vai pilniba
samont€ts produkts, kas gatavs prezentacijai. Vini spg&j ar1 skaidri izskaidrot savu dizaina,
tehnologisko un strukturalo lémumu pamatojumu, paradot izpratni par to, ka tika izstradats
vinu risinajums.

Tas sagatavo vinus nakamajam posmam — sava produkta vai pakalpojuma vizualai
komunikacijai IV moduli, kam seko darba prezentacija Starptautiskaja STEM inovaciju
izstade.

1. nodarbiba
Produkta idejas pilnveidoSana: dizains un galvenas funkcijas

Saja posma studenti pariet no abstraktas idejas uz skaidraku prieksstatu par savu produktu.
Vini apspriez, kadam izskatities produktam, kadas funkcijas tam javeic un kadas galvenas
lietotaju problémas tas paredzets atrisinat. Studenti nosaka galvenos kritrijus, piem&ram,
izméru, formu, materialus un krasas. Tas ir pirmais solis, lai izprastu virzienu, kada tiks
attistits vinu projekts.

2. nodarbiba Struktiiras planosana

Skoléni sak apsvert, ka vinu izstradajums tiks veidots no tehniska viedokla. Vini izstrada
sakotn&jas shémas, vienkarsus raséjumus vai pamata funkcionalos modelus. Saja posma vini
iemacas izprast konstrukcijas logiku: ka savienojas dazadi elementi, kas nosaka izturibu un
kadi materiali ir pieméroti konkrétam funkcijam. Sis darbs veido pamatu prototipésanas
posmam.

3. nodarbiba Zemas precizitates prototipu izstrade

Studenti izgatavo savus pirmos prototipus, izmantojot vienkarSus materialus, pieméram,
kartonu, papiru, limlenti, plastilinu vai vienkarSus digitalos maketus. Siem sakotngjiem
prototipiem nav jabit preciziem vai pilniba funkcionaliem. To mérkis ir parbaudit, vai ideja
principa darbojas un vai produktu reali varétu izmantot ikdienas apstaklos. Saja posma
galvena uzmaniba tiek pieversta eksperimentéSanai, atrai parbaudei un macisanas procesam,
veicot praktiskus darbus.

4. nodarbiba Prototipu testéSana un lietotaju viedoklu apkopoSana

Saja posma galvena uzmaniba tiek pievérsta tam, lai izprastu, ka mérkauditorija uztver un
izmanto prototipu. Studenti uzaicina kursabiedrus, gimenes loceklus vai vienaudzus
izm&ginat modeli un novérot, kuras dalas darbojas labi un kuras jomas ir jauzlabo. Sanemtas
atsauksmes palidz viniem noteikt, kas lietotajam Skiet intuitivs, kas rada neskaidribas un kuri
elementi ir japilnveido.

5. nodarbiba Prototipa pilnveidoSana, nemot véra sanemto atsauksmi




Pamatojoties uz testéSanas rezultatiem, skoléni parskata un uzlabo savu prototipu. Tas var
ietvert funkciju pielagoSanu, izméru precizésanu, konstrukcijas savienojumu nostiprinasanu,
piemérotaku materialu izvéli vai vizuala izskata uzlabosanu. Uzsvars tiek likts uz izpratni,
ka dizains ir atkartots process: skoléni apgiist, ka izturigs produkts rodas péc vairakiem
pilnveidoSanas posmiem un nepartrauktas uzlaboSanas.

6. nodarbiba Vispiemérotako tehnologiju un materialu izvéle

Saja posma skoléni izlemj, kuras tehnologijas un materiali ir vispiemérotakie galaprodukta
izstradei. Dazas komandas var izvéleties 3D drukasanu, bet citas var stradat ar koksni,
tekstilmaterialiem, elektroniskam detalam vai biologiski kimiskajiem maisijumiem. Skoléni
izverte tadus faktorus ka izmaksas, ilgtsp&jiba, drosiba, izturiba un paredzamais kalposanas
laiks. Sis solis vinus sagatavo sarezgitaka un realistiskaka razo$anas plana izstradei.

7. nodarbiba Augstas precizitates prototipa izstrade

Saja posma studenti izstrada sava prototipa galigo, funkcionalo versiju. Vini strada ar realiem
materialiem un atbilstoSam tehnologijam, tapéc ir loti svarigi ievérot dros§ibas prasibas un
precizi veikt katru razo$anas posmu. Sim augstas precizitates prototipam jaatspogulo
planotais produkts vai pakalpojums pé€c iesp&jas realak, atainojot ta paredz€tas ipasibas,
funkcionalitati un kopgjo kvalitati.

8. nodarbiba Galiga prototipa testéSana un kvalitates novértésana

Studenti parbauda savu gatavo prototipu apstaklos, kas loti tuvinati realajai lietoSanai. Vini
noverte ta funkcionalitati, stabilitati, lietoSanas ertumu un to, cik efektivi tas risina sakotngjo
problému. Saja posma komanda apspriez, vai produkts atbilst lietotaju vajadzibam, vai
joprojam nepiecieSami nelieli labojumi un vai prototips ir gatavs prezent€Sanai ka galiga
versija.

9. nodarbiba Produkta izstrades procesa dokumentésana

Skoléni apkopo visu savu izstrades procesu skaidra un strukturéta dokumentacija. Taja
ietilpst skices, prototipu fotografijas, materialu saraksti, test€Sanas rezultati, izmainu
uzskaite un paskaidrojumi par to, kapéc tika pienemti konkréti dizaina vai tehniskie [emumi.
Sada dokumentacija ir biitiska projekta turpmakajiem posmiem — it Tpasi tad, kad komanda
gatavojas prezent€t savu produktu I'V moduli un Starptautiskaja STEM inovaciju izstade.

10. nodarbiba | Nobeiguma pardomas un sagatavoS$anas vizualas komunikacijas
modulim

Pedeja posma studenti pardoma savu attistibas procesu kopuma: kas izdevas labi, ar kadam
eritibam vini saskaras un ka vinu ideja attistfjas no pirmajiem skiceém lidz gatavam
produktam vai pakalpojumam. Sis pardomas palidz viniem labak izprast komandas dinamiku,
apzinaties savu radoSo progresu un sagatavoties nakamajam posmam — sava produkta
vizualajai prezentacijai IV moduli.

Sie modula komponenti ir paredzéti ka visparigas vadlinijas. Skolotajs var brivi pielagot,
paplasinat vai saisinat atseviskus posmus atkariba no skolenu projektu sarezgitibas,
tehniskajam prasibam un katras komandas sagatavotibas limena.



3.4. IV modulis

1. nodarbiba. Studentu uznémuma vizuala identitate: logotipa izstrade programma
Canva*
2

Teéma Studentu uznémuma vizuala identitate: logotipa izstrade programma
,,Canva‘“
Ilgums 45 minttes
Materiali 1. Katraim skolénam dators vai planSetdators ar interneta
pieslégumu.
2. Piekluve programmai ,,Canva* (bezmaksas vai izglitibas
versija).
3. Projektors vai interaktiva tafele macibu materialu
demonstrésanai.

’

4. Darba lapa: “Learning Business Logo”.
Resurss: Krasu nozimes https://www.canva.com/colors/color-
meanings/

6. Ilustracija: ,,Krasu nozimes” (13. pielikums).

7. Tlustracija: ,,Figiiru un simbolu nozimes” (14. pielikums).

8. Rakstamie materiali un A4 papirs.

e

Merki un Meérkis:

uzdevumi Palidzet skoléniem izveidot logotipu savam macibu uzpémumam un
izprast, ka krasas un simboli pauz nozimi.
Uzdevumi:

1. Izskaidrot, kas ir logotips un kapéc tas ir svarigs.

2. Izpétit krasu un simbolu nozimes un saistit tas ar
uznémejdarbibas ideju un mérkauditoriju.

3. lIzstradat vismaz divas logotipa versijas, izmantojot
programmu ,,Canva®.

4. Pardomat, ka vizuala identitate palidz cilvekiem atpazit
produktu un izprast ta vertibu.

Rezultats Lidz nodarbibas beigam studentu komanda biis izstradajusi skaidru
logotipa koncepciju ar galveno véstijumu, izveélgjusies krasas un
simbolus, izveidojusi vismaz divas digitalas logotipa versijas
programma ,,Canva® un spés pamatot savu izvéli, saistot vizualos
elementus ar identific€to problému un mérkauditoriju.

Teoréetiskais
pamats Vizuala identitate ir vizualo elementu kopums, kas raksturo un atSkir

uznémumu, zimolu, produktu vai organizaciju. Ta ietver tadus
komponentus ka logotips, krasu palete, tipografija, grafiskie elementi
un vispargjais dizaina stils. Vizuala identitate pauz uznémuma vertibas,
raksturu un véstijumu, palidzot veidot atpazistamibu, vienotibu un
uzticibu mérkauditorijam dazadas platformas un materialos.



https://docs.google.com/document/d/1-BKN6cfAZ1BycvM8S-95K9ktqv4kB89ALZjoNN073SU/edit?usp=sharing
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Logo
Logotips ir grafisks elements, kas atspogulo uzn€émuma, produkta vai
pakalpojuma identitati.
Tas var sastavét no viena burta, varda, simbolu vai So elementu
kombinacijas, un palidz veidot atpazistamibu un atskirt vienu zimolu
no cita.
Logotipiem ir vairakas funkcijas, tostarp tie atspogulo uznémuma
vertibas un kultiru, ka ari pauz zimola galvenas 1ipaSibas un
prieksrocibas.

Logotips un ta nozime uznémejdarbiba

Logotips biezi vien ir pirmais saskares punkts starp uznémumu un ta
mérkauditoriju. Ja logotips ir izstradats efektivi, tas var stiprinat klientu
uzticibu, veicinat zimola atpazistamibu un palielinat zimola kopgjo
vertibu.

1. Atpazistamiba un iegaumé&jamiba

Viena no galvenajam logotipa priekSrocibam ir zimola
atpazistamiba. Cilvekiem vizualo informaciju parasti ir vieglak
iegaumét neka tekstu. Tas nozimé, ka skaidrs, atSkirigs logotips
palidz potencialajiem klientiem atri atpazit produktu vai
pakalpojumu starp konkurentiem.

2. Profesionals téls

Labi izstradats logotips uzlabo uzp€muma profesionalo telu.
Savukart slikti izstradats vai nekonsekvents logotips var radit
Saubas par uznémuma uzticamibu, kompetenci vai kvalitati.

3. Komunikacijas Iidzeklis

Logotips var kalpot ka vizuals tilts starp uzp€émumu un ta
klientiem. Izmantojot dizaina elementus, pieméram, krasas,
simbolus vai formas, uznémums var bez vardiem paust savas
vertibas, misiju vai viziju. Pieméram, uz vidi orientéti uzp€mumi
savos logotipos var izmantot zalas krasas vai ar dabu saistitus
simbolus.

Ka izveidot labu logotipu

Labs logotips ir kas vairak neka tikai pievilcigs dizains. Tam jabiit
efektivam, atpazistamam un jaatspogulo uznémuma raksturs.
Turpinagjuma ir minéti vairaki galvenie kriteriji, kuriem jaatbilst
spécigam logotipam:

1. VienkarSiba

Vienkarsus logotipus ir viegli atpazit un iegaumét, un tie saglaba savu
efektivitati laika gaita. Piemé&ram, ,,Apple* vai ,,Nike* logotipi ir
minimalistiski, tacu loti iespaidigi.




2. Atminas paliekoSums

Logotips javeido ta, lai cilveéki to viegli atcer€tos jau p&€c pirma
redz&juma.

3. Laikmetigums

Labam logotipam japaliek aktualam ilga laika posma. Nav ieteicams
sekot Tstermina tendenc€m, jo tas strauji mainas.

4. Atbilstiba
Logotips ir javeido ta, lai tas atspogulotu uzn€émuma bitibu, vertibas
un kultiru. Piem@ram, bérnu rotallietu raZotaja logotipam ir jabiit

jautram un rotaligam, savukart juridiskas konsultacijas uzn@muma
logotipam ir jaizstaro nopietniba un autoritate.

5. Atskirigums

Nemot véra lielo logotipu skaitu tirgi, ir svarigi, lai logotips izceltos
un to nevaretu viegli sajaukt ar citu uzneémumu logotipiem.

Darbibas kartiba

Saja nodarbiba skoléniem tiek iepazistinati ar vizualas identitates
jédzienu un vini praktiski izstrada logotipu savam macibu
uznémumam.

1. Ievada uzdevums: Kas ir logotips? (5 miniites)

Skolotajs 1si izskaidro, ka logotips ir vizuals identifikators (vards,
simbols vai abu kombinacija), ko izmanto, lai att€lotu un atSkirtu
organizaciju vai produktu.
Tad skolotajs parada 3—5 pazistamu logotipu piemérus (pieméram, The
Coca-Cola Company, Apple Inc., Google LLC, Barbie, Chanel S.A.)
un apspriez tos ar skoléniem, uzdodot §adus jautajumus:

1. Vai atpazistat So logotipu?

2. Ko jums izsaka krasas, formas un simboli? Kadas

emocijas tie izraisa?
3. Kajus domajat, ko $is logotips attelo?




Ccttsty
1. The Coca-Cola Company
Kas tas ir: Starptautisks dzerienu razotajs, kas vislabak pazistams ar
saviem bezalkoholiskajiem dz€rieniem, jo 1pasi ar ,,Coca-Cola®.
Ko simbolizeé logotips: PlustosSais rokraksta logotips izsaka tradicijas,

pazistamu sajitu un muzigumu. Sarkana krasa simbolizé energiju,
prieku un spécigu emocionalo saikni ar paterétajiem.

sy

2. Apple Inc.
Kas tas ir: globals tehnologiju uznémums, kas izstrada pat€rina
elektroniku, programmattiru un digitalos pakalpojumus.
Ko simbolize logotips: nokostais abols simboliz€ zinasanas, radoSumu
un inovacijas. Ta vienkar§iba atspogulo zimola orientaciju uz
lakonisku dizainu un lietotajam draudzigam tehnologijam.

3. Google LLC

Kas tas ir: Starptautisks tehnologiju uznémums, kas specializ&jas
interneta produktos un pakalpojumos, tostarp meklétajprogrammas,
programmnodroS§inajuma un makonpakalpojumos.

Ko simbolize logotips: Krasainie burti izsaka pieejamibu, radoSumu
un daudzveidibu. Rotaligais dizains atspogulo inovaciju un atvértu,
draudzigu attieksmi pret tehnologijam.

4. Barbie (by Mattel, Inc.)
Kas tas ir: pasaulé atzits modes lellu zimols, ko razo uznémums
,Mattel“ un kas galvenokart paredzets bérniem un jauniesiem.
Ko simbolizé logotips: roza krasa un rokraksta stila veidotie burti
simbolizg izteli, rotaligumu un pasizpausmi, atspogulojot radoSumu un
centienus.




5. Chanel S.A.
Kas tas ir: Luksusa modes nams, kas specializ€jas augstakas klases
apgerbu, aksesuaru, smarzu un kosmétikas razosana.
Ko simbolizé logotips: Savstarpgji saistitie divi ,,C* burti simbolizg
dibinataju Coco Chanel un iemieso eleganci, ekskluzivitati un miazigu
greznibu.

2. Krasu un simbolu nozime (10 miniites)

Krasam ir svariga loma vizualas identitates veidoSana un ietekmé to,
ka tiek uztverts zimols vai uznémums. Tas ietekm€& emocijas,
asociacijas un pirmo iespaidu, un dazadas krasas pauz atskirigas
vertibas. Pieméram, zilo krasu bieZzi saista ar uztic€Sanos un
uzticamibu, zalo — ar dabu un ilgtsp&jibu, sarkano — ar energiju un
uzmanibu, savukart melna krasa liecina par eleganci un
profesionalitati. Izveloties krasas, kas atbilst ta vértibam un galvenajai
idejai, zZimols var paust savu identitati, pat pirms ir izlasits jebkurs
teksts.

Skolotajs parada ilustraciju ,,Krasu nozimes” (13. pielikums) un
izskaidro krasu izmantoSanas vispargjos principus:

e siltas krasas (sarkana, oranza, dzeltena) — energija, aktivitate,
uzmaniba;

e aukstas krasas (zila, zala) — miers, uzticamiba, daba,
tehnologiska precizitate;

e neitralas krasas (melna, balta, peleka) — skaidriba, kontrasts,
profesionalitate.

Tad skolotajs paskaidro, ka Iidzigi ka krasam ar1 simboliem un formam
ir nozime. Skoléniem tiek paradita ilustracija ,,Formu un simbolu
nozime” (14. pielikums), uzsverot, ka formas un simboli veicina
vizualo komunikaciju un zimola atpazistamibu.

P&c tam skoléni strada grupas un izpilda uzdevumus Nr. 1-4 darba lapa
“Learning Business Logo” (15. pielikums):
1. Uzrakstiet 3 vardus, kas vislabak raksturo vinu macibu
uznémumu.
2. Nosakiet 23 vertibas, kas saistitas ar vinu produktu vai
pakalpojumu (pieméram, ilgtsp&jiba, Ertums, inovacija).
3. Izvelieties 2-3 krasas, kas vislabak atspogulo vinu ideju, un
pamatojiet savu izveli.
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Veicot Sos uzdevumus, skoléniem tiek ieteikts izmantot ilustraciju
,»Figiru un simbolu nozimes* (14. pielikums) un ,,Canva“ resursu par
krasu nozimém:

https://www.canva.com/colors/color-meanings/.

3. Logotipa koncepcijas skices (10 miniites)

Saja posma komanda parvér§ savas koncepcijas idejas sakotngja
vizualaja forma. Katrs komandas dalibnieks uz A4 lapas izveido vienu
provizorisku logotipa  skici. Makslinieciska precizitate nav
nepiecieSama; galvena uzmaniba tiek pieversta koncepcijas skaidrai
att€loSanai.

Aptuveni péc piecam miniteém komandas dalibnieki prezente savas
skices grupai un kopigi izv€las vienu vai divas koncepcijas talakai
izstradei ,,Canva‘* vide.

4. Digitala logotipa izstrade programma ,,Canva* (15 miniites)

Izmantojot projektoru, skolotajs sniedz strukturtu, soli pa solim
izklastitu ,,Canva“ platformas demonstraciju, sakot ar:

1. Piekluve vietnei ,,Canva“ un pieteikSanas taja.

Design Product Plans Business Education Hel ET Login

What will you
design today?

Make socials, videos, slides, and more with Canva.

Start designing for free

N
‘

Studenti var pieklit platformai ,, Canva “, izmantojot savus personigos e-pasta kontus
vai izveidojot kopigu e-pasta kontu visai komandai.

2. Ekrana kreisaja pusé esosaja rikjosla noklikSkiniet uz pogas

,.lzveidot®,
° What will you teach today?
[+ ] \ ® Yourdesigns ) (3 Templates < Canva Al
< & se s
B
., 0000000006 @ - -



https://www.canva.com/colors/color-meanings/

3. Izvélieties dizaina formatu ,,Logo®.
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4. lIzvelieties Srifta veidu, kas atbilst izglitibas nozarei un ir
piemérots jusu logotipam (ja logotipa ir teksts).

Desgn

+ Add page v
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5 Notes - 1%  Qrages 1/1 8B O @
Padomi fontu izvelei:

e [zmantojiet tikai dazus fontus — izvelieties 1 vai 2 fontus un
lietojiet tos visur. Parak daudz fontu var radit haotisku iespaidu.

e Izvelieties fontus, kas atbilst jisu zimolam — piemé&ram,
rotaligiem zimoliem pieméroti ir jautri fontu veidi, bet
nopietniem zimoliem — tiri un vienkarsi.

e Nodrosiniet skaidribu un vieglu lasamibu — jtsu tekstam jabiit
lasamam un vienadi izskatigam gan uz plakatiem, gan slaidos,
gan socialajos tiklos.

5. lIzvelieties krasas un simbolus, kas atspogulo izglitibas jomu.
Izvéles veikSanai ieteicams izmantot darba lapu ,Izglitibas
jomas logotips* (15. pielikums).




6. Teksta krasas izvele.
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Izmantojot sadalu ,,Elementi”, izvélieties savam logotipam piem&rotus
simbolus. Jums ir pieejams plass izvéles klasts, tostarp formas,
grafiskie elementi, uzlimes un attéli.
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8. Izmantojiet Canva piedavatos logotipa dizaina veidnes un
pielagojiet tas savai izglitibas biznesa idejai. Jus varat arl
aprakstit ve€lamo dizainu sadala ,,Aprakstiet savu idealo
dizainu®; péc tam platforma, pamatojoties uz jlsu aprakstu,
generé€s vizualus ieteikumus.
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9. Izveidojiet vismaz divas logotipa versijas. Eksperimentgjiet ar
dazadam krasu kombinacijam un pielagojiet simbolu un fontu
1zvietojumu.

10. Saglabajiet savus logotipus un lejupieladgjiet tos .PNG
formata.




11. Noklikskiniet uz pogas ,,Dalities* un izvélieties ,,Lejupieladet®.
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12. Izvelieties PNG formatu un noklikskiniet uz pogas
,Lejupieladet®.
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5. Pardomas (5 miniites)

Apsverot savu pieredzi, katrs komandas dalibnieks 1si atbild uz trim

jautajumiem (rakstiski vai mutiski):

1. Kas man visvairak patik miisu logotipa?

2. Ko es gribétu uzlabot?

3. Vai miusu logotips palidz saprast, ko més veidojam un kam tas
ir paredzets

NoveértéSana un
pasnovérteSana

lerosinatie vertéSanas kriteriji logotipa izstrades uzdevumam:

3punkti Saistiba ar macibu Logotips skaidri atspogulo izstradata
jomu un probléemu produkta vai pakalpojuma t€mu un

problému, kuru tas paredz&ts risinat.

2 punkti Skaidriba un Teksts ir viegli lasams, un logotips ir

lasamiba skaidrs un atpazistams gan liela, gan

maza formata.

3 punkti Krasu un simbolu Izveletas krasas un simboli veido
izmantoSana saskanotu kopumu. To nozimes ir
ir pamatotas un skaidri izskaidrotas
2 punkti Komandas darbs Visi komandas locekli piedalijas
ideju

genergSana un logotipa izstrade.
Lémumi tika pienemti kopigi.




Macibu prasmes

St aktivitate veicina radoSumu, digitalas prasmes un sazinas prasmes,
mudinot skolénus vizuali izpaust savas idejas, apzinati izdarit dizaina
izveles un efektivi sadarboties komanda.

Piezimes

Skolotajiem ieteicams ieprieks sagatavot vairakus dazadu logotipu
paraugus, kas saistiti ar STEAM, ilgtsp€jibu vai socialajam inovacijam.
Ja dazi skoléni ir ar vajakam IT prasmém, ir lietderigi no
pieredzgjusakiem klasesbiedriem izraudzities ,,IT paligu®.

Ta ka skoléni savu logotipu prezentes starptautiskai auditorijai,
ieteicams, lai logotipa ieklautais teksts (ja tads ir) buitu anglu valoda.

2. nodarbiba. Plakata dizains programma ,,Canva*

Tema

Plakata dizains ,,Canva‘“

Ilgums

45 mintutes

Materiali

Datori vai plansetdatori ar interneta pieslégumu.

Piekluve vietnei ,,Canva“.

Projektors vai interaktiva tafele.

Darba lapa“Visual Communication of a Learning Business”
(16. pielikums).

bl S

Merki un
uzdevumi

Merkis:

Palidzeét skoléniem strukturét un vizuali atteélot savas macibu
uznémejdarbibas vertibas piedavajumu plakata forma, piemérojot
grafiska dizaina un marketinga pamatprincipus.

Uzdevumi:

1. Noteikt galveno véstijumu, ko komanda vélas nodot
meérkauditorijai.

2. Planot plakata saturu un strukttru.

3. Izstradat plakatu programma ,,Canva®, ieklaujot komandas
logotipu un vienotu vizualo stilu.

4. Novertet, vai izveidotais materials ir skaidrs, vizuali pievilcigs
un piemeérots izmantosanai pasakumos un socialajos tiklos.

5. Lidz nodarbibas beigam komanda biis izveidojusi plakatu, kas
prezent€ vinu macibu uznémumu.

Rezultats

Lidz nodarbibas beigam komanda bis izveidojusi plakatu, kura tiks
prezentéts vinu izdomatais uznémums.

Aktivitates

ST nodarbiba ir veltita macibu materiala satura vizualizacijai, palidzot
studentiem izvéleties svarigako informaciju un to pasniegt ta, lai
auditorija var€tu atri saprast problému, kuru risina vinu produkts vai
pakalpojums.
Plakats ir vizuals komunikacijas Iidzeklis, kas skaidra, lakoniska un
saistos$a veida atspogulo galvenas idejas. Tas ir svarigi, jo palidz atri
nodot v&stljumu, piesaista uzmanibu un padara sarezgitu informaciju

vieglak saprotamu. Labi izstradats plakats pieskir pievienoto vertibu,
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stiprinot komunikacijas prasmes, veicinot radoSumu un efektivi
prezentgjot ideju, produktu vai projektu auditorijai.
1. Plakata satura planoSana (10
miniites) Galvena informacija, kas jaieklauj
plakata:
e Uzn@muma nosaukums un logotips.
e Produkts vai pakalpojums (kas tiek piedavats).
e Probléma, ko produkts risina.
e Meérkauditorija (kam produkts paredzets). Unikala
vertiba/galvenais ieguvums (kapéc $is produkts ir Tpass).
e Galvenais vestijums vai sauklis. Ilgtsp&jiba, vertibas vai
izcelsme, ja piem&rojams.
[zmantojot iepriek$€jo modulu materialus, skoléni atlasa un sakarto
galveno informaciju, kas nepiecieSama, lai izveidotu plakatu, kas vizuali
atspogulo vinu macibu uznémumu.

Skoléeni veic uzdevumu ‘““Visual Communication of a Learning
Business” (16. pielikums) un identific€ sadus elementus:

Uznémuma logotips.

Risinama probléma.

Produkts vai pakalpojums (risinajums).

Meérkauditorija.

Lietotaja ieguvums — ka produkts vai pakalpojums palidz.
Produkta vai pakalpojuma unikalitate — kas padara ideju 1pasu
vai atskirigu.

Radita galvena vertiba.

8. Galvenie vizualie elementi (krasas, simboli, attéli).

S

~

Sis uzdevums palidz skoléniem skaidri strukturét savas idejas pirms
galigo vizualo materialu izstrades.
2. Plakata dizains, izmantojot “Canva” (20 miniites)
Plakata izveides noteikumi (dizaina vadlinijas):
e Plakatam jabiit skaidram, vienkarSam un vizuali lidzsvarotam.

Izmantojiet 2-3 vienadas krasas, kas atbilst zimola identitatei.

o [zvélieties viegli lasamus fontus (ne vairak ka 2 fontu stilus).
Virsrakstiem jabiit lielakiem un treknraksta, pamattekstam —
1sakam.

e [zvairieties no lieliem teksta blokiem — izmantojiet

atslégvardus un 1sas frazes.

Izmantojiet att€lus vai ikonas, kas atbalsta veéstijumu.
Nodrosiniet labu kontrastu starp tekstu un fonu.
Atstajiet baltu vietu, lai plakats neizskatitos parpildits.
Plakatam ir jasniedz biznesa ideja viena mirklIi.
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Skoléni ievéro plakatu veidoSanas vadlinijas un sak veidot savu
plakatu, izmantojot Canva platformu.

1. Piesakieties pakalpojuma “Canva”.

What will you
design today?

Make socials, videos, slides, and more with Canva.

Studenti var piekliat Canva, izmantojot savus personigos e-pasta kontus vai izveidojot
koplietojamu e-pasta kontu visai komandai.
2. Kreisaja pus€ esosaja rikjosla noklikSkiniet uz pogas
“Izveidot”.

° What will you teach today?
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3. Izvélieties dizaina formatu “Plakats”. Izv€lieties v€lamo
izkartojumu un izméru (ainavas vai portreta orientacija, A4 vai
A3 formats).
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4. Pievienojiet teksta lodzinu, atlasot “Teksts” un p&c tam
“Pievienot teksta lodzinu”.
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5. Noklikskiniet uz tekstlodzina; lapas aug$dala paradisies teksta redigeSanas
riki. Izmantojot Sos rikus, varat pielagot teksta lielumu, izlidzinajumu,
krasu, uzsvaru un citas formatéSanas opcijas.
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6. Noklikskinot uz fontu atlases izv€lnes, kreisaja pus€ paradisies pieejamo
fontu saraksts. Izvelieties fontu, kas vislabak atspogulo jiisu biznesa ideju.
Dizaina ieteicams izmantot ne vairak ka tris dazadus fontus.

Svarigi: fontam jabit skaidram un viegli lasamam.
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7. lzlabojiet plakata dizainu, pievienojot elementus, kas parstav jisu produktu
vai pakalpojumu un papildina plakata tekstu.
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8. Lai iegiitu tiru dizainu, ievietojiet fotoatt€lus un grafiskos
elementus ramjos.
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9. Lai mainitu fona krasu, ar peles kreiso taustinu noklikskiniet
jebkura vieta uz dizaina. P&c tam augspusé redzamaja izvelne
atlasiet krasas mainas opciju.
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10. Lejupieladgjiet savu plakata dizainu .PNG formata.

11. Noklikskiniet uz pogas “Kopigot” un péc tam atlasiet
“Lejupieladet”.
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3. Plakata prezentacija komandas ietvaros (10 miniites)

Katrs skoléns prezenté komandas biedriem savu izveidoto plakatu un
paskaidro savas dizaina izvéles.

Komanda izv€las plakatu, kas vislabak atspogulo vinu biznesa ideju,
pamatojoties uz sadiem kriterijiem:
Skaidri definéts pamatvestijums 2 punkti
INo pirma acu uzmetiena ir skaidrs, kads produkts vai pakalpojums tiek
piedavats un kadu problému tas risina.
Vizuala Struktiira un Lasamiba 2 punkti
Informacija ir logiski strukturéta, teksts ir viegli lasams, un ir saglabata
skaidra hierarhija (virsraksts, galvena informacija, informacija).
Logo un vizuala stila atbilstiba 2 punkti
Tiek izmantots komandas logotips; krasas un fonti ir saskanoti ar
logotipa vizualo identitati.
Satura atbilstiba Mérkauditorijai 2 punkti
Teksts ir rakstits valoda, kas ir skaidra un piemérota mérkauditorijai,
uzsverot lietotajam svarigus aspektus (prieksrocibas, ertibas, ilgtsp€jiba
utt.).
Valodas Precizitate 2 punkti
Teksts nesatur acimredzamas valodas kludas un ir skaidrs un gramatiski
[precizs.
4. Pardomas (5 minites)

Skolotajs ltidz komandas dalibniekiem individuali pardomat un péc
tam kopigi parrunat:
« Kads bija miisu plakata stiprakais elements un kapec?
« Ar kadam grutibam més saskaramies, to veidojot?
« Cik labi més sadarbojamies komanda?
« Kadu vienu uzlabojumu més veiktu, ja mums bitu
vairak laika?

Skoléni izveérte plakatus, izmantojot iepriekS sniegtos vert€Sanas

VerteéSana un e _ _ . o e o
krit€rijus, un pardoma savu pieredzi pardomu aktivitates laika.

aSnovertejums
P ] Macibu kompetences
Macibu Digitala pratiba, komunikacija, radoSums un pilsoniskas (socialas
kompetences apzinas) kompetences, tostarp sp€ja skaidri, precizi un saistosa veida
paust sociali nozimigas idejas.
Piezimes Ta ka skoléni prezentés savu plakatu starptautiskai auditorijai,

ieteicams tekstu (vai ta dalu) prezentét anglu valoda. Tas uzlabos
materiala pieejamibu un atbilstibu starptautiskajai auditorijai.

Veértesanas kriteriji

2 punkti | Skaidri definéts No pirma acu uzmetiena ir skaidrs, kads produkts vai pakalpojums
galvenais vestijums tiek piedavats un kadu problému tas risina.




2 punkti | Vizuala struktira Informacija ir logiski strukturéta, teksts ir viegli lasams, un tiek
un lasamiba saglabata skaidra hierarhija (virsraksts, galvena informacija,
informacija).
2 punkti | Logotipa un vizuala Tiek izmantots komandas logotips; krasas un fonti atbilst logotipa
stila konsekvence vizualajai identitatei.
2 punkti | Satura atbilstiba Teksts ir rakstits valoda, kas ir skaidra un piem&rota mérkauditorijai,
mérkauditorijai uzsverot lietotajam svarigus aspektus (priekSrocibas, &rtibas,
ilgtspgjiba utt.).
2 punkti | Valodas Teksta nav acimredzamu valodas kltidu, tas ir skaidrs un gramatiski
precizitate precizs.

3. nodarbiba. Video izveide, izmantojot “CapCut” (péc izveles)

Tema

Video veidoSana, izmantojot “CapCut” (p&c izvéles)

[lgums

45 miniites (ja iesp&jams, ieteicams apvienot divas nodarbibas 90
mindisu sesija)

Materiali

1. Viedtalruni vai plansetdatori ar kvalitativu kameru.
Ierices instaléta lietotne “CapCut” (bezmaksas versija).

3. Dators, viedtalrunis vai plansetdators, kas sp&j redigét video
(velams, viena ierice katram skolénam).

4. Komandas logotips (1. un 2. nodarbibas rezultats).

5. Darba lapa “Video Creation Task”.

6. Projektors vai interaktiva tafele (skolotaja demonstracijai).

Merki un
uzdevumi

Atbalstit skolénus 1sa video izveid€, kura komandas locekli prezente
savu macibu uznémumu, piemérojot audiovizualas komunikacijas
pamatprincipus.
Uzdevumi:
1. Izplanot Tsa video strukttru.
2. Uzfilmét un redigét 30—60 sekunzu garu video, izmantojot
lietotni CapCut.
3. Pardomat, ka uz video balstiti riki atbalsta skaidru un saistoSu
macibu uznémuma prezentaciju.

Rezultati

Lidz nodarbibas beigam komandam biis vienkarSs (vai pilniba
pabeigts, ja laiks atlauj) 30—60 sekunzu video, kura tiks prezentéti
komandas dalibnieki un vinu macibu uzn€mums.

Teoretiskais
pamatojums

Video reklama ir efektiva, jo ta vienlaikus sniedz vizualu un audio
informaciju. Jauna auditorija m&dz atri mainit uzmanibu, tapéc
pirmajam sekundém ir izskiroSa nozime, lai noteiktu, vai skatitaji
saglaba iesaisti. ST iemesla dél video zinojumi biezi tiek veidoti,
balstoties uz skaidru tris dalu strukttru: problémas izklasts, risinajuma
ievieSana un noslégums ar aicinajumu uz ricibu.

Pirmaja dala ir svarigi radit atri atpazistamu situaciju, kas parada, kapec
produkts vai pakalpojums ir nepiecieSams. Otraja dala galvena
uzmaniba tiek pievérsta produkta darbibas demonstréSanai reala
konteksta, balstoties uz vizualiem pieradijjumiem, nevis gariem
skaidrojumiem. P&dgja dala — aicinajums uz ricibu — apkopo
veéstijumu un sniedz skatitajam skaidru nakamo soli.

Aicinagjumam uz ricibu jabiit 1sam, konkrétam un saskanotam ar
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studentu projekta mérkiem. Tas var mudinat skatitdjus apmeklet
izstades stendu, izm&ginat prototipu, uzzinat vairak par ideju vai
atbalstit komandu. Sim zinojumam japaradas video beigas kopa ar
logotipu un skaidri redzamu vai dzirdamu pazinojumu.

No tehniska viedokla labs apgaismojums, stabils kadréums un
sakartots fons ir butiski, jo Sie elementi butiski ietekmé& to, cik
profesionali izskatds veéstijums. Lietotne “CapCut” lauj studentiem
efektivi veikt pamata redig€Sanas uzdevumus, pieméram, apgriezt
nevajadzigus kadrus, pievienot tekstu un ieklaut miziku. Vislabak
darbojas minimalistiska pieeja, jo parmérigi vizualie efekti var
samazinat skaidribu un noveérst uzmanibu no galvena véstijuma.

Aktivitates Video komunikacija ir specigs veids, ka zimolam pastastit savu stastu,
izmantojot vizualos materialus, skanu un emocijas. Tas ir svarigi, jo
video atri piesaista uzmanibu, veido uzticibu un palidz auditorijai
dzilak izprast produktu. Spécigs zimola video sniedz pievienoto
vertibu, paradot personibu, komandas darbu un mérki, ka art mudina
skatitaju rikoties.

1. Ka video jafilme (5 miniites)
Skoléni analiz€ sniegto video veidosanas struktiiru.

Solis 1 AKkis (piesaistit uzmanibu)

Saciet ar kaut ko uzmanibu piesaistosu:
e spilgtu produkta fotoatt€lu
e emocionalu bridi
® saistoSu problému
e jautajumu vai drosmigu/interesantu apgalvojumu

Solis 2

Kas jiis esat? (komandas nosaukums vai dalibnieki)

Solis 3

Probléma un vértiba

Kadu problému jtsu produkts/pakalpojums risina?
Ka tas palidz cilvekiem?
Kadu vertibu vai sajiitu tas rada?

Solis 4

Produktu demonstréSana

Skaidri paradiet produktu/pakalpojumu
Izceliet, kas to padara 1pasu (materiali, izcelsme, ilgtsp€jiba, dizains)

Solis 5

Aicinajums uz ricibu

Nosledziet video ar skaidru aicinajumu uz ricibu, piemé&ram:
e “Izméginiet pasi”

“Izvelieties dabisku, izvelieties vietgjo”

“Atbalstiet roku darbs darinatus produktus”

“Uzziniet vairak”

“lenesiet dabu savas majas”




2. lzveidojiet video scenariju (7 minttes)

Skoléniem riipigi japlano savs video, 20 miniisu laika pierakstot savas
idejas darba lapa ,,Video Creation Task™ (17. pielikums).

Include the following:

Opening hook
Introduction

Problem and Value
Product/service showcase
Call to action

Sadaliet atbildibu starp komandas locekliem, izlemjot, kur§ runas un
paradisies video; video var bt redzams viens vai vairaki komandas
locekli atkariba no izveletas pieejas.

Video jabiit Tsam, saistosam un jégpilnam (30-60 sekundes).
3. Video ierakstiSana (10 miniites)

Skoléni ieraksta video materialu saskana ar sagatavoto scenariju,
nodroSinot, ka materials skaidri atspogulo gan komandas loceklus, gan
produktu. Ierakstitajiem klipiem jaatbalsta paredzetais vestijums,
jaatspogulo zimola veértibas un janodroSina pietiekams vizualais saturs
turpmakai redigésanai.

FilmeSanas ieteikumi
e [zmantojiet viedtalruni vai planSetdatoru ar funkciongjoSu
kameru un pietiekamu atminas ietilpibu.
Saglabajiet 1sus un dinamiskus klipus.
Filmgjiet laba apgaismojuma.
Izmantojiet mierigus un stabilus kadrus.
Runajiet skaidri un parliecinosi.
Pielagojiet miziku savas idejas noskanojumam.
Neparslogojiet video — vienkarsiba ir specigaka.

4. Rediggjiet video, izmantojot “CapCut” (20 miniites)

Skolotajs demonstré, ka veikt pamata video redigéSanas darbibas,
izmantojot lietojumprogrammu “CapCut”. “CapCut” var &rti lietot gan
mobilajas ieric€s, gan datoros. Izvélieties sev piemérotako metodi —
piemé&ram, skolotajs var demonstrét

Redigésanas process datora, kamér komandas dalibnieki veic tas pasas
darbibas, izmantojot savus personigos viedtalrunus vai plansetdatorus.
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1. Lejupieladgjiet lietotni “CapCut” sava talruni, datora vai cita
ierice.

X CapCut

Lietojumprogrammas logotipa piemérs.

2. Piesakieties lietotng, izmantojot e-pasta kontu.
3. Saciet jaunu projektu, noklikskinot uz pogas “Izveidot projektu”.

N
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4. AugSupieladgjiet nepiecieSamos videoklipus, augseja kreisaja stuir1
atlasot “Multivide” un péc tam izvéloties “Importet”.




5. Lai saktu redig€Sanas procesu, velciet atlasttos videoklipus uz
leju redigéSanas darbvieta (laika skala).

6. Lai pievienotu vizualos efektus, augs¢ja rikjosla atlasiet opciju
“Efekti”. Velciet izvél&to efektu uz leju redigésanas darbvieta
(laika skala).

PAEs—

7. Lai pievienotu audio celinu, augsgja rikjosla atlasiet opciju
“Audio”. Velciet atlasito audio celinu redigé$anas darbvieta
(laika skala).




8. Lai pievienotu tekstu, augseja rikjosla atlasiet opciju “Teksts™.
Velciet teksta lodzinu redigésanas darbvieta (laika skala).

9. Saglabajiet video, noklikskinot uz pogas “Eksportet”, kas
atrodas augs$eja labaja stiirt.

10. Lai apgrieztu videoklipu, pieskarieties klipam laika skala, lai
to atlasttu, pec tam velciet baltos rokturus klipa sakuma vai
beigas, lai nonemtu nevélamas dalas; priekSskatiet videoklipu,
lai parbauditu izmainas, un, ja nepiecieSams, atkartojiet procesu
cmem khplem




Plasaku informaciju par CapCut lietojumprogrammas lietoSanu var atrast Seit::
https://www.youtube.com/watch?v=j5_471mO14c

4. Refleksija (3 minutes)

1. Skolotajs vada Tsu refleksiju, uzdodot $adus jautajumus:

2. Kas bija vieglakais un visizaicinosakais video veidosanas posms?

3. Kadus elementus varétu uzlabot (scenariju, skanu vai vizualos
materialus)?

4. Cik labi jus ieverojat planoto struktiiru un paredzeto ilgumu?

Novertejums un Video vertesanas kritériji ir paraditi tabula zemak.
pasnovertgjums Saturs
Video demonstré skaidru un logisku struktaras struktiiru, tostarp ievadu,
problémas identificéSanu, piedavata risinajuma aprakstu, ta priekSrocibu
skaidrojumu un skaidri formul€tu aicinajumu uz ricibu. 3 punkti

Skaidra runa

Runa ir skaidra un saprotama, un audio un audio kvalitate ir atbilstoSa, bez
domingjosa fona troksna, kas traucetu izpratni. 2 punkti

Vizualie un teksta elementi

Vizualie elementi efektivi atbalsta zinojuma saskanoto komunikaciju,
prezentgjot produktu vai pakalpojumu, komandu un/vai darbibas procesu, un
logotips ir skaidri redzams vismaz viena no tiem. 3 punkti

Komandas ieguldijums.

Video veidoSanas process atspogulo visu komandas loceklu aktivu
iesaistisanos, piedaloties prezentéSana, filmésana, redigéSana un/vai aktivitasu
lanosana. 2 punkti



https://www.youtube.com/watch?v=j5_471mO14c

Skoléni pardoma savu pieredzi refleksijas aktivitates laika, kas aprakstita
sadala “Aktivitates procediira”.

Macisanas Digitala pratiba, komunikacija, radoSums un socialas un personiskas

kompetences kompetences, tostarp sp&ja publiski prezentét idejas, sadarboties un planot un
1stenot radoSu projektu no sakotng&jas idejas Iidz gala rezultatam.

Piezimes Ieteicams So nodarbibu organizét ka dubultu sesiju (2 x 45 miniites), ja
stundu saraksts to atlauj, lai skoléniem biitu pietiekami daudz laika
filméSanai un montazai. Ja pieejama tikai viena nodarbiba, dala no montazas
procesa var tikt uzdota ka majasdarbs vai turpinata nakamaja sesija.

3.5. V modulis
Starptautiska STEM inovaciju izstade

Projekta ped&jais posms ir veltits studentu izstradato STEM projektu un tajos radito produktu
vai pakalpojumu prezentéSanai starptautiskai auditorijai, tostarp projekta partneriem no visam
iesaistitajam valsttm. Izstradatie rezultati tiks prezent€ti mobilitates vizites laika Polija
Starptautiskaja STEM inovaciju gadatirgi.

Gadijuma laika studentiem ir ne tikai japrezenté savs produkts vai pakalpojums, bet ari
jademonstré kopigs darbs, japardoma sava macibu pieredze un jaizvérte savs sniegums. Saja
pardomasSana jaapliiko projekta veiksmigie aspekti, sastaptas problémas un procesa gaita
legiitas zinaSanas un prasmes.

Starptautiska STEM inovaciju gadatirgus organizeSana

1. Izstades stends
Katra komanda sagatavos izstades stendu, kura prezentes savu projektu un saistito produktu,

pakalpojumu vai prototipu. Izstades stendi biis pieejami citam studentu komandam,
skolotajiem un uznémeéjorganizacijas kopienas locekliem.

Katra izstades stenda jaieklauj:
1. Produkts, pakalpojums vai prototips, ko apmekl€taji var apskatit, aptaustit vai parbaudit. Ja galiga
versija nav pieejama, ir janodroSina prototips.
2. Plakats, kas skaidri izskaidro projekta galveno ideju un mérkus. Komandam jaizmanto IV modula
2. nodarbiba izveidotais plakats.
3. Vismaz vienam komandas loceklim jabut klat stenda, lai izskaidrotu projektu un ta rezultatus.

2. Projektu prezentacijas
Papildus izstazu stendiem studenti sagatavos strukturétas savu projektu prezentacijas citam

dalibnieku komandam. Sis prezentacijas veido Starptautiska STEM inovaciju gadatirgus
centralo sastavdalu.

Prezentacijas obligata struktura



1. IevadsPrezentacijai jasakas ar:
e STEM vai inZenierzinatnu produkta vai pakalpojuma risinamas problémas
identificéSanu.
e [zstradata risinajuma Tsu prezentaciju un ta atbilstibu identific€tajai problémai. (I
modulis, 1. nodarbiba
2. Galvena sadala
Saja dala japarada progress no problémas identificéSanas un idejas izstrades lidz gala
rezultatam. Komandam 1si jaapliko:
1. Projekta un organizatoriska planosana, tostarp galvena ideja, piedavatais risinajums,
unikalitate, vertibas piedavajums, komandas lomas un definétais lietotaja profils (II
modulis, 1.-2. nodarbiba).

3. FinanSu planoSana, sniedzot parskatu par galvenajiem izmaksu un ien€mumu
elementiem (II modulis, 3. nodarbiba).

5. lzstrades process, kura aprakstiti produkta vai pakalpojuma izveides galvenie posmi un
pardomas par to, ka Sie posmi tika Tstenoti (III modulis)
3. Secinajums
Nosléguma sadala komandam japardoma:

1. Sasniegtie macibu rezultati.
2. Sastaptas problémas un to risinaSanas veidi.
3. lIzstradata risinajuma potenciala ietekme uz lietotajiem vai plasaku sabiedribu.

Komandas tiek mudinatas ieklaut 1su video, kura prezentéts vinu produkts vai pakalpojums (IV

modulis, 3. nodarbiba). Ta ka §is uzdevums bija neobligats, komandas, kas neizveidoja video,
var izlaist So elementu.

1. nodarbiba. Starptautiska STEM inovaciju izstade: planoSana

Teéma Starptautiska STEM inovaciju izstade: planoSana
Ilgums 45 minttes
Materials 1. Datori vai planSetdatori ar interneta pieslegumu.

2. Uzdevumu lapas un dokumenti no ieprieksejiem moduliem (II,

I, IV), tostarp biznesa plans, finansu plans, produktu izstrades

apraksti un vizualie materiali.

Projektors vai interaktiva tafele.

4. Materiali prezentacijas plana izstradei (ja netiek izmantota
tieSsaistes iesp€ja, pieméram, Google Docs vai cits digitalais
riks), pieméram, A4/A3 lapas, limlapas, markieri.

(O8]




Udevumi un
meérki

Merkis:
Palidzet skoléniem izveleties, pamatot un strukturét galveno saturu
prezentacijai Starptautiskaja STEM inovaciju izstade.
Uzdevumi:
1. Iepazistinat skolénus ar prezentacijas struktiiru.
2. Noteikt biitisko saturu no I[I-IV moduliem, kas ieklaujams
prezentacija.
Sadale komandas lomas un pienakumus.
4. lzstradat strukturétu satura planu, kas kalpos par pamatu
slaidu sagatavoSanai.

(O8]

Rezultati L1dz nodarbibas beigam studentiem biis skaidri defin€ta prezentacijas
struktiira, sadaliti pienakumi un izstradata satura ,,shéma‘“, kas
sagatavota uz A4/A3 lapas vai digitala formata.

gg;r;tfkals Prezentacijas logika parasti ir sadalita tris galvenajas dalas:

e ievads,
e galvena dala
® un nobeigums.

Ievadam ir orient€joSa un motiv§joSa funkcija. Pirmajas dazas
sekund@s klausitaji izlemj, vai prezentacija viniem ir saistosa. Tap€c ir
svarigi, lai komandas skaidri identificétu problému, ar ko saskaras
kopiena vai sabiedriba, un 1si izklastitu savu biznesa ideju ka atbildi uz
So problemu. Efektiva ievada var ieklaut jautajumu, realu situaciju vai
su faktu, kas palidz klausitajiem identific€ties ar problému vai atpazit
to sava konteksta.

Galvenajai dalai jabut strukturétai ta, lai klausitaji varétu skaidri
izsekot parejai no identificetas problémas uz ierosinato risinajumu un
saprast ta pamatojumu. Saja projekta tas prasa lakonisku biznesa plana
galveno elementu (probléma, mérka grupa un veértibas piedavajums),
produkta vai pakalpojuma izstrades procesa (posmi no sakotn&jas
idejas Iidz prototipam), komandas loceklu lomu un finansu plana
izklastu.

No teorétiska viedokla ST pieeja atspogulo saskanotu un labi pamatotu
narativa modeli, kura katra dala balstas uz ieprieks€jo un pastiprina
prezentacijas galveno ideju.

Nobeigums pilda pardomu un kopsavilkuma funkciju. Tas palidz
klausitajiem sasaistit sniegto informaciju ar plasaku kontekstu,
aprakstot, ko komanda ir iemacijusies, kadas griitibas tika parvarétas
un kada ietekme vinu idejai varetu bt uz lietotajiem vai sabiedribu. No
macibu viedokla pardomam nobeiguma ir 1pasi liela nozime, jo tas
parada, ka studenti ne tikai izstradaja ideju, bet arT spg&j to kritiski
1ZVertet.




Darbibas kartiba

1. Starptautiskas STEM inovaciju izstades ievada izklasts (5
minites)

Skolotajs izklasta izstades kontekstu.
2. Prezentacijas struktiira (10 minites)

Skolotajs izskaidro prezentacijas saturu un apspriez to ar skoléniem.
Prezentacija sastav no trim dalam:
e icvads (problémas izklasts, ideja un uzn€muma nosaukums),
e galvena dala (biznesa plana kopsavilkums, komandas loceklu
iepazistinasana, finanSu plans un produkta/pakalpojumal
attistibas posmi),
e nobeigums (pasnovert€jums un pardomas).

3. Komandas lomas (5 miniites)
Skolotajs lidz komandas dalibniekus vienoties par individualajam
atbildibam par konkrétam prezentacijas dalam. Piemé&ram:

® |. skoléns: Prezentdcijas ievads (Il modulis, 1. nodarbiba)

® 2. skoléns: Biznesa plana parskats (I modulis, 1.—2. nodarbiba)

e 3. skoléns: Finansu plans (Il modulis, 3. nodarbiba)

® 4. students: Preces/pakalpojuma izstrades posmu prezentacija
(11l modulis)

e 5. students: Vizuala komunikdcija (logotips, plakdts, video) no
1V modula.

o Visi studenti ir atbildigi par pardomu sadalu, kura apkopots tas,
ko komanda ir iemdcijusies, un sastopamas griitibas.

Ja komanda ir mazak dalibnieku, dazas lomas var apvienot. Tomeér
katram studentam ir jabut skaidri noteiktam atbildibas jomai.
4. Satura vaksSana un sistematizeSana (20 minites)

Katrs komandas dalibnieks ir atbildigs par informacijas vakSanu un
sagatavoSanu saistiba ar savu atbildibas jomu. Informacijai jabiit
atbilstoSai un lakoniskai.

Viss savaktais saturs jadokumente kopiga prezentacijas kart€, kas var
biit A3 formata lapa, vai kopigos digitalajos rikos, piemé&ram,
komandas izmantota kopiga Google Docs faila.

5. Refleksijas uzdevums ,,IzlidoSanas bilete” (5 miniites)

Nodarbibas beigas skoléni aizpilda 1su ,,IzlidoSanas bileti”, pirms atstaj
klasi. Vienas Iidz divu min@i$u laika vini atbild uz trim jautajumiem:

1. Viena lieta, ko vini Sodien iemacijas

2. Viena lieta, kas bija grita vai neskaidra

Viens jautajums vai ideja, ko vini vélas izpétit stkak




NoveértéSana un
pasnovertésana

Tiek izmantota form&josa noverteésana. Skolotajs novéro, vai skoléni
sp€j identificét galvenas idejas, logiski strukturét saturu un skaidri
sadalit pienakumus.

Macibu prasmes

Studenti attista prasmes radoSuma, komunikacijas, uznémejdarbibas,
macisanas macities un komandas darba jomas.

Piezimes

Ir svarigi atzimét, ka $aja nodarbiba skoléni neveido slaidus. Ta vieta
vini strada ar saturu, cenSoties izveidot skaidru un logisku prezentacijas
struktiiru.

2. nodarbiba. Starptautiska STEM inovaciju izstade: prezentacija

Teéma Starptautiska STEM inovaciju izstade: prezentacija

Ilgums 45 miniites

Materials Datori ar programmu ,,PowerPoint“, ,,Canva“ vai citu prezentaciju

riku, projektors vai interaktiva tafele, V modula 1. nodarbiba izveidota
satura , karte* un hronometrs.

Udevumi un Me_rl,ﬂ_s: _ . _ _ e

marki Palidzet skoleniem parverst strukturétu saturu efektiva vizuala

’ prezentacija un sakt attistit publiskas uzstasanas prasmes.
Uzdevumi:
1. Izprast slaidu izstrades pamatprincipus.
2. Izveidot slaidus prezentacijai Starptautiskaja STEM inovaciju
izstade.
3. . Apgit publiskas uzstaSanas pamatus.

Rezultats L1dz nodarbibas beigam komanda bils sagatavojusi prezentacijas
slaidus vai vismaz to pirmo versiju, ka ar1 veikusi Tsu prezentacijas
meginajumu.

gae;r;;mkals Efektiva prezentacija apvienoti divi galvenie elementi: skaidri

strukturéts saturs un vizualais noform&ums, kas atbilst tam, ka
auditorija apstrada informaciju. Cilvéki informaciju uztver efektivak, ja
teksts un attéli viens otru papildina, nevis atkarto vienu un to pasu
vestijumu. Tapéc slaidos jaieklauj tikai atsleégvardi, 1si apgalvojumi un
skaidri, ar tému saistiti attéli.

Slaidu mérkis ir vadit auditoriju, atbalstit runataja domas gaitu un izcelt
galvenos punktus. Ideali, katram slaidam vajadzetu atbildét uz vienu
galveno jautdjumu: Kada ir galvena doma, ko es vé€los, lai auditorija
atcerétos?

Auditorijas iesaistiSanas ir atkariga ne tikai no satura, bet ari no

runatdja stajas, balss un acu kontakta. Taisna, bet dabiska staja,




vienmériga elpoSana, skaidra artikulacija un meérktiecigas pauzes
palidz radit parliecibas un kompetences iespaidu. Acu kontakts veido
saikni ar auditoriju un lauj runatajam redzet, vai klausitaji seko lidzi
vestijumam.

Skoléniem ir svarigi saprast, ka slaidi ir paligriks, nevis aizsargajoss
vairogs. Tos nevajadz&tu lasit vardu pa vardam. Runatajam saturs
japaskaidro ar saviem vardiem, izmantojot slaidus tikai ka orientieri un
vizualu atbalstu.
Efektiva prezentacija biezi sakas ar ,,uzmanibas piesaistitaju* —
piem&ram, Tsu jautajumu, situacijas aprakstu vai parsteidzosu faktu,
kas piesaista klausitaju uzmanibu. Galvenajai dalai jabiit sadalitai trs
vai Cetras skaidri noskirtas sadalas. Nobeigums nedrikst aprobezoties
ar vienkarSu pateicibu, bet janoslédzas ar vienu skaidru véstijumu, kas
klausitajiem jaatceras.

Darbibas kartiba

levada uzdevums (5 miniites)
Skolotajs paskaidro, ka §1s nodarbibas laika skoléni pieversisies diviem
paral€liem uzdevumiem: slaidu izstradei, balstoties uz ieprieks izvéléto
saturu, un prezentacijas méginajumam.
Slaidu veidnes izvéle (5 miniites)
Katra komanda atver prezentacijas riku, piemé&ram, ‘“PowerPoint”,
“Google Slides” vai “Canva”, un izvélas vienkarSu, skaidru veidni.
Skolotajs atgadina skoléniem, ka veidnei jaatbilst komandas vizualajai
identitatei, tostarp logotipa un plakata izmantotajam krasam un
kopégjais stils.

3. Prezentacijas slaidu izstrade (25 minites)

Sis aktivitates laika katrs komandas dalibnieks, izmantojot izvélgto
prezentacijas veidni, izstrada slaidus, kas attiecas uz vinam uzticéto
atbildibas jomu.

Uzmanibas centrd ir iepriek§ strukturéta satura parveidoSana par
skaidriem, vizuali saskanotiem slaidiem, kas atbalsta galvenas idejas,
nevis burtiski atkarto tekstu.

Kad atseviskas sadalas ir sagatavotas, visi slaidi tiek apvienoti viena
vienota prezentacija. Ja iesp&ams, komandas var stradat kopigi
tieSsaistes vidé, pieméram, ,,Google Slides”, lai nodroSinatu
saskanotibu un veicinatu sadarbibu realaja laika.

6. Praktiska nodarbiba (10 miniites)

Katrs komandas dalibnieks prezenté savu uztic€to sadalu. Skolotajs
ltidz skoléniem pieveérst uzmanibu:

e stdjai (taisna, bet atbrivota),

e acu kontaktam (nekoncentréties tikai uz ekranu),

e runas tempam (izvairoties no parak straujas runas), teikumu
struktiiras skaidribai (skaidriem un konkrétiem izteikumiem).

P&c katra 1sa prezentacijas méginajuma skolotajs sniedz vienu pozitivu
noveérojumu un vienu konkrétu, konstruktivu ieteikumu uzlabojumiem

(ja nepiecieSams).




Skoléni sniedz savstarp€ju atgriezenisko saiti, izvertejot citu komandas
loceklu ieguldijumu un sniegumu.

NovertéSana un
pasnovertesana

Skolotajs veic form&joso noveértéSanu, noverojot, vai slaidi ir skaidri un
atbilst satura struktiirai.

P&c tam, kad katrs komandas dalibnieks ir prezentg&jis savu slaida dalu,
notiek parrunas.

Macibu prasmes

Skoléni attistis digitalo kompetenci, vizualas komunikacijas, publiskas
uzstasanas, sazinas, uznémeéjdarbibas un sadarbibas prasmes.

Piezimes Ja prezentacija netiek pabeigta stundas laika, skoléniem savu
prezentacijas dalu japabeidz ka majasdarbs.
3.-5. Nodarbiba
Tema P _v
Virtuala mentoréSana
Apraksts e - . - . C e . -

p Tresa lidz piekta nodarbiba notiek tieSsaist€é un veido tris posmu
mentoréSanas ciklu. Sis nodarbibas programma pilda atbalstoSu lomu,
palidzot studentiem no sakotngjas prototipa idejas nonakt pie izstradatakaj
tehniska risinajuma, izmantojot nozares profesionalu padomus.

TieSsaistes sanaksmes noris saskana ar skaidru planu. Pirmajas divas
nodarbibas studenti strada nozares specifiskas grupas, kas koncentrgjas
uz dazadam tehnologijam. P&dgja nodarbiba visas komandas pulcgjas
kopigai diskusijai par Starptautisko STEM inovaciju izstadi.
TikSanas valoda: anglu.

1. sanaksme. . N - _

_ . Pirms pirmas mentoru tikSanas studentu komandas pa e-pastu nostta
Sakotng&ja

mentorésanas sesija

programmas vaditajam Tsu rakstisku parskatu par savu projekta ideju. ST
tikSanas notiek péc I un II modula pabeigSanas, kad komandas ir
izstradajusas skaidru projekta koncepciju, bet v&l nav izveidojuSas
galigo produktu vai pakalpojumu. Komandas var atrasties III modula
sakuma posma, bet ne ta pabeigSanas posma.

Pamatojoties uz iesniegtajos e-pastos aprakstitajam t€mam,
tehnologijam un projekta virzieniem, Panevézas STEAM atvérta
piekluves centrs katrai komandai pieskir mentoru atbilstosi attiecigajai
darbibas jomai. IT un robotikas projektus mentoré IT un robotikas
laboratorijas vaditajs; kimijas un biologijas projektus mentoré kimijas
un biologijas laboratorijas vaditajs; ar fiziku saistitus projektus mentoré

fizikas laboratorijas vaditdjs; un ar maksligo intelektu saistitus




projektus mentoré maksliga intelekta laboratorijas vaditajs.

TikSanas laika komandas prezentg savu planoto risinajumu, izklasta, ko
tas plano izstradat, un apspriez paredz&to tehnologiju pielictojumu.
Mentori sniedz ekspertu atsauksmes, kuru mérkis ir pilnveidot ideju,
identific€t potencialas problémas un virzit projekta sakotnéjo attistibu.

1. sanaksme.
Sakotngja
mentoréSanas
sesija

Pirms pirmas mentoru tikSanas studentu komandas pa e-pastu nosiita
programmas vaditajam Tsu rakstisku parskatu par savu projekta ideju. ST
tikSanas notiek péc I un II modula pabeigSanas, kad komandas ir
izstradajuSas skaidru projekta koncepciju, bet v€l nav izveidojuSas
galigo produktu vai pakalpojumu. Komandas var atrasties III modula
sakuma posma, bet ne ta pabeigSanas posma.

Pamatojoties uz iesniegtajos e-pastos aprakstitajam témam,
tehnologijam un projekta virzieniem, Panevézas STEAM atvérta
piekluves centrs katrai komandai pieskir mentoru atbilstosi attiecigajai
darbibas jomai. IT un robotikas projektus mentoré IT un robotikas
laboratorijas vaditajs; kimijas un biologijas projektus mentoré kimijas
un biologijas laboratorijas vaditajs; ar fiziku saistitus projektus mentoré
fizikas laboratorijas vaditajs; un ar maksligo intelektu saistitus
projektus mentoré maksliga intelekta laboratorijas vaditajs.

TikSanas laika komandas prezent€ savu planoto risinajumu, izklasta, ko
tas plano izstradat, un apspriez paredz&éto tehnologiju pielietojumu.
Mentori sniedz ekspertu atsauksmes, kuru mérkis ir pilnveidot ideju,
identificét potencialas problémas un virzit projekta sakotngjo attistibu.

2. sanaksme.
Projekta
1zstrades
parskats

Otra mentoréSanas sesija notiek III modula vidi vai beigas, kad
komandas jau akfivi strada pie projekta izstrades. Sis tik3anas laika
komandas dalas ar saviem sasniegumiem, prezent€ starpposma
rezultatus un apspriez problémas ar savu norikoto mentoru.

Sesijas galvenais uzdevums ir detalizéti izvertét projekta tehnisko
izstradi, funkcionalitati un visparéjo Istenojamibu. Mentori sniedz
konkrétu atgriezenisko saiti un praktiskus ieteikumus, lai palidzétu
komandam pilnveidot savu produktu vai pakalpojumu un saglabat
saskanotibu ar projekta meérkiem.

3. sanaksme, Tresa mentoru sanaksme notiek péc IV modula pabeigSanas un pirms V

Gatavose}nas‘ . modula sakuma. Saja sesija piedalas visas iesaistitas komandas, un tas

starptautiskajai . . . . L
L galvenais uzdevums ir sagatavoties Starptautiskajai STEM inovaciju

STEM inovacyu |7 _ " .

o izstadei.

izstadei

Sanaksmes laika tiek noskaidroti ar prezentaciju Starptautiskaja STEM
inovaciju izstad€ saistitiec nosacTjumi, tostarp prezentacijas struktiira,
satura prasibas un izstades standarti. Komandas apspriez, ka efektivi
izklastit savu projekta ideju, izstrades procesu un rezultatus skaidra,
profesionala un saistosa veida, kas butu piem@rots starptautiskai
auditorijai




Macibu prasmes

So tris nodarbibu laika skoléni nostiprina savas inZenierijas un
tehnologiju prasmes, iemacas efektivi izmantot mentoru atsauksmes, ka
ar attista projektu vadibas, komunikacijas un starpkultiiru prasmes.

Prezentacijas verteSanas kriteriji

Katra projekta prezentacija tiek vertéta saskana ar zemak minétajiem
kritérijiem. Katram krit€rijam tiek pieskirti 1 [idz 3 punkti.

Veértesanas kriteériji

1. | Problémas
identificeSana (1—
3 punkti)

1 — Probléma ir piemingta, bet nav skaidri formul&ta vai ir vaji
pamatota.

2 — Probléma ir skaidri formul&ta un saprotama.

3 — Probléma ir skaidri definéta, atbilstosa un parliecinosi
pamatota.

D) Risinajuma un

produkta/pakal
pojuma
apraksts (1-3
punkti)

1 — Risinajums ir aprakstits virspus€ji vai triikkst skaidribas.

2 — Risinajums skaidri risina identific€to problemu.

3 — Risinajums ir skaidri izskaidrots, labi pamatots un labi
atbilst problémai.

3 Projekta un
" | biznesa plano$ana
(1-3 punkti)

1 - Projekta un biznesa planoSana (1-3 punkti)

2 — Galvenie planosanas elementi ir izklastiti skaidri un logiski.




3 — Planosana ir labi strukturéta, saskanota un skaidri saistita
ar risinajumu.

FinanSu planoSana

(1-3 punkti)

1 — FinanSu aspekti ir minéti, bet triikst skaidribas vai
detalizacijas.

2 — Galvenie izmaksu un ien€mumu elementi ir skaidri
izskaidroti.

3 — FinanSu plano$ana ir skaidra, realistiska un logiski saistita
ar projektu.

Izstrades process

(1-3 punkti)
(no idejas lidz
prototipam vai

1 — Izstrades process ir aprakstits 1si vai nekonsekventi.

2 — Galvenie izstrades posmi ir skaidri izklasttti.

risinajumam . o .
/ ) 3 — lIzstrades process ir skaidri strukturéts, pardomats un labi
izskaidrots.
Vizualais 1 — Vizualie materiali ir pieejami, tacu to struktiira ir nepilniga
noforméjums un | vai tie ir parbliveti.
struktiira (1-3
punkti) 2 — Vizualie materiali veicina izpratni un ir skaidri strukturéti.
(diapozitivi, . e .
plakats 3—Vizuala komunikacija ir skaidra, saskanota un
izstades profesionali izstradata.
materiali)
.. 1 — Refleksija ir klat, bet ta ir virspus€ja vai aprakstosa.
Refleksija un
mﬁcibP ) 2 — Komanda skaidri pardoma macibu rezultatus un
rezultati (1-3 izaicindjumus.
punkti)

3 — Refleksija ir pardomata, kritiska un skaidri saistita ar
maciSanos un ietekmi.

Kopgjais punktu skaits

Maksimums: 21 punkts

Projekta nominacijas

Lai atzitu Starptautiskaja STEM inovaciju izstadé prezenteto projektu daudzveidibu, kvalitati
un rado$umu, tiek pieskirtas vairakas ipasas nominacijas. Sis nominacijas izcel izcilus
sasniegumus inovaciju, STEM pielietojuma, izstrades procesa, ietekmes un komunikacijas
joma.

1. Labaka sociala ietekme

Tiek pieskirta projektam, kam ir vislielakais potencials risinat socialas problémas vai uzlabot
dzives kvalitati.

2. Labaka ietekme uz vidi
Pieskir projektam, kas visefektivak risina vides problémas vai veicina ilgtsp&ja




3. Labakais STEM un inZenierzinatnu pielietojums
Balva tiek pieskirta par visefektivako un nozimigako STEM zinaSanu, inzenierzinatnu
principu vai tehnologiju pielietojumu.

4. Inovativaka ideja.
Balva tiek pieskirta projektam, kas demonstré radoSumu, originalitati un inovativu domasanu.

5. Labakais izstrades process
Balva tiek pieskirta par labi dokument&tu, logisku un pardomatu izstrades procesu no idejas

11dz risinajumam.
6. Visvairak tirgum gatava ideja

Tiek pieskirta projektam ar vislielako potencialu tuvakaja nakotng attistities par realu,
ilgtsp&jigu uznémumu vai start-up uzn€mumu.

Projektus vertes starptautiska zurija, kuras sastava bus pavadoSo komandu parstavji, skolotaji
un dalibnieki, kas apmekl€s projekta nosleéguma pasakumu.

7. Labakais STEM un inZenierzinatnu pielietojums
Balva tiek pieskirta par visefektivako un nozimigako STEM zinaSanu, inZenierzinatnu
principu vai tehnologiju pielietojumu.

8. Inovativaka ideja.
Balva tiek pieskirta projektam, kas demonstré rado§umu, originalitati un inovativu domasanu.

9. Labakais izstrades process
Balva tiek pieskirta par labi dokumentgtu, logisku un pardomatu izstrades procesu no idejas

11dz risinajumam.
10. Visvairak tirgum gatava ideja

Tiek pieskirta projektam ar vislielako potencialu tuvakaja nakotné attistities par realu,
ilgtsp€jigu uznémumu vai start-up uzp€émumu.

Projektus vertes starptautiska ziirija, kuras sastava biis pavadoso komandu parstavji, skolotaji
un dalibnieki, kas apmekl€s projekta nosléguma pasakumu.



4. Mobilitate Polija

Mobilitates pasakums Polija iezZim& programmas nosléguma posmu. Tas nostiprina
ieprieks€jos modulos attistitas kompetences un sniedz studentiem iesp&u pielietot savas
zina$anas autentiska starptautiska vide. ST posma vértiba slépjas pieredzes balstita macisana,
jo studenti iesaistas realas dzives situacijas, pieméram, sadarbojoties ar vienaudziem no citam
valstim, publiski prezent&jot savas idejas un pardomajot kopigo radoSo procesu.

Mobilitates laika studenti stiprina savas uznémeéjdarbibas, komunikacijas, kultiiras izpratnes un
tehnologiskas kompetences prasmes. Vini iemacas pamatot savus lémumus ar skaidriem
argumentiem, pielagoties starptautiskai auditorijai, vadit sarezgitakus sadarbibas procesus un
uznemties atbildibu par kopigiem rezultatiem.

Sis posms noslédz programmas ciklu, parejot no idejas attistibas un prototipa izstrades uz realu
prezentaciju daudzkulttru vidé. Mobilitates pieredze lauj studentiem pardomat savu personigo
izaugsmi, saprast komandas darba vertibu, paplaSinat savu kultiiras perspektivu un redzet, ka
vinu radoSie un tehnologiskie risinajumi darbojas prakse.

1. diena. Kopienas laboratorija

Mobilitates pirma diena ir veltita starptautiskas macibu kopienas veidoSanai un atbalstoSas
vides radiSanai sadarbibai. Lai gan studenti jau ir sazindjusies mobilitates laika Lietuva un ar
tieSsaistes mentoru palidzibu, klatienes saskarsme lauj veidot cieSakas socialas saites.

Péc tam studenti iesaistas ievada un komandas veidoSanas aktivitates, kas paredzetas, lai
stiprinatu  komunikacijas prasmes, starpkultiiru izpratni un savstarp&u uzticéSanos. Ar
interaktivu uzdevumu palidzibu studenti gist ieskatu citu darba stila, stiprajas pus€s un
komunikacijas preferences, kas veicina efektivaku sadarbibu turpmakajas dienas.

Diena noslédzas ar neformalu kultiiras aktivitati, pieméram, ekskursiju ar gidu, vietgjas
kultiiras objekta apmekl&jumu vai kopigu interaktivu uzdevumu.

2. diena. STEM aktivitates

Mobilitates otra diena ir veltita iepaziSanai ar uznéméju iestadi — Zlotoryjas 3. pamatskolu
varda Henrika Brodata — un tas izglitibas vidi. Dienu sak ar iepaziSanas ekskursiju pa skolu,
kuras laika dalibniekiem tiek paraditas skolas laboratorijas, tehnologisko inovaciju telpas,
darbnicas un macibu resursi.

Péc tam notieck STEM darbnicas, kuras vada jauktas starptautiskas komandas. Darbnicas ir
veidotas, lai veicinatu sadarbibas maciSanos un radoSu problému risinasanas pieeju
pielietoSanu, izmantojot skolénu daudzveidigas zinaSanas un pieredzi.

Diena noslédzas ar neformalu saskarsmi starp skoléniem un plasako skolas kopienu. Ar
kopigam diskusijam un socialo saskarsmi ar vienaudziem un skolotajiem $is aktivitates atbalsta



attiecibu veidosanu un veicina starpkultiiru sapratnes attistibu.

3. diena. GatavoSanas starptautiskajai STEM inovaciju izstadei

Mobilitates tresa diena ir veltita gatavosanas darbiem starptautiskajai STEM inovaciju izstadei.
Sakuma skoléni iepazistas ar prezentaciju norises vietu, tostarp stenda izkartojumu, tehnisko
aprikojumu un pasakuma struktiiru, lai nodrosSinatu pieskirtas telpas efektivu izmantoSanu.

Tad komandas iekarto savus stendus, izvietojot vizualos materialus, sagatavojot prototipu vai
produktu un pakalpojumu demonstracijas, ka ari organiz&jot informativo saturu. Visi
prezentacijas materiali tiek parbauditi pasakuma datoros, lai nodroSinatu tehnisko gatavibu.

Dienas otraja pusé komandas mégina savas prezentacijas, pieveérSot uzmanibu laika sadalei,
runataju parejam un skaidribai. Skolotaji sniedz mérktiecigu atgriezenisko saiti. Dienu noslédz
ar stendu un aprikojuma galigo parbaudi, lai nodrosinatu pilnigu gatavibu pasakumam.

4. diena. Starptautiska STEM inovaciju izstade

No rita izstades stendos notiek prezentacijas plaSakai skolas kopienai. Skoléni prezente savus
produktus vai pakalpojumus, izskaidro galvenos I€émumus un sazinas ar apmekl&tajiem.
Kopienas locekli var izmgginat produktus un dazos gadijumos tos iegadaties. S1 izstades dala
sniedz skoléniem realu pieredzi sazina ar patiesiem lietotajiem un potencialajiem klientiem.

P&cpusdiena komandas sniedz struktur€tas prezentacijas par saviem macibu uznémumiem. Tas
iepazistina ar savu ideju, komandas locekliem, attistibas procesu, biznesa plana elementiem,
finansu aprékiniem un tehnologiskajiem risinajumiem, demonstr&jot savu sp&ju skaidri un
parliecinoS§i komunic@t ar starptautisku auditoriju.

Starptautiska STEM inovaciju izstade sniedz skoléniem praktisku pieredzi publiskas uzstaSanas
un saskarsmes ar auditoriju joma. Dienas nosléguma tiek pazinoti nominanti un notiek
apbalvoSanas ceremonija, kura tiek novértéta radoSums, tehnologiskie risinajumi, dizaina
kvalitate, komandas darbs un kopgja prezentacijas kvalitate.

5. diena. Atsauksmes un programmas noslegums

Mobilitates piekta diena ir veltita pardomam par visparéjo pieredzi programma un
starptautiskas sadarbibas noslégsanai. Sis dienas mérkis ir palidzét studentiem novértst savu
progresu, apzinat galvenos macibu rezultatus un saprast, ka programma veicinaja vinu
personigo un komandas kompetencu attistibu.

Dienas sakuma studenti strada starptautiskas grupas, piedalas pardomu aktivitat€s un izverte
programmu kopuma. Vini apsver, kas izdevas 1pasi labi, ar kadiem izaicinajumiem saskaras un
ka tos parvargja. Sis process palidz studentiem atpazit savas stipras puses, ka arT jomas, kuras
nepiecieSami uzlabojumi. Studenti arT pardoma, ka sadarbiba ar vienaudziem no citam valstim
ietekm&ja vinu viedokli par sadarbibu, radoSumu un iespgjamiem tehnologiskajiem
uzlabojumiem.



5. Pielikumi

1. pielikums. Mans personibas profils

Mans personibas profils

Vards:

Datums:

Mans personibas tips:

1. Mani 3 galvenie 1.
stiprie punkti
2.
3.

2. Manas 2 jomas, kuras| 1.

jauzlabojas

3. Es uzzinaju, ka esmu cilveks, kurs...

4. Viena raksturiga iezime, kuru es vélos stiprinat §1s programmas laika. ..

5. 3 atslegvardi, kas 1.

vislabak raksturo mani




2. pielikums. Puzles uzdevumu variacijas




3. pielikums. Puzles uzdevumu variacijas




4. pielikums. Blob-Tree diagramma




5. pielikums. Problému un vajadzibu identificeSana

PROBLEM AND NEED
IDENTIFICATION

The first step is to recognise an unmet need, a

problem that requires a solution,
opportunity for innovation in the market.

an

IN DAILY LIFE ) CIN THE COMMUNITY) ( IN THE WORLD

Think about your day from morning to
evening. Is there anything that
regularly causes inconvenience or
irritation?

In which situations would you like
things to happen faster, more
comfortably, or at a lower cost?

What could be changed in your school
to make daily life more comfortable
and enjoyable for everyone?

Think about the services or activities
that your school currently lacks. Is
there something that could make
students’ daily routines easier or make
the learning process more engaging?

Which global issues matter to you
(eg, climate change, pollution,
inequality)?

How could we contribute to solving
these problems, even through small
steps?



6. pielikums. Ideju darbnica

Ideju darbnica

Vards un uzvards

Datums:

1. Padomajiet un uzrakstiet problémas, ar kuram sastopaties vai kuras pamanat:

Ikdienas dzive

Padomajiet par savu dienu no rita lidz
vakaram. Vai ir kaut kas, kas jums regulari
rada neertibas vai neapmierinatibu?

Kopiena (skola vai
neformalas vides)

Padomajiet par pakalpojumiem vai
aktivitatem, kas trikst jiisu skola.
Vai ir kaut kas, kas varétu atvieglot
skolénu ikdienas dzivi vai padarit
mdcibu procesu saistoSaku?

Pasaule

Kadas globalas problémas jums ir
svarigas (pieméram, klimata
parmainas, piesarnojums,
nevienlidziba)?

Ka més varétu palidzet risinat Sis
probléemas, pat ar maziem soliem?

2. Izvelieties divas 1.

Svarigakas problémas no
sava saraksta

3. Probléma, ko risinasim, ir...

4. Misu izglitibas biznesa ideja ir...




7. pielikums. Lietotaja profila raksturojums

USER PROFILE

NAME Justin, 15 years old

LIVES in a small town, attends 9th grade

HOBBIES Plays basketball, enjoys music

FEELS Often tired, finds it difficult to wake up in the morning
PROBLEM Forgets to drink water and to eat breakfast

WOULD LIKE to have something that reminds him to take

care of himself.



8. pielikums. Ka radit labu ideju?

DO YOU
HAVE AN
IDEA?

DON'T HAVE
AN IDEA?

Is it unique? Does it fill an open niche? What service or product do you feel is missing?
Does it already exist, but could you offer a Is this a service or product whose absence
higher-quality or otherwise improved version of might be relevant to a larger number of people?

it?

An idea does not have to be completely new
or something no one has heard of before. If
you have thoughts on how to improve or

reduce the cost of existing products or
services, that can become the basis of your
new business concept.




9. pielikums. Komandas loceklu pienakumi

MARKETING AND COMMUNICATIONS SPECIALIST

Creates the logo, generates advertising ideas, manages the
promotion of the product or service, and is responsible for
clear and effective internal and external communication.

Questions to help choose this role:
* Who in your team is an "idea generator*?
* Who is artistic, enjoys creating visuals, writing, or is

otherwise creative?
* Who can explain an idea clearly and simply?

0 10

ENGINEER [ TECHNICAL SPECIALIST

Responsible for defining how the product or service will work, assessing whether
the idea is technically feasible, creating the prototype, testing it, and improving it.

Questions to help choose this role:

* Who is interested in technology or has technical knowledge related to your

idea?

« Who demonstrates logical, technical, or engineering thinking?

O

FINANCE SPECIALIST

Calculates the cost of the product/service, determines the
product price, and calculates expenses, costs, and profit.

Guiding questions for choosing this role:
= Who demonstrates strong

thinking?
* Who is good ot calculations, precise, and attentive to details?

)j{,}&—a

logical and mathematical

TEAM LEADER
Ensures that the team works smoothly, encourages team
motivation, helps resolve conflicts, and makes final decisions
when the team cannot reach an agreement
Questions to help choose this role:
« Who can listen to others caimly and objectively?

* Who is motivated and able to bring people together?
* Who can find solutions when opinions differ?

000
)

PROJECT COORDINATOR

Creates a step-by-step project plan, monitors how well the team

follows agreements, gives reminders, and ensures that tasks are
completed on time.

Questions to help choose this role:

« Who prefers to pian their day or activities?

» Which team member has a strong sense of responsibility and is

well-organised?

= Whois good at keeping agreements?



10. pielikums. Komandas loceklu pienakumi

5. VALUE

How does it make people’s lives
easier?

What benefits does it provide to an
individual, the school, or the
community?

Does our solution help save time,
energy, or money?

Does it contribute to sustainability,
health, safety, or convenience?

4. USER

* Who is most affected by this
problem?

* What does this person lack?

e How would our solution help
them?

6. TEAM

What role does each team member
take on? 1. PROBLEM

e What in our school, classroom,
or environment does not work as
well as it should?

* How does this problem appear
in everyday life?

@ ; @  Why is it worth solving?
@ @

=

-

3. UNIQUENESS

* How is our solution different from
what already exists?

* What makes our idea unique or
special?

2. IDEA - SOLUTION

What object or device could help
solve the problem?



11. pielikums. Biznesa idejas finanSu analize

1. Apréekiniet izmaksas (raZzoSanas izmaksas) savam produktam vai pakalpojumam.

Pozi | Materials Daudzums Vienibas cena, Kopa, EUR Atsauce uz
cijas EUR avotu
nr.

Izmaksu aprékins:

2. Apreékiniet kopéjo papildu izdevumu summu par savu produktu/pakalpojumu.

Pozi | Materials Daudzums Vienibas cena, EUR Kopa, EUR
cijas
Nr.

1.

2.

Kopgjas izmaksas:




3. Aprékiniet kopéjas izmaksas par savu produktu/pakalpojumu.

Total expenses = all costs combined.

4. Aprekiniet vienibas izmaksas par savu produktu/pakalpojumu.

Unit cost = total expenses ~ number of units produced

5. Aprekiniet cenu savam produktam/pakalpojumam.

6. Aprékiniet paredzamos ikméneSa ienémumus savam studentu uznémumam.

Revenue = price x quantity sold

7. Apréekiniet paredzamo ikméneSa pelnu savam studentu uznpémumam.

Profit = revenue — total expenses




12. pielikums. Uznemeéjdarbibas plana paraugs

UNIQUENESS

The product combines an
emotional experience with the
essence of Lithuanian nature. The
candle offers not only light and
fragrance, but also a sense of
nostalgia — summer meadows,
calmness, and cultural heritage.
Such candles become a symbol of
Lithuanian identity and make a
meaningful gift for visitors from
abroad or for people who feel a
connection to their homeland.

USER
¢ people experiencing emotional
tension or stress
those who value natural
products
Lithuanians living abroad
tourists looking for locally made
handmade items
individuals seeking symbolic,
cosy, and meaningful gifts

PROBLEM

People experience a high emotional
load and often feel anxiety and

stress.

PRODUCT

Handmade candles infused with
chamomile, mint, thyme, or other
Lithuanian herbs. The product is
aesthetic, eco-friendly, and
pleasantly fragrant.

They lack calmness, a

connection to nature, and moments
of relaxation.

IDEA - SOLUTION

To create calming soy wax candles
enriched with dried herbs grown in
Lithuania. As the candle burns, it
releases a gentle, natural aroma.
These candles are designed to
create a sense of comfort, reduce
tension, and evoke a connection to
nature.



13. pielikums. Krasu nozimes

ENERGY, PASSION, EXCITEMENT,
ATTENTION

CARE, WARMTH,
PLAYFULNESS

REATIVITY, IMAGINATION,
LUXURY

ENTHUSIASM, CREATIVITY,
FRIENDLINESS

OPTIMISM, HAPPINESS,
POSITIVITY

STABILITY, NATURALNESS,
EARTHINESS

NATURE, GROWTH, BALANCE,
SUSTAINABILITY

ELEGANCE, STRENGTH,
PROFESSIONALISM

i

T S | SIMPLICITY, CLARITY,

TRUST, CALMNESS, RELIABILITY CLEANLINESS

SRS

N N



14. pielikums. Figiiru un simbolu nozimes

Circles and rounded
care, and friendliness.
inclusive.

uggest community, unity,
ften feel welcoming and

Squares and rectangles represent stability, reliability, order,
and professionalism. They are commonly used by brands
that want to appear trustworthy and structured.

Triangles are associate:
and innovation. Depending on
suggest strength or ambition.

ction, they can also

Organic or i pes feel natural, creative, and w

unique. Th used by brands connected to

Lines and sharp angles can communicate
strength, and efficiency, but may also feel more
technical.



15. pielikums. Macibu uznémuma logotips

Macibu uznémuma logotips

1. Uzrakstiet 3 vardus, 1.
kas vislabak raksturo
jlsu macibu biznesa

ideju.
2.
3.
2. Nosakiet 2—3 vértibas, 1
kas jums asocigjas ar
jusu produktu vai
pakalpojumu (piemé&ram,
ilgtsp&jiba, ertums,
inovacija).
2.
3.
3. Izvelieties un 1.

uzrakstiet b2—3 krasas,

kas vislabak atbilst jiisu
idejai. Paskaidrojiet, 2.
kapec jus tas izvelgjaties.

4. lIzvelieties un 1.
pierakstiet 1-2 simbolus,
kas vislabak atbilst jiisu
idejai. Paskaidrojiet,
kapec izvelgjaties tiesi 2.

tos. Paskaidrojums:




16. pielikums. Macibu uznémuma vizuala komunikacija

Izmantojot iepriek$€jos modulos izstradatas idejas, izpildiet zemak min€tos uzdevumus, lai
izstradatu savas macibu uznémuma plakata saturu. Atbildiet uz katru jautajumu skaidri un Tsi.

1. Aprakstiet savas macibu iestades logotipu. Ko tas simboliz&? Kadu ideju, vertibu vai
vestijumu tas pauz? (IV modulis, 1. nodarbiba)

2. Kadu problému risina jisu produkts vai pakalpojums? Aprakstiet $o problému 1-2 skaidros teikumos.
(IT modulis, 2. nodarbiba)

3. Kads ir jusu produkts vai pakalpojums? Izskaidrojiet, ka tas darbojas un ka tas atrisina problemu. (II
modulis, 1. nodarbiba)

4. Kam ir paredzgts jusu produkts vai pakalpojums? Aprakstiet savu galveno lietotaju (vecums, situacija,
vajadzibas). (Il modulis, 1. nodarbiba)

5. Ka jusu produkts vai pakalpojums palidz lietotajam? Kadu pozitivu ietekmi tas rada? (IT modulis, 2.
nodarbiba)

6. Kadu galveno vertibu rada jusu izglitibas uzn@mums? (piem., ilgtsp&jiba, komforts, veseliba, drosiba,
inovacija, ertibas) (II modulis, 2. nodarbiba)



7. Kadas krasas, simboli vai formas vislabak atspogulo jiisu ideju? Isi paskaidrojiet, kapec izvelgjaties tiesi tas.

(IV modulis, 1. nodarbiba)



17. pielikums. Uzdevums par videoklipa veidoSanu

1. Izlemiet, ka jusu video piesaistls uzmanibu jau pirmajas sekundes. Uzrakstiet, ko jis radisiet vai teiksiet
(pieméram, produkta, pakalpojuma vai prototipa kadrs, emocionals mirklis, ikvienam pazistama
probléma, jautajums vai drosmigs apgalvojums).

2. lIzplanojiet, ka jiisu komanda sevi iepazistinas. Uzrakstiet, kas paradisies video, un ka jlis prezentésiet
savu komandu, produktu, pakalpojumu vai prototipu.

3. Aprakstiet problému, kuru risina jisu produkts vai pakalpojums. Izskaidrojiet, ka tas palidz cilvékiem
un kadu vertibu vai sajiitu tas rada.

4. Izplanojiet, ka video klipa vizuali paradisiet savu produktu, pakalpojumu vai prototipu. Nosakiet
galvenas iezimes, kuras vélaties izcelt, pieméram, funkcionalitati, materialus, izcelsmi, ilgtsp&jibu vai
dizainu.

5. Izveidojiet skaidru aicinajumu rikoties video beigas. Uzrakstiet vienu 1su teikumu, kas mudina skatitajus
spert nakamo soli (piem&ram, izm&ginat, uzzinat vairak, atbalstit ideju vai sekot lidzi jasu projektam).




