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DIGITALAIS MACIBU LIDZEKLIS TELPISKO PRIEKSSTATU VEIDOSANAI SESGADIGIEM BERNIEM AR
JAUKTIEM ATTISTIBAS TRAUCEJUMIEM

Apkartéjas pasaules izpratnes un telpisko priek$statu loma bérna dzivé ir |oti liela. Sie
priek$stati veido pamatu domasanai, veicina atminas, uzmanibas, runas un iztéles attistibu. Ir
pieradits, ka nav neviena bérna darbibas veida, kura telpiska orientacija nebutu butisks
priekSnoteikums zinasanu, prasmju un maku attistibai.

S. Tubele raksta, ka telpiska uztvere raksturo spéju orientéties telpa, plakné, izprast
virzienus un priekSmetu novietojumu telpa gan attieciba pret sevi, gan vienam pret otru. Ta ir arl
labas un kreisas puses noteikSanas prasme, kas saistita gan ar orientéSanos telpa, gan ar
elementu izvietojumu, pieméram, burtos (Tubele, 2013, 235). Ar telpiskajam attiectbam saprot
attieksmi starp telpas objektiem vai to telpiskajam pazimém. Telpiskas attiecibas izpauzas
prieksstatos par virzieniem (uz priekSu — atpakal, uz augsu — uz leju, pa kreisi — pa labi),
attalumiem (tuvu —talu), attieksmi (tuvak — talak), atrasanas vietu (vidd), telpas objektu garumu
(gars — zems, gars — 1ss). Telpiskas domasanas pamata ir télu operésana redzama vai iedomata
telpa (plakné).

Labs bérna telpisko prieksstatu attistibas [Tmenis ir obligats nosacijums jebkurai praktiskai,
télotajmakslinieciskai, sportiskai, izglitojosai darbibai un daudzam citam aktivitatém.

Telpisko prieksstatu veidoSanas ir ilgstoSs un sareigits process, it ipaSi bérniem ar
jauktiem attistibas traucéjumiem (turpmak JAT). Dazadu etiologisko faktoru (centralas nervu
sistémas organiska un/vai funkcionala nepietiekamiba, bieZi vien noslogotiba ar hroniskam
somatiskam slimibam, nelabvéligiem audzinasanas apstakliem u.c.) ietekmé visas galvenas
psihiskas attistibas ievirzes bérnam ar JAT veidojas ar aizkavéSanos, un tam piemit kvalitativs
savdabigums: izkliedéta uzmaniba, samazinata darbspéja, uztveres fragmentaritate, mazs atminas
apjoms un vaja iegauméjama materiala apgtsana, nenobriedusi emocionala ricibsp€éja, kopéjas un
sikas motorikas attistibas aizkavésanas (Babkina, 2017). Turklat ir ievérojami paléninats domasanas
darbibas process.

Sakara ar to telpisko priekSstatu traucéjumus veiksmigi var parvarét tikai ar pareizi
organizetu korekcijas darbu, kas ietver individualo pieeju, dazadu situaciju modelésanu, dazadu
kvalitativu korekcijas vingrinajumu pielietoSanu apgustamo prasmju nostiprinasana, ka ari
daudzveidigu uzskates pieméru un lidzeklu izmanto3anu vairakos darba posmos. Sim nolikam
atbilstosi piemeérotiir informativi datorizéti macibu lidzekli, kas lauj uztvert informaciju kvalitativa

jauna limeni.



Musdienu datortehnologiju iespéju izmantoSana attistibas traucéjumu korekcijas darba
noveérs bérna nogurumu, atbalsta izzinoSo aktivitati, lauj pievérsties un realizét individualizétas
apmacibas, nemot véra katra bérna ar attistibas traucéjumiem Tpatnibas.

Piedavata spélu darbibu kompleksa meérkis ir attistit spéju orientéties mikrotelpa (uz
plaknes — datora ekrand). 1zstradata digitala macibu lidzekla mérka auditorija ir seSgadigi bérni ar
JAT. Digitala macibu un metodiska lidzekla struktlras pamata ir sadi principi:

e sistemiska un kompleksa pieeja telpisko prieksstatu korigeésanai bérniem ar JAT;

e macibu spéles/rotalu forma;

e interaktivitate;

e psihologiski pedagogisku apstaklu radiSana bérnu pozitivas motivacijas attistiSanai.

Digitala macibu un metodiska lidzekla izstrade uzsvars tiek likts uz macibu spéles/rotalas
formas principu.

Izstradata digitala macibu lidzekla struktiru veido pieci didaktiskie bloki, kas ietver
dazadas sarezgitibas interaktivus spéles uzdevumus, kas lauj izvéléties atbilstosus (aktualajam)
bérna attistibas limenim un tuvakai attistibas zonai. S3da veida digitalais macibu lidzeklis paredz
iespéju sastadit individualu korekcijas planu.

Didaktisko bloku sistema ieklauj interaktivo spélu uzdevumus $adu telpisko parametru
(prasmes) attistiSanai:

e noteikt un/vai attélot dazadu objektu atrasanas vietu;

e noteikt un/vai attélot objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas;
e orientéties virzienos;

e verbali apzimét telpiskas paradibas un attiecibas.

Orientacijas attistiba apkartéja telpa sakas ar sava kermena shémas izzinasanu un balstita uz

orientésanos “uz sevi”. Sakotnéji atskirigie virzieni atbilst cilveka kermena asim:
e augsa — apaksa (pieméram, augsa — galva, apaksa — kajas) — vertikala ass;
e prieksa — aizmuguré (pieméram, prieksa — seja, aizmuguré — mugura) — sagitala ass;
e pa labi — pa kreisi (pieméram, pa labi — laba roka, pa kreisi — kreisa) — frontala ass.

Visvieglakais bérniem ir augséjais virziens, ko diferencé pirmais, kas izskaidrojams ar cilvéka
kermena vertikalo stavokli. Horizontalas plaknes virzieni, uz priek$u — atpakal, izdalas vélak. Ipasas
gratibas sagada kreisa un laba virziens, kura pamata ir labas un kreisas rokas diferencésanas
process.

Digitalais macibu lidzeklis sastav no pieciem blokiem, strukturétiem atbilstoSi kustibas
attistibas likumiem ontogenéze — vertikalaja, sagitalaja un frontalaja plakné (sk. 1. attélu).
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Frontal Sagittai Transverse
(coronal) plane (horizontal)
plane plane

e

1. attéls. Cilvéka kermena asis
(Internasjonal anatomisk nomenklatur: beskrivelse, grunnleggende begrep og interessante
fakta. Anatomisk terminologi. Akser og fly)
Interaktivie spélu uzdevumi nodrosina telpisko prieksSstatu pakapenisku veidoSanos.

Digitala macibu lidzekla struktlras un satura veidosana autore balstijas uz telpisko prieksstatu

ontogenétiskajiem attistibas principiem un programmas prasibam (1. tabula).

1. tabula
Digitala macibu un metodiska lidzekla struktiira un saturs
Telpiskas paradibas un attiecibas Interaktivas spéles
1. bloks Augsa, apaksa “Maza maksliniece”
Uz augsu, uz leju “Narinas noslépumi”
Uz augsu, uz leju: virziena zime “Pabaro runcitil”
Augstak neka, zemak neka “Jautrais celojums”
leksa “Atrodi kakénus!”
Prievardu nozime: “Uz” “pat, véjinil”
Prievardu nozime: “Zem” “Pasaku namins”
Prievardu nozime: “Virs” “Makonttis”
2. bloks Tuvak, talak “Fotogramata”
Prieksa “Pastnieks” (krievu valoda)
Prievardu nozime: “Aiz” “Raku meza”




3. bloks

Kreisa roka, laba roka

“Saliec skolas mugursomu!”

Kreisaja pusé, labaja pusé

“Ziedu puskis mammai”

Pa kreisi, pa labi

“Mazie, ¢aklie kukainisi”

Prievardu nozime: “Pie, blakus”

“Pastnieks”

Pa labi no, pa kreisi no

“Majas darbs”

Prievardu nozime: “Starp”

“Burvju zimuli”

4. bloks Orientacija plakné: centra, augséja kreisaja star, “Lellu istaba”
augséja labaja stlrl, apak$éja kreisaja stdri, apakséja
labaja start
Darbs ar tabulu: tabulas ailes “Dana apgist formas un krdsas”
Ailes tabula
Darbs ar tabulu: tabulas rindas “Dana apgist formas un krdsas”
Rindas tabula
Darbs ar tabulu: tabulas stabini “Dana apgist formas un krasas”
Stabini tabula
Darbs ar tabulu “Dana apgist formas un krasas”
“Atrodi katrai figlrai savu vietu!”
5. bloks Pirkstu nosaukumi “Pirkstu pasaule”
“Ka sauc tavus pirkstinus?”

“legaumé pirkstu nosaukumus!”

Pirkstu nosaukumi (kreisaja un labaja roka)

“Pirkstu pasaule”

“Atrodi tadu pasu pirkstinu
kreisaja roka!”

Pirkstu nosaukumi (kreisaja un labaja roka)

“Pirkstu pasaule”

“Paradi nosaukto pirkstinu!”

Pirkstu nosaukumi (kreisaja un labaja roka)

“Pirkstu pasaule”

“Lina pielaiko gredzentinus”

Katras spéles struktliru veido:

e titulslaids ar nosaukumu;

e izvélnes slaids, ar kura parvaldes pogu palidzibu var pariet uz vajadzigo lapu vai iziet no

spéles;

e spélu uzdevumi (apmacosi un attistosi);

e informativais slaids ar saitém uz interneta resursiem, kas tika izmantoti dotaja spélé.




Lai parvalditu speli (nakamais solis utt.), tiek izmantotas vienas un tas pasas parvaldes

pogas (2. attéls):

> Pareja uz nakamo slaidu

AtgrieSanas iepriekséja slaida

AtgrieSanas izvélnes lapa

Interneta resursi /izmantoto informacijas avotu saraksts

Iziet (beigt demonstraciju)

_=HSIERIALY

Izvélnes lapa preti katram spélu uzdevuma nosaukumam atrodas parvaldes
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poga, uz kuras uzspieZot, var uzreiz pariet pie dotas spéles

1. attéls. Parvaldes pogas

Paredzamais spéles spélésanas laiks ir 5-10 minates, lai korekcijas nodarbibas ietvaros
skolotajam batu iespéja efektivi izmantot nodarbibu laiku un padzilinati praktiski pastradat ar
bérnu pie témas, piedavajot dazada veida korekcijas aktivitates.

Kaut gan spéli katrs audzinamais, kurs jau spéj lasit vardus un nelielus teikumus, var spélet
patstavigi, tiek paredzéts, ka skolotajs spéli izmanto tiesi ka korigéjosu riku: skaidro katra
uzdevuma nosacijumus, iedrosina un atbalsta bérnu, kontrolé pareizu uzdevumu izpildi.

Digitalaja macibu lidzekli ietvertie vingrinajumi ir vienkarsi sava izpildijuma. Darbu apraksts
pieejams katras spéles sakuma. Tadéjadi nav nepiecieSama speciala macisanas darbam ar
piedavatajam spélem; pielagotas prasmes tiek iegltas tieSi spéles procesa. Jaatzimé, ka digitala
macibu lidzekla lietoSanas vienkarsiba ir nepiecieSamais nosacijums darba ar pirmsskolas vecuma
bérniem, jo dators $aja gadijuma nedrikst k|Gt par bérna izpétes priekSmetu.

Lai pievérstu bérnu uzmanibu iegltajiem rezultatiem, tika izmantotas neitralas metodes —
smaidosa un skumiga seja, skanas un vizualie efekti utt. Piedavatie spéles uzdevumi ir skaidri,
izraisa interesi, palielina bérna motivaciju, attista iegaumeésanu, uzmanibu un roku un acu
koordinaciju, veicina augstako garigo funkciju — uztveres, atminas, domasanas un runas —
attistibu.

Lai efektivi izmantotu digitalo macibu lidzekli, nepiecieSams izstradat bérnu vajadzibam
atbilstoSu korekcijas programmu, kura piedavatais lidzeklis ir tikai viens no rikiem un tiek

integréeti izmantots korekcijas nodarbibas telpisko prieksstatu veidosana.



AUTORES DIGITALAIS MACIBU LIDZEKLIS — INTERAKTIVAS DATORSPELES TELPISKAS
ORIENTESANAS PRASMJU VEIDOSANAI

1. “Maza maksliniece”

Merkis: attistit prasmes noteikt dazadu objektu atraSanas vietu ierobeZota plakné (datora
ekrana).

Uzdevumi:

** novietot objektus atbilstosi noradijumiem (pie ekrana augséjas vai apakséjas malas);

+* apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (apstakla vardu “apaksa, augsa” lietosana);

+ veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “apaksa, augsa”;

** novietot kursoru vélamaja viet3;

+»+ piespiest peles kreiso pogu;

+» noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu vai
palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Maza maksliniece Anna sapno klit par gleznotdju. Sodien vina grib attélot lauku ainavu.
Vispirms meitenei jasadala papira lapa divas dalas: augseja un apakseéja.

Uzdevums
Padoma, kur Annai jauzzimé katrs no piedavatajiem objektiem, un nospied uz augs$éjo vai
apakséjo gleznas daju!

AUGSA VI Mazéa maksliniece

A\




2. “Narinas noslepumi”

Merkis: attistit prasmes orientéties virzienos, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:

¢ noveérot objekta kustibu uz augsu, uz leju; izprast So jédzienu nozimi;

noteikt nosaukta objekta kustibas virzienu;

izvéléties no piedavatiem variantiem pareizo, nospiest uz to objektu, kas atbilst pareizai
atbildei;

parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

paplasinat vardu krajumu péc témas “zemudens pasaule”;

n u

apzimét telpiskas paradibas (apstakla vardu “uz augsu”, “uz leju” lietos$ana);

veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “uz augsu”, “uz leju”;

attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).
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Spéles apraksts

Narina iepazistina ar zemudens pasauli — piedava atrast juras dzelmeé visus gliemezvakus, tad,
nospiezot uz katra, vérot, ka gaisa burbuli celas uz augsu. Talak, nospiezot uz medizam, veérot,
ka tas leni grimst leja.

Narina ladz palidzibu atrast zivtinas, kuras peld uz augsu (uz leju).

Uzdevums

Uzmanigi apliko attélus! Nospied tikai uz tam zivtinam, kuras peld uz augsu (uz leju)!

NARINAS
NOSLEPUMI



3. “Pabaro runciti”

Merkis: attistit prasmes orientéties virzienos, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:
¢ izprast virziena zimes nozimi;
% noteikt objektu kustibas virzienu, attiecinat to ar atbilstoSo virziena zimi;
% izveléties no piedavatiem variantiem pareizo, nospiest uz objektu, kas atbilst pareizai
atbildei;
% parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

n u

*» apzimét telpiskas paradibas (apstakla vardu “uz augsu”, “uz leju” lietoSana);

» veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “uz augsu”, “uz leju”;

< attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

“* novietot kursoru vélamaja viet3;

% piespiest peles kreiso pogu;

% noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Runcitim Murim garSo zivtinas. Kakitis vélas, lai vinu pacienatu. Gadijuma, ja uzdevums
izpildits pareizi, Murim bloda paradas viena zivtina, un runcis laipni murra un naud.

Uzdevums
Uzmanigi apliko attélus! Skaties uz zimém: “Uz augsu”, “Uz leju”! Atrodi starp zivtinam to, kuras
kustibas virziens atbilst noraditajai virziena zimei, un uzspied uz tas!

A N N AN A A LIS, SR
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PABARO RUNCITI!

PABARO RUNCITI!




4. “Jautrais celojums”

Merkis: attistit prasme noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezZota
plakné (datora ekrana).

Uzdevumi:

+» noteikt nosaukta objekta atrasanas vietu attieciba pret otro objektu;

izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz ta smaidina, kas atbilst
pareizajai atbildei;

parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

paplasinat vardu krajumu, izmantojot témas “Meza dzivnieki”, “Kukaini”;

apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (apstakla vardu “augstak neka”, “zemak neka”
lietoSana);

veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “augstak neka”, “zemak neka”;
vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

attistit koncentrésanas spéjas;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).
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Spéles apraksts
MeZa dzivnieki dodas jautra celojuma ar vilcienu. Celojuma laika viniem pievienojas ari
kukaini: sienazis, spare, vabole u. c.

Uzdevums
Klausies uzmanigi! lzvélies pareizo atbildi un nospied uz ta smaidina, kas atbilst pareizajai
atbildei. Parbaudi savu atbildi!

.
ALNIS IR ZEMAK NEKA SIENAZIS
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5. “Atrodi kakénus!”

Merkis: attistit prasmes noteikt dazadu objektu atrasanas vietu ierobezota plakné (datora
ekrana).

Uzdevumi:

izprast jédziena ,iek$a” nozimi (macamies spél€joties);

noteikt nosaukta objekta atrasanas vietu;

izvéléties no piedavatajiem objektiem pareizo, nospiest uz t3;

parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;
apzimét telpiskas paradibas (apstakla varda “ieksa” izpratne);

+» veidot teikumus péc attéla gramatiski pareiza forma;

% vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

¢ attistit koncentrésanas spéjas;

*»* novietot kursoru vélamaja viet3;

+»* piespiest peles kreiso pogu;

+» noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

7
SR X4

Spéles apraksts
Kakenes Mijas kakéni ir kluvusi lielaki. Viniem patik spélét paslépes. Tagad vini kaut kur ir
paslépusies.

Uzdevums

Uzmanigi apliko katru kakénu un atceries! Pasaki, kur slépjas Tims? (Bella? Rudis? Mureta? Félikss?
Ruda? Tobis?)

Vai tu atceries, kur paslépas katrs kakéns? Varam to parbaudit! Skaties uzmanigi! Nospied uz ta
attéla, kas atbilst pareizajai atbildei. Parbaudi savu atbildi!

ATRODI KAKENUS! & “ T~

UZSPIED!

PASAKI, KUR SLEPJAS TIMS?
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6. “Pat, v&jini!”

Merkis: attistit prasmes noteikt dazadu objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas
ierobezota plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:
¢+ izprast prievarda ,uz” nozimi (macamies spéléjoties);
+*» noteikt noradita objekta atrasanas vietu;
+» apzimét telpiskas paradibas (prievarda “uz” lietosana);
++» veidot teikumu péc attéla, izmantojot prievardu ,uz”;
saskanot prievardu ,,uz” ar lietvardiem;
vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
attistit koncentrésanas spéjas;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

R/
L4

R/
L4

X3

A5

X3

S

X3

S

X3

S

Spéles apraksts
Meza elfs ar savu draugu véjinu dodas celojuma. Kad vé&jins pas, pienenes pukas aizlido uz
dazadam pusém un elfs ar tam! Kur meza elfs nonaks tuvakaja laika?

Uzdevums
Uzspied uz véjina, un vins saks pust! Uzspied uz pienenpikas, un més nolaidisimies zemé! Pasaki,
kur es sézu? Neaizmirsti mazo vardinu “uz

III
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7. “Pasaku namins”

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezZota
plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:
%+ izprast prievarda ,zem” nozimi (macamies spélgjoties);
+*» noteikt noradita objekta atrasanas vietu;
% apzimét telpiskas paradibas (prievarda “zem” lietoSana);
++» veidot teikumu péc shémas, izmantojot prievardu ,,zem”;
++ saskanot prievardu ,zem” ar lietvardiem;
++» paplasinat vardu krajumu par tému “Meza dzivnieki”;
vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
attistit koncentrésanas spéjas;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

*
°e

X/
X4

L)

X/
X4

X/
X

X/
X4

L)

Spéles apraksts
Zénam dzimSanas diena uzdavinaja pasaku naminu. Taja paredzéts dzivot meza zvériem. Kur
dzivos vilks? Kur dzivos ezis? Zénam japalidz iemitinat majina rotallietu dzivniekus.

Uzdevums
Lasi shemu un iemitini majina iedzivotajus! Neaizmirsti mazo vardinu “zem”!

KUR SEZ KAKENS?

Macamies spéléjoties
ZEM

e
—
—

UZSPIED!

o | ‘ | ZEM LIETUSSARGA

i >

>

SVEIKS! SKATIES, KADU PASAKU NAMINU MAN
UZDAVINAJA DZIMSANAS DIENA!
NAMINA DZIVOS MEZA ZVERI.
KUR DZIVOS VILKS? KUR DZIVOS EZIS?
LASI SHEMU UN IEMITINI MAJINA IEDZIVOTAJUS!

13



8. “Makonttis”

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezZota
plakné (datora ekrana).

Uzdevumi:

izprast prievarda ,,virs” nozimi (macamies spéléjoties);

noteikt noradita objekta atrasanas vietu;

apzimét telpiskas paradibas (prievarda “virs” lietoSana);

veidot teikumu péc attéla, izmantojot prievardu ,virs”;

saskanot prievardu ,virs” ar lietvardiem;

vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

attistit koncentrésanas spéjas;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

R/ R/
SO X4

%

X3

%

X3

%

X3

%

X3

%

X3

A5

X3

S

X3

S

X3

S

Spéles apraksts
Makonitis ar savu draugu pilienu veic |oti svarigu darbu — dod Udeni tiem, kam tas
nepiecieSams.

Uzdevums
Uzspied uz objekta, un makontitis atlidos! Uzspied uz piliena, un saksies lietus! Kur atrodas
makonitis? Neaizmirsti mazo vardinu “virs”!

’ VIRS

[ mAkoNIEM

KUR IR
MAKONITIS?
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9.

“Fotoalbums”

Merkis: attistit prasmes noteikt dazadu objektu atrasanas vietu ierobeZota plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:

” .

izprast jédzienu “talu”, “tuvu” nozimi (macamies spél€joties);

noteikt noradita objekta atrasanas vietu;

apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (apstakla vardu “talu, tuvu” lietosana);

veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “talu, tuvu”; “talak neka”, “tuvak
neka”;

vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

attistit koncentrésanas spéjas;

novietot kursoru vélamaja viets;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Meitene daudz celo un fotografé visu, ko redz apkart. Lai saskatitu objektu, kas atrodas talu, vina
skatas binokli. Lai saskatitu kaut ko mazinu tuvuma, meitenite izmanto lupu.

Uzdevums
Sava fotoalbuma meitene piedava noteikt, kur atrodas objekts: ja tuvu, tad spied uz lupas, ja talu,
tad spied uz binokla!

LAI SASKATITU KAUT KO
MAZINU TUVUMA, ES
IZMANTOJU LUPU.

15



10. “Pastnieks” (“MoutanboH”)

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezZota
plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:
%+ izprast jédziena “prieksa” (npegnor “nepen”) nozimi (macamies spéléjoties);
+* noteikt noradita objekta atrasanas vietu;
+* apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (prievarda “nepea” lietosana);
+» veidot teikumus péc attéla, izmantojot prievardu “nepea”;
+» saskanot prievardu “nepea” ar lietvardiem;
% paplasinat vardu krajumu, izmantojot témas “pilséta”, “profesijas”;
%+ vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
attistit koncentrésanas spéjas;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

X/
o

X/
o

X/
o

X/
o

Spéles apraksts
Katru dienu pastnieks nogada véstules un pasta sutijumus.

Uzdevums

Palidzi pastniekam aizvest pastu! Tam ir nepiecieSams iegaumeét tris zimes:
» lai saktu kustibu, uzspied STARTS;
» lai apstadinatu masinu, uzspied STOP;
» lai atdotu sGtljumu, uzspied PASTS!

MNEPEL JOCKOH
=

> &

|
I

o M——

NOMOI MHE PA3BE3TU NOYTY!
ANA 3TOr0 HEOBXOAUMO 3ANOMHUTL
TPU 3HAKA:
\¢ YTOBbl HAYATb NBUMEHUE, HAKMMU m
» YTOBbl OCTAHOBUTb MALLUHY, HAXXMU @
> YTOBbl OTAATbL NMOCHI/IKY, HAKMU =
rOTOB? TOMAA MU HA CTAPT!
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11. “Ruku meza” (“Atrodi visus rukus!”, “Kur slépjas meza zvéri?”)

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezota
plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:

<
<
<
<
<
<
<
3
3

7
0‘0

izprast prievarda ,,aiz” nozimi (macamies spéléjoties);

noteikt noradita objekta atrasanas vietu;

apzimét telpiskas paradibas (prievarda “aiz” lietoSana);
veidot teikumu péc attéla, izmantojot prievardu ,,aiz”;
saskanot prievardu ,,aiz” ar lietvardiem;

vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
attistit koncentrésanas spéjas;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

1. spéles apraksts. Rikis dzivo meza kopa ar saviem braliem. Lai vinus neviens nepamanitu,
rakisi visu laiku slépjas aiz eglém, krimiem un kokiem.
Uzdevums: pamégini atrast visus rikus meza tiruma! Tikai atceries, més esam 7! Neaizmirsti mazo

vardinu “aiz

”'

2. spéles apraksts. Rikis atradis kepu nospiedumus. lzskatas, ka Seit ir staigajusi meza zvéri! Kur vini
tagad palikusi?
Uzdevums: palidzi man atrast visus meZa zvérus! Lieto vardinu “aiz”!

UZSPIED!
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12. “Saliec skolas mugursomu!”

Merkis: attistit prasmes orientéties virzienos, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).

Uzdevumi:

2
L X4

+* rikoties atbilstosi instrukcijai;

X/

pareizajai atbildei;

vingrinaties atskirt kreiso un labo roku (macamies spél€joties);

% izveléties no piedavatiem variantiem pareizo, nospiest uz ta objekta, kas atbilst

++ parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;

vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts

Edgaram japalidz veikala izvél€eties pulksteni. ZEnam jauzliek tas uz kreisas rokas un jaatceras rokas

nosaukumes.

+» apzimét telpiskas paradibas (jédzienu “kreisa roka”, “laba roka” lietosana);

veidot teikumus péc attéla, izmantojot jédzienus “ar kreiso roku”, “ar labo roku”;

% paplasinat vardu krajumu, izmantojot tému “Skolas piederumi”;

% attistit koncentréSanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

’

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu

Edgars taisas uz skolu. Zeénam japalidz salikt mugursomu.

Uzdevums

Uzmanigi klausies, ar kuru roku ir janem skolas piederumi: ar kreiso vai labo?

RLEASASAS RS AEAS B A AR AR RS AR AR AR AR AT AR A A A SR S AR A A AN I A S AR AR RS P A S )

UZSPIED!  UZSPIED!

}._.7 \.\ [

f

KREISA ROKA LABA ROKA |

‘ArarAaATAAAAAIATAA'A A AT AR A A AT A A A AA A A A AR A A A AT

e 70, £ 0 £ 50 £

KAS TA IR?

PANEM TO AR LABO ROKU!

AR ACAS AR A AR SR AR AR AR A AR SR AS AR AN AR AL AL A AR AR AR A AS SR AR A A AR AR RS A AT A B

mzy
16
EEN ]

CHEVROLET

7.6 5

KREISA ROKA

AR ATA A AT A AT AT AT AT AT A AT AT A A AT AL A AN A AN

\

\“5"‘

KAS TA IR?

PANEM TO AR KREISO ROKU! »
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13. “Ziedu puskis mammai”

Merkis: attistit prasmes noteikt dazadu objektu atraSanas vietu ierobeZota plakné (datora
ekrana).
Uzdevumi:

+» vingrinaties at3kirt ekrana kreiso un labo pusi (macamies spéléjoties);
+* noteikt nosaukta objekta atrasanas vietu ierobezota plakné (labaja vai kreisaja pusé);
izvéléties no piedavatiem variantiem pareizo, nospiest uz ta objekta, kas atbilst
pareizajai atbildei;
parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;
apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (apstakla vardu “labaja, kreisaja pusé”
lietoSana);
veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “labaja, kreisaja pusé”;
paplasinat vardu krajumu, izmantojot tému “Rotallietas”;
nostiprinat zinasanas par geometrisko formu nosaukumiem;
attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).
Macamies spélejoties. Atrodi rotallietu un nosaki, kura ekrana pusé ta atrodas: kreisaja vai
labaja? Uzspied un parbaudi!
Spéles apraksts. Lina |oti mil pukes. Meitenei japalidz savakt ziedu puski mammai.
Uzdevums: uzspied uz geometriskas formas ekrana labaja vai kreisaja pusé! (péc noradijumiem)

L)

*0

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
o

X/
o

X/
o

X/
o

X/
o

X/
o

X/
o

SESSTIN

2 = =
KREISA PUSE LABA PUSE ' ATRODI_R(?TAI,.LIETU UN NOSAISI, KURA EKR_ANA
PUSE TA ATRODAS: KREISAJA VAI LABAJA?
UZSPIED UN PARBAUDI!

UZSPIED! UZSE’I’ED! D

©
&

v

KRR e

LABAJA PUSE UZSPIED UZ TRAPECES
g EKRANA LABAJA PUSE!
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14. “Mazie, caklie kukainisi

—=veypy

Merkis: attistit prasmes orientéties virzienos, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:

7
A X4

X3

A5

X3

A5

novérot objekta kustibu pa labi, pa kreisi; izprast So jédzienu nozimi (macamies
spéléjoties);

noteikt nosaukta objekta kustibas virzienu;

izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz ta objekta, kas atbilst pareizajai
atbildei;

parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

paplasinat vardu krajumu, izmantojot tému “Kukaini”;

apzimét telpiskas paradibas (apstakla vardu “pa labi”, “pa kreisi” lietoSana);

veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “pa labi”, “pa kreisi”;

attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

Madcamies spéléjoties. Bitite Maija dzivo plava. Seit var satikt daudz dazadu kukaini$u. Vini visi
steidzas veikt savus darbinus. Atrodi visus kapurus! Nospied uz katra un véero, ka vini rapo pa labi!
Atrodi visas marites! Nospied uz katras un véro, ka vinas lido pa kreisi!

Spéles apraksts

1. Lai uzceltu skudru plzni, vajag atrast skudras-celtniekus. Tas ir skudras, kuras iet pa labi.

Uzdevums: uzspied un tu redzeési, ka top skudru puznis!

2. Savakto nektaru bites glaba Sinas. Uzdevums: atrodi bites, kuras lido pa kreisi!

Uzspied un

tu redzesi, ka Stnas piepildas ar nektaru!
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15. “Pastnieks”

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezota
plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:
%+ izprast jédziena “pie” (prieksa, priekSpusé) nozimi (macamies spéléjoties);
+* noteikt noradita objekta atrasanas vietu;
% apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (prievarda “pie” lietosana);
+» veidot teikumus péc attéla, izmantojot prievardu “pie”;
+» saskanot prievardu ,pie” ar lietvardiem;
+* paplasinat vardu krajumu, izmantojot témas “Pilséta”, “Profesijas”;
% vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
<+ attistit koncentrésanas spéjas;
“* novietot kursoru vélamaja vieta;
% piespiest peles kreiso pogu;
% noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Katru dienu pastnieks nogada véstules un pasta sutijumus.

Uzdevums

Palidzi pastniekam aizvest pastu! Tam ir nepiecieSams iegaumeét tris zimes:
» lai saktu kustibu, uzspied STARTS;
» lai apstadinatu masinu, uzspied STOP;
» lai atdotu sQtijumu, uzspied PASTS.

PALIDZI MAN AIZVEST PASTU!
LAI TO IZDARITU, NEPIECIESAMS IEGAUMET
TRIS ZIMES:
> LAI SAKTU KUsTiBU, uzspiep ELLLH
> LAI APSTADINATU MASINU, UZSPIED
> LAI ATDOTU SUTIUMU, UZSPIED &
TU ESI GATAVS? TAD SPIED START!

| B y _—
\ ) — N\

PIE MAJAS
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16. “Majas darbs”

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezota
plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:

¢+ izprast apstakla vardu ,pa labi no...”, “pa kreisi no...” nozimi;

+* noteikt noradita objekta atrasanas vietu;

«» apzimét telpiskas paradibas (apstakla vardu ,pa labi no...”, “pa kreisi no...” lietoSana);

s

++» veidot teikumu péc attéla, izmantojot apstakla vardus ,,pa labi no...”, “pa kreisi no...”;

/7 ”n u

saskanot apstakla vardus ,pa labi no...”, “pa kreisi no...” ar lietvardiem;

vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

attistit koncentrésanas spéjas;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

R/

%

R/ R/
RS X4

X3

S

X3

S

X3

S

Spéles apraksts
Spéles varone ludz palidzibu izpildit majas darbu.

Uzdevums
legaume attélu! Atceries, kur atrodas noraditais objekts! Lieto vardus “pa labi no...”, “pa kreisi
no...”! Spied uz labo vai kreiso lodzinu pie attéla!

MAJAS
UZDEVUMS

PALIDZI MAN
- ZPILDIT MAJAS
" UZDEVUMU!




17. “Burvju zimuli”

Merkis: attistit prasmes noteikt objektu savstarpéjas vizualas un telpiskas sakaribas ierobezota
plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:
%+ izprast prievarda ,starp” nozimi (macamies spéléjoties);
+* noteikt noradita objekta atrasanas vietu;
+» apzimét telpiskas paradibas (prievarda “starp” lietosana);
++ veidot teikumu péc attéla, izmantojot prievardu ,starp”;
++» saskanot prievardu ,starp” ar lietvardiem;
%+ vingrinaties nosaukt priekSmetus viena varda (visparinosais vards);
nostiprinat krasu nosaukumus;
vingrinat redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
attistit koncentrésanas spéjas;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

3

S

X3

S

X3

S

X3

S

X3

S

X3

S

Spéles apraksts
Burvju zimuli ir paslépusies! Mazajai burvei japalidz tos atrast.

Uzdevums
Sis priecigais smaiding palidzés tev uzzinat, starp kuriem priek$metiem zimuli ir paslépusies! Lasi
shému! Neaizmirsti mazo vardinu “starp”! Nosauc priekSmetus viena varda!

Macamies spéeléejoties
STARP

STARP KRESLIEM

e

NOSAUC VISAS KRASAS!
IEGAUME, TAS IR
VARAVIKSNES KRASAS!
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18. “Lellu istaba”

Merkis: attistit prasmes noteikt dazadu objektu atrasanas vietu ierobeZota plakné (datora ekrana).
Uzdevumi:
%+ vingrinaties atskirt ekrana dalas, orientéties plakng;
+* novietot objektus ekrana centra, augséja kreisaja, augsSéja labaja stlri, apakseja kreisaja,
apakséja labaja start;
+*» noteikt nosaukta objekta atrasanas vietu ierobeZota plakng;
% apzimét telpiskas paradibas un attiecibas (apstakla vardu “centra, augséja kreisaja,
augsSéja labaja stari, apakséja kreisaja, apakséja labaja sturi” lietosana);
++ izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz ta objekta, kas atbilst
pareizajai atbildei;
% veidot teikumus péc attéla, izmantojot apstakla vardus “centra, augséja kreisaja, augséja
labaja stiri, apakseja kreisaja, apakséeja labaja star”;
paplasinat vardu krajumu, izmantojot témas “Mana maja”, “Mebeles”;
attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo
slaidu vai palaistu programmu (spéli).

X/

X/
X4

X/ X/ X/
LXK )

X/
X4

L)

Spéles apraksts
Spéles varone ludz palidzet izveleties mebeles lellu istabai.

Uzdevums
Izvieto mebeles istaba! Seko noradijumiem!

SVEIKS!
PALIDZI MAN
IZVELETIES
MEBELES LELLU
ISTABAI!
SEKO
NORADIUMIEM
UN SPIED UZ
ATTELA!

m—

SRR

L
ISTABAS

AUGSEJA KREISAJA
STURI

/—\ Macamies spéléjoties
ORIENTACIJA PLAKNE |

IZVELIES GULTU, KAS
KREISAJA PUSE!
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19. “Dana apgiust formas un krasas” (ailes tabula)

Merkis: attistit prasmes orientéties tabula, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).

Uzdevumi:

«* vingrinaties atskirt ailes tabula un rikoties atbilstosi instrukcijai;

%+ attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, domasanas procesus;

+* novietot kursoru vélamaja vieta, nospiest uz ailem tabul3;

++ piespiest peles kreiso pogu;

+» noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Viena no tabulas ailém paslépusies Dana.

Uzdevums
Nospied uz ailém tabula un mégini atrast Danu!

I KATRA TABULA | SPELESIM
i IR AILES i PASLEPES?

AILES VAR IEVIETOT I NOSPIED UZ AILEM
5 ! TABULA UN MEGINI

KADU INFORMACIJU:
ATRAST, KUR

SKAITLUS, BURTUS
PASLEPUSIES DANA!

VARDUS VAI ATTELUS!
o~ & g
i -,
‘
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20. “Dana apgust formas un krasas” (rindas tabula)

Merkis: attistit prasmes orientéties tabula, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:
+»+ vingrinaties at3kirt rindas tabula un rikoties atbilstosi instrukcijai;
attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, domasanas procesus;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

7
L X4

Spéles apraksts
Spéles procesa tiek skaidrots, ka veidojas rindas tabula.

Uzdevums
Sekot apziméjumiem, vérot un secinat!

o & ——L—'] PIRMAJA
& RINDAS TABULA RINDA

. ATRODAS
) TIKAI RINKI | A

UZSPIED!
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21. “Dana apgust formas un krasas” (stabini tabula)

Merkis: attistit prasmes orientéties tabula, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:

X/

% vingrinaties atskirt stabinus tabul3;

X/

%+ rikoties atbilstosi instrukcijai;

X/

%+ attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, domasanas procesus;

X/

% novietot kursoru vélamaja viet3;

X/

% piespiest peles kreiso pogu;

X/

+» noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Spéles procesa tiek skaidrots, ka veidojas stabini tabula.

Uzdevums
Sekot apziméjumiem, vérot un secinat!

E—

TAS IR OTRAIS -
stBINS |
TABULA ‘
e

.

UzsPIED! —]

u

.

L]

UZSPIED!

UZSPIED!

f OTRAJA | ]
STABINA % 1 s
ATRODAS TIKAI ﬁ 1
ZALAS FIGORAS
otte

>0

S

UZSPIED!

&
@
o
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22. “Atrodi katrai figlirai savu vietu!” (darbs ar tabulu)

Merkis: attistit prasmes orientéties tabula, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).

Uzdevumi:

% vingrinaties orientéties tabula (rindas, stabinos);

** noteikt noradita objekta atrasanas vietu;

% apzimét telpiskas paradibas (jédzienu “pirmaja — tresaja stabina (rinda)” lietosana);

** nostiprinat zinasanas par geometrisko figliru un pamatkrasu nosaukumiem;

%+ attistit koncentrésanas spéjas, redzes uztveri, redzes atminu, domasanas procesus;

+* novietot kursoru vélamaja vieta, nospiest uz ailem tabul3;

% piespiest peles kreiso pogu;

+» noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Spéles procesa lodzina péc kartas paradas dazadu krasu geometriskas figlras. Japalidz Danai
izvietot figliras tabula.

Uzdevums
Atrodi vietu tabula katrai figurai, kura paradas lodzina!

DIDAKTISKA SPELE i‘l‘" . 3 : : j‘
«ATRODI KATRAI ] j i}
e | o

FIGURAI SAVU VIETU!»
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23. “Ka sauc tavus pirkstinus?”; “legaume pirkstu nosaukumus!”

Merkis: attistit prasmes orientéties sava kermeni, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:

%+ vingrinaties atskirt pirkstus, iemacit pirkstu nosaukumus;

+» sekot tekstam un rikoties atbilstosi instrukcijai;

++ izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz pirkstina, kas atbilst pareizajai

atbildei;

%+ parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepieciesams, veikt korekciju;
«» apzimét telpiskas paradibas (pirkstu nosaukumu “mazais pirkstins, zeltnesis, garais
pirkstins, raditajpirksts, 1kskis” lietosana);
attiecinat ekrana redzamos pirkstus uz saviem pirkstiem, izmantot pirkstu nosaukumus;
iemacitt skaitampantu par pirkstiem;
attistit koncentréSanas spéjas, redzes un dzirdes uztveri, redzes un dzirdes atminu,
domasanas procesus;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

3

S

X/
°

X/
X4

L)

X/
o

X/
o

X/
o

Spéles apraksts. Ta ir laba roka. Rokai ir 5 pirksti. Un katram pirkstinam ir savs vards.

Uzdevums
Drosi spied uz katra pirkstina un uzzini ta nosaukumu!
Uzmanigi klausies pantinu! Kad saklausisi kada pirksta nosaukumu, drosi spied uz atbilstosa

pirksta galu!
KA SAUC i = li

TAVUS PIRKSTINUS? ‘ |
TA IR LABA ROKA.

. “ROKAI IR 5 PIRKSTI.

UN KATRAM
PIRKSTINAM IR
SAVS NOSAUKUMS! Mo

b

\

(éarais s (‘NGarals
Zeltnes:s ’oﬁp"k“"@“ Zeltnesis ’Oﬁ P"’kSth
| ZOR K.'J \ R g

Mazais
pirkstins

; Mazals
* pirksting

DROS! SPIED UZ KATRA PIRKSTINA UN UZZINI E e R |
KATRA PIRKSTA NOSAUKUMU! - Garais pirkstins gulta - hop! ’

29



24. “Atrodi tadu pasu pirkstinu kreisaja roka!”

Merkis: attistit prasmes orientéties sava kermeni, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:

@
L4
@
L4
@
L4

7
*

7

L)

X/
o

X/
o

vingrinaties atskirt kreiso un labo roku;

rikoties atbilstosi instrukcijai;

izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz (“ta” nevajag) pirksta, kas
atbilst pareizajai atbildei;

parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

apzimét telpiskas paradibas (jédzienu “kreisas rokas pirkstins”, “labas rokas pirkstins”
lietoSana);

attiecinat ekrana redzamos pirkstus uz saviem pirkstiem, nosaukt noradita pirksta
vardu;

attistit koncentréSanas spéjas, redzes un dzirdes uztveri, redzes atminu, domasanas
procesus;

novietot kursoru vélamaja viet3;

piespiest peles kreiso pogu;

noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts. Ekrana ir redzama kreisa un laba roka. Uz labas rokas paradas kads no
pirkstiniem (jautrs attéls).

Uzdevums
Nosauc noradita pirksta nosaukumu! Atrodi uz kreisas rokas tadu pasu pirkstinu un nospied uz

tal Parliecinies, vai pareizi nosauci pirksta nosaukumul!

SPELE i
“ATRODI TADU PASU PIRKSTINU \

KREISAJA ROKA!”

S Ji

KA TU PATS
VERTE?

. VAI NAV

JAUKI?




25. “Paradi nosaukto pirkstinu!”

Merkis: attistit prasmes orientéties sava kermeni, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).

Uzdevumi:
+* vingrinaties atskirt kreisas un labas rokas pirkstus; rikoties atbilstosi instrukcijai;
+* izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz pirksta, kas atbilst pareizajai

atbildei;

+»+ parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;

++ attiecinat ekrana redzamos pirkstus uz saviem pirkstiem, nosaukt noradita pirksta
vardu;

%+ attistit koncentréSanas spéjas, redzes un dzirdes uztveri, redzes un dzirdes atminu,
domasanas procesus;

“* novietot kursoru vélamaja vieta;

% piespiest peles kreiso pogu;

% noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

Spéles apraksts
Ekrana péc kartas paradas kreisa vai laba roka.

Uzdevums

Klausies uzmanigi! Paradi nosaukto pirkstu! Esi uzmanigs, pirksti bls japarada gan uz labas, gan
kreisas rokas!

- - ( X o
SPELE i (9 - ) i
KLAUSIES UZMANIGI!

“PARADI NOSAUKTO PIRKSTINU!” 1

PARADI NOSAUKTO

PIRKSTU! .

ESI UZMANIGS, PIRKSTI

BUS JAPARADA GAN N ¢
UZ LABAS, GAN ) <%
UZ KREISAS ROKAS! "

KURS IR MAZAIS PIRKSTINS? IE KURE IR ZELTNESIS?
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26. “Lina pielaiko gredzentinus”

Merkis: attistit prasmes orientéties sava kermeni, apzimét telpiskas paradibas (datora ekrana).
Uzdevumi:
%+ vingrinaties atskirt kreisas un labas rokas pirkstus; rikoties atbilstosi instrukcijai;
++ izvéléties no piedavatajiem variantiem pareizo, nospiest uz pirksta, kas atbilst pareizajai
atbildei;
% parliecinaties par uzdevuma pareizu izpildi, ja nepiecieSams, veikt korekciju;
% attiecinat ekrana redzamos pirkstus uz saviem pirkstiem, nosaukt noradita pirksta
vardu;
«+ attistit koncentrésanas spéjas, redzes un dzirdes uztveri, redzes un dzirdes atminu,
domasanas procesus;
novietot kursoru vélamaja viet3;
piespiest peles kreiso pogu;
noklikskinat uz darbibas pogas vai noradit uz to, lai parietu uz nakamo slaidu, pirmo slaidu
vai palaistu programmu (spéli).

X3

S

X3

S

X3

S

Spéles apraksts
Linai ir dzimsSanas diena. Linas draudzene Santa uzdavina gredzenu kolekciju. Lina vélas
pielaikot katru no gredzentiniem!

Uzdevums
Palidzi man! Klausies uzmanigi, uz kura pirkstina jauzvelk gredzens, tad uzspied uz atbilstosa
pirkstina!

INTERESANTI,

KO MAN
UZDAVINAJA
SANTA?

PALDIES!
TEV IZDEVAS!

ES TO NEBOTU
1ZDARTIUSI
] LABAK!
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