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Ievads

1. Programmas aktualitate un nepiecieSamibas pamatojums.

Misdienas ikdiena nav iedomajama bez moderno tehnologiju izmantoSanas.
Grati atrast kadu darba deveju, kas nepieprasa prasmes darboties ar datortehniku.
Nakotné gan izklaides industrija, gan razoSanas industrija arvien vairak piesaistis
darbiniekus, kas ir apguvusi jaunas tehnologiju tendences. Virtuala realitate jau Sodien
ienem butisku lomu izklaides industrija. Arvien vairak uznémumu izmanto VR (virtualo
realitati) lai saviem klientiem nodro§inatu modernu un augstas kvalitates produktu apskati.
Sis tehnologijas — virtuala realitate un paplainata realitate — jau $odien tiek izmantotas
gan izglitibas iestades, gan pétnieciba, ka ar1 vairakas industrijas. Programma ir
nepiecieSama, lai agrinaja pamatskolas posma skolénus iepazistinatu ar $o tehnologiju
priekSrocibam, pamatprincipiem un sniegtu ieskatu, ka jégpilni izmantot to sniegtas
iesp&jas. Programma ietverta 3d vides un objektu model€Sana, kas attista telpas izjutu,
logisko domasanu, aparatiiras uzstadiSanu VR un AR izmantoSanai. Prieksrocibas
tehnologiju izmanto$anai zinasanu ieguve.

2. Prosrammas merkis.

Veicinat skolénos radoSumu, sniegt iesp&ju izstradat savus projektus virtualaja
vide€. Rosinat domat abstrakti un veidot ap sevi droSu vidi gan timekl1, gan dzive.

3. Programmas uzdevumi.

Iepazistinat skolénus ar VR un AR tehnologijam (uzstadisana, ekspluatacija)

Izskaidrot model€Sanas pamatprincipus un metodes, lai sasniegtu ieprieks
izvirzitos mérkus un realiz€tu projektus.

Sniegt iesp&ju radit katram savu individualu projektu, darbu.

4. Programmas isteno$anas forma.

Tehniskais jaunrades pulcinS. DarboSanas klas€ vai attalinati. Katram pulcina
apmekletajam nepiecieSams dators ar programmattru, vélams Google Cardboard vai VR
brilles.

5. Programmas merkauditorija.

Ikviens 3. — 12. kla$u skoléns.



Programmas saturs

N.p.k. | Témas nosaukums Kopé€jais | Teémas izklasts/ stundu Stundu
stundu saturs skaits
skaits

1. Drosibas noteikumi 1 Informacija par datorklases | 1 (T)
Stradajot ar datortehniku ieksgjas kartibas
noteikumiem un darbs ar
elektronikas iekartam.
2. Savu ideju un projektu 2 Savu ideju generésana. 2(T)
izveide Projekta gaitas izklasts.
3. Pamatdarbibas ar datoru un | 2 AtkartoSana un zinasanu 2 (P)
lietojumprogrammam nostiprinasana par
pamatdarbibam stradajot ar
datortehniku
4. Modelésanas programmas 12 Pamatfunkciju agtisana, lai | 2(P)
Sketchup vai Tinkercad veidotu savu modeli
lietoSana. Materialu izmantosana, lai | 2(P)
pilnveidotu modeli
Dazadu stilu atskiribas un to | 2 (P)
pielietoSana
Animacijas veidoSana 1(P)
3D modelu izveide 2 (P)
izmantojot VR iekartas
Mgrinstrumentu pielietoSana | 1 (P)
un precizu merjumu
noteikSana
Precizas model&sanas 1(P)
principi
Sava darba saglabasana gan | 1 (P)
timekl1, gan datu nes€jos
5. Bloku programmesana 3d 16 Bloku programmgsana vide | 16(P)
vides veido$anai cospaces.io, veidojot
interaktivu saturu savam
projektam
6. Savu darbu prezentacija 2 Izmantojot virtualas 2 (T/IP)

realitates brilles un/vai AR
iekartas, spét savu radoso
projektu prezentet par&jiem
skoléniem




Darba metodes:

Pulcina nodarbiba, kur katrs skolnieks s€z pie sava datora klatieng vai attalinati,
kas aprikots ar datorprogrammattru. Skoléni p&c pulcina vaditaja ierosinajumiem veic
uzdevumu izpildi. Pulcina vaditajs veic katra skoléna individualu apsekosanu darbosanas
laika, sniedzot formativo vértéSanu un atgriezenisko saiti.

Resursu nodroSinajums:

Pilnvértigai darba veik$anai nepiecieSams: Katram pulcina apmekl&tajam dators
(specifikacija: vismaz 8 GB operativas atminas, 4 kodolu procesors, vismaz 24 monitors,
pele ar 3 pogam), stabils interneta pieslégums (vismaz 5Mbit/s atrums katram lietotajam).
Pulcina vaditajam dators, kas pieslégts pie projektora vai televizora (vismaz 43”
diametrs). Virtualas realitates komplekts (HTC VIVE, Oculus Quest vai citas
alternativas).

Planotie rezultati:

Ikviena skoléna harmoniska attistiba. Jaunas prasmes darbojoties ar modeléSanas
porgrammam datora, izmantojot VR un AR tehnologijas. Sp&ju izveidot modelus, kas
izmantojami sava projekta realizéSanai. Saprat vienkarSus fizikas likumus un veikt to
simulaciju izmantojot musdienu tehnologijas. Pilnveidotas/ieglitas zinasanas par bloku
programmésanu (programmgésanas pamatiem). Sp&ja veidot individualus un originalus
modelus un tos prezentét VR/AR vidés. Prasmes darboties droSi un parliecinati gan
timekl1, gan dzive.
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