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Sasniedzamais rezultats - SR




Snieguma limena apraksts -SLA

Kritériji 1 2 3 4

Nesadarbojas ar Piedalas grupu darba, Atbildigi darbojas Atbildigi darbojas
paréjiem, neizrada bet ir problémas grupa, bet ir vairak grupa.
Sadarbiba interesi, lai sasniegtu  ieklauties grupas darba, daritajs, bez iniciativas. Uzdod jautajumus,
t = kopigos grupas mérkus  neieklausas, stridas ar Uzdod jautajumus, atbildigi veic sev
g up 2 paréjiem vai bez atbildigi veic sev uzticétos uzdevumus,
argumentiem, uzticétos uzdevumus, ir darba iniciators
nepienem citu idejas  bet nav darba iniciators

Darbs ir nepabeigts un ~ Darbs daléjt atbulsts Darbs atbilstoss Darba ideja ir originala,
pavirss, nepietiekami 1zvirzitajam meérkim. meérkim. Atspogulota  saturs atbilst témai. Ta
atspogulota spéles Neskaidri formuléti speles gaita. Pietrukst  ir 1zzinoSa, atraktiva.

gaita, trukst notetkumu notetkumi. Trukst originalitates. Noteikti skaidri
originalitates. Spele ~ Noteikumi ir saprotami  noteikumi un tie ir
nav pabeigta saprotami




Kas ir spéle?
1. Struktureta aktivitate, kam raksturigi notetkumi un
merkis.
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Spéles elementi

1 Speles note1kum1
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1. Galda speles.
2. Sporta speles.
3. Vldesspeles
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Spéles veidosanas noteikumi

1. Define merkus.
2. Saproti to, ka katrai spelei vajadzigi speletaji.
9. Spelel ir nepmmesama vieta — lauku 18, galds tafele v1rtuala
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Kadas prasmes trenésim ?

1. Reakciju




Algoritmu piemeéri

1. Karsu speles (minésana, 1zspele, memais Sovs utt.)
2. Cirks un ta variactjas, tat skaita citas galda speéles.
3. Paradoksu kludu soc1alo situaciju speles

WAy 1 speles vide.
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Uzdevums

1. SR — sadarbojoties, grupas 1izdomat sniega speli:
* nosaukums,

* paredzama auditorija,
* vieta,

* merkis,
* 1nventars,
* notetkumi.

— 2. AS — prezenteét speli, izvertet grupas sadarbibu.



