LATVIJAS DARGUMI

Milzu gridas spéle — macibu lidzeklis Latvijas iepaziSanai

Vai esi gatavs doties celojuma pa Latviju?

Saja spélé Latvija kliist par lielu piedzivojumu karti. Bérni meklé pilsétas, izseko upju
celiem, atrod ezerus, iepazist Latvijas simbolus un dodas péc dazadiem Latvijas dargumiem.

Nav nepiecieSams jau ieprieks zinat pareizas atbildes. Bérni Latvijas geografiju un dabu
pakapeniski atklaj spélgjot. Tai ir vairaki izmantoSanas veidi, un griitibas pakape ir pielagojama

bérnu vecumposmam.

Pamatkomplekta sastavs

Spele sastav no pamatkomplekta un papildkomplektiem padzilinatu zinasanu apguvei.
Pamatkomplekta ietilpst:
?ﬁ | 1,8x2,85m spéles pamatne — Latvijas karte
1 kartes legenda
21 dargumu Zetons (7 veidi, katrs pa 3)
<= 24 virziena bultinas (4 krasas, katra krasa 6)
40 krasaini rinkisi (katra krasa 7 mazi un 3 lieli)
10 Latvijas valstspilsétu kartites ar gerboniem
5 kult@irvésturisko novadu kartites ar gerboniem
5 valstu karogi un 5 valstu nosaukumu kartites
10 ezeru Kkartites ar to formam

4 upju attélu kartites un 4 upju nosaukumu kartites

= 9 virsotnu (pauguru) kartites ar nosaukumiem

3 juras objektu nosaukumu kartites

5 juras krasta attélu kartites un 5 nosaukumu kartites

9 Latvijas simbolu attéelu kartites un 9 nosaukumu kartites
8 Latvijas himnas rindu kartites

2 kompasa kartites un 8 debespusu kartites

1 metamais kaulins

% Latvijas karodzins uz koka stativa
Qﬂﬁ 1‘ 4 celotaju figiras
®® @ 4 majinas (sarkana, zala, dzeltena, zila)
350 kartona jautajumu un uzdevumu kartites



Sagatavosanas — spéles koordinatu sistemas apgiiSana

Lai varétu raiti un efektivi darboties, vispirms ir jaapgist kartes koordinatu sistéma un
parvietoSanas pa karti. Atkariba no bérnu vecuma un izpratnes atraSanas vietu var noradit dazados
veidos, pakapeniski parejot no vienkarSaka veida uz sarezgitaku. Parvietoties pa karti bérns var ar

soliem (1 solis = 1 laucins), ar kadu no figiiram/Zetoniem vai ar robotu. Jédzieni — orientesanas,

koordinatas, rinda, kolonna, pa labi, pa kreisi, uz augsu, uz leju, debespuses.

Piemers: cel$ ar bultinam no starta laucina A0 (- — | | | —) lidz egles Zetonam laucina C3 — kolonna C un rinda 3.

Kompass palidz noteikt debespuses.

Uzdevumi orientésanas treninam:

1) Stradajot ar mazakajiem, izmantojot bultinas, maca jédzienu — pa labi, pa kreisi, uz
augsu, uz leju. Skolotajs saka virzienu, bérns karté noliek bultinu pareizaja virziena, veidojot celu
uz konkrétu laucinu, ko skolotajs ieplanojis.

2) Kolonnu apguve: “Noliec Zetonu (vai nostajies) C kolonna, F kolonna utt. (var izmantot
burtu kartites)!”

3) Rindu apguve: “Noliec Zetonu (vai nostajies) rinda 3, rinda 6 utt. (var izmantot ciparu
kartites)!”

4) Pilna koordinata: Kad bérns ir apguvis kolonnas un rindas, tad saka pilnu koordinati —
noliec Zetonu (vai nostajies) uz C3, D5 utt. leteicams sakt ar mazakam koordinatam (alfabéta
sakuma burti un mazakie cipari), tad pariet uz lielakiem.

5) Rakstiskas norades: skolotajs uz lapas uzraksta bultinu celu ar virzienu, berns iziet celu
un galapunkta noliek Zetonu. Piemeéri: Jlll—— vai 412—.

6) Debespuses: “Ej 4 solus uz D, 2 uz austrumiem!”. Kad apgiiti 4 debespuSu pamatvirzieni,
pievieno papildu virzienus (DA, DR, ZA, ZR). Paliga izmanto kompasa kartiti un debespusu

kartites.



Sagatavosanas — iepaziSanas ar Latvijas karti paSiem mazakajiem
Pirms darboSanas ar spéli bérniem, 1paSi mazakajiem pirmsskolas bérniem, nepiecieSams
izprast kartes pamatelementus. Idejas uzdevumiem un aktivitatem kartes pamatelementu apguvei:

1) Iziet Latvijas robeZu, liekot pédu pie pédas;

2) Nostaties uz Latvijas teritorijas;

3) Atrast savu apdzivoto vietu un nolikt tur majinu;

4) Nostaties uz jiiras vai sauszemes;

5) Noskaidrot, ka karté apzime pilsétas;

6) Iziet ar kajam celu no upes iztekas I1dz ietekai;

7) Izpétit kartes legendu;

8) Aiziet ciemos uz kadu no kaiminvalstim;

9) Noskaidrot, kas ir paugurs, un atrast pauguru apziméjumus karte;

10) Izpetit kompasu un debespuses;

1) u. c.

Beérns iziet Latvijas robeZu, liekot pedu pie pedas

Atrodam savu vietu karte!

Bérni kopa atrod aptuveno vietu karté un uzliek tur majinu.

Tad atrod laucina koordinatas. Pieméram, I6.

Ja bérni nezina atraSanas vietu karté, pedagogs var pats nosaukt koordinatas un aicinat bérnu
atrast pareizo laucinu. Ja mekléSana ir griita, var palidzet ar “silts—auksts™.

Kad majas vieta ir atrasta, pedagogs kopa ar bérniem var salikt majai tuvakos objektus —
upes, ezerus utt., ka arl parrunat ar savu dzivesvietu saistitas lietas.

Ja tiek izmantots Bee-Bot, majina kliist par robota majas bazi. No tas var sakties visi

nakamie celojumi.



1. LATVIJAS DARGUMI - SPELE AR DARGUMU ZETONIEM

Uz lielas Latvijas kartes ir paslepti dargumi — egles, zivis, Udens lases, maizes klaipi, pilsétas,
autobusi un spuldzites. Spélétaji dodas ekspedicija pa karti, mégina sasniegt dargumu Zetonus un,
nonakot pie tiem, atbild uz jautajumu vai izpilda uzdevumu. Ja atbilde ir pareiza — dargums ir tavs!

Spéletaji

Spelé piedalas 2—4 bérni vai 2—4 komandas. Spéle piemérota pirmsskolas un sakumskolas
berniem. Spéli vada pedagogs: vins nolasa jautajumus, palidz, ja nepiecieSams, un seko, lai tiktu

ieveroti noteikumi. Griitibas pakapi pedagogs pielago bérnu vecumam, izvéloties Zetonu skaitu,

jautajumus un noteikumu variantu.
Dargumu Zetoni un to témas

Komplekta ir 21 dargumu Zetons — 7 veidi, katrs pa 3. Katram Zetona veidam ir sava

jautajumu un uzdevumu téma un savas kartites, ko izmanto dargumu izaicinajumos:

swers

Meizs un daba Jura

Upes un ezeri Lauksaimnieciba un
Jautajumi: Latvijas koki, Jautajumi: Baltijas jira, Jautajumi: Latvijas upes, reljefs
augi, dzivnieki, meZi un Rigas licis, zivis un ezeri un tdeni. Jautajumi: lauki, augi, raza,
daba. piekraste. Kartites: 4 upes un 10 ezeri. lauksaimnieciba, augstienes
Kartites: liepa, ozols, pipene, Kartites: jiiras nosaukumi, un zemienes.
marite, cielava. kugis, kaija, kapas, baka,

Kartites: 9 virsotnes.
ronis, dzintars.

Pilsétas un vietas Kaiminvalstis
Jautajumi: Latvijas pilsétas Jautajumi: kaiminvalstis un
un vietas. celoSana pari robezam. |
Kartites: 10 valstspilsétas un 5 Kartites: 4 kaiminvalstu Parsteigums!
novadu gerboni. karogi un nosaukumi. Jautajumi: dazadas témas —
Seit var notikt gandriz
jebkas!

Kartites: Latvijas karogs,
gerbonis, Brivibas piemineklis,
himna.



Speles merkis

Spéles mérkis — iegut péc iespéjas vairak dargumu Zetonu, celojot pa Latvijas karti un
atbildot uz jautajumiem vai izpildot uzdevumus.

Spéles sagatavosana

1) Spéles pamatnes sagatavosana. Izklajiet speles pamatni
uz gridas vieta, kur bérni var brivi staigat apkart kartei. Blakus
pamatnei izlieciet spéles kartites — pilsétas, novadus, upes, ezerus,
virsotnes, simbolus, karogus un jiras kartites —, lai tas biitu erti
pieejamas. Pirms speles paskaidrojiet bérniem karti, kompasu un

kartes legendu atbilstoSi vinu vecumam un zinasanu limenim: kur ir

jura, kur kaiminvalstis, ka karte parada upes, ezerus, pilsétas un

augstienes un kur ir ziemeli. Spéles kartites, izliktas blakus
spéles pamatnei

2) Jautajumu kartiSu sagatavesana. Jautajumu un uzdevumu kartites nolieciet saskirotas pa
temam pedagoga vai spéles vaditaja tuvuma. Pedagogs var ieprieks atlasit tikai tos jautajumus, kas
atbilst bernu vecumam vai pasreizéjai macibu temai.

3) Dargumu Zetonu izvietoSana. Pedagogs (vai kads no bérniem) izvieto Zetonus dazados

kartes laucinos — katra laucina pa vienam Zetonam. Zetonus liek tematiski piemérotas vietas:

©

o © Zivis — jura;
. m autobusus — uz kaiminvalstu teritorijas;
* par€jos Zetonus — uz Latvijas teritorijas.
Nav jaizmanto visi Zetoni. Pirmajai spélei pietiek ar 7—10 Zetoniem, lai mérki karté biitu labi
saskatami. Zetonus neliek starta laucinos.
4) Komandas un celotaji. Speli var pielagot grupas
Iimenim un vajadzibam, spel€jot divos variantos:

A variants — pamatspéle, mierigaka versija 2

ittt
komandam; t t t

B variants — dinamiska spéles versija 2—4
komandam. Zilas komandas komplekts
Speletaji sadalas divas (B varianta — aril vairak)
komandas. Katra komanda izvélas savu krasu — zalu, zilu,
dzeltenu vai sarkanu — un sanem savas krasas komplektu.
Komandas komplekta ir:
* celotaja figlira;

* majina;



* 6 bultinas cela izlikSanai.

5) Starta laucins. Spéles A varianta katra komanda par starta laucinu izvélas laucinu A10 vai
L.10. B varianta katra komanda par starta laucinu izvélas jebkuru brivu laucinu uz kartes. Starta
laucina komanda novieto savas krasas majinu un uz tas — celotaja figiiru.

6) Kurs sak. Spéli sak jaunakais spélétajs vai komanda, kura uzmet lielako skaitli. Talak
gajienus veic pec kartas pulkstepraditaja virziena.

Spéles gaita

Katrs gajiens notiek Sadi:

1) Met kaulinpu un panem bultinas. A varianta pirma komanda met kaulipu un panem
rokas tik bultinas, cik ir uzmestais skaits. B varianta skolotdjs met kaulinu, un visas komandas
panem rokas tik bultinas, cik ir uzmestais skaits. Atkariba no bérnu skaita komanda katrs bérns var
panemt pa vienai bultinai, vai arl bérni vienojas, kur$ no viniem izliks celu.

2) Izliec celu ar bultipam un parvieto figiiru. Komanda uz %gm(* s

kartes izliek tik savas krasas bultinu, cik uzmests — katra laucina

vienu, uz augSu, uz leju, pa labi vai pa kreisi. Virzienu cela laika

drikst mainit. Pieméram, uzmetot 4, cel§ var bat: t+ t t -. A x‘ ; { f
varianta bultinas izliek komanda, kurai ir gajiens. B varianta bulﬁ'pﬁ izlikts cels: tris
bultinas izliek visas komandas vienlaicigi, un komanda, kura pirma !aucini uz augsu un viens pa labi
sasniedz Zetonu, pacel roku. Abos variantos gajiena merkis ir tikt

lidz kadam no dargumu Zetoniem. Zetons ir sasniegts, ja pedéja

bultina ir nolikta blakus Zetona laucipam un pagriezta pret

Zetonu.

3) Sasniedz dargumu. Ja gajiena beigas figlira stav blakus laucinam ar Zetonu (augsa,
apaksa, pa labi vai pa kreisi no ta), komanda sapnem darguma izaicinajumu: pedagogs nolasa
jautajumu vai uzdevumu no tas témas kartitém, kas atbilst Zetona simbolam. A varianta atbild
komanda, kurai ir gajiens. B varianta atbild komanda, kura pirma sasniedz Zetonu.
Ja dargums Saja gajiena netika sasniegts, celotaja figiira paliek tur, kur beidzas izliktais cels, un
nakamaja gajiena komanda turpina celu no turienes.

Svarigi noteikumi:

* pa diagonali iet nedrikst;

+ viena gajiena nedrikst atkartoti ieiet laucina, kura jau Saja gajiena biits;

 nedrikst Skérsot laucinu, kura atrodas Zetons, cita spelétaja figiira vai majina.



| Svarigi! Jautajumu un uzdevumu kartites ir domatas ka rosinajums un ideju avots.
Pedagogs var uzdot arl savus jautdjumus un uzdevumus, ieklaujot tajos macibu

programma apgiistamo vielu un pielagojot tos bérnu vecumam un nodarbibas témai. |

4) Atbildi un iegiisti dargumu. Ja atbilde ir pareiza, komanda papem Zetonu un noliek to uz
savas majinas, bet celotaja figiiru noliek Zetona vieta. Ja komanda nevar atbildét, iespéju atbildét
sanem nakama komanda pulkstepraditaja virziena. Ja atbild cita komanda, Zetonu sanem ta
komanda, kas atbildéjusi, savukart celotaja figtira paliek stavet uz laucina, kur bija novietota pedgja

bultina.

| Svarigi! Ja spélé mazaki bérni, ir bitiski, lai nezina$ana nenozimétu neveiksmi — ta ir
iespéja uzzinat ko jaunu. Tada gadijuma iespéju atbildét nakamajai komandai var nedot,
bet palidzét paSai komandai: pedagogs vispirms dod mazu pavedienu; ja bérni joprojam
nezina, pedagogs piedava divus atbilZu variantus; ja arl tad atbilde nav skaidra, drikst
palidzét paréjie speletaji. |
Papildu gajiens. Dazas jautajumu un uzdevumu Kkartiteés ka balva par pareizu atbildi ir
papildu gajiens. Komanda to veic uzreiz, ieverojot tos paSus noteikumus. Ja papildu gajiena
komanda nonak blakus citam Zetonam, arl to var iegit, atbildot uz nakamo jautajumu vai izpildot

uzdevumu.

Ar robotu (Bee-Bot vai tml.). Robots var kliit par visas grupas kopigo celotaju.

Bérni ieprogrammeé robota celu lidz dargumam, un, sasniedzot blakus laucinu, robots

pagrieZas pret Zetonu.

Spéles variacijas — pielagoSana bérnu vecumam
Spéle nav jaspéle vienadi visas grupas. Pedagogs to var padarit vieglaku vai griitaku atkariba
no bérnu vecuma, zinasanam un pieredzes ar karti. Pirmajas reizées ieteicams sakt ar vieglako
variantu un, bérniem apgustot noteikumus, pakapeniski pievienot gritakus elementus. DazZadus
variantus var arl apvienot.
Vieglaks variants (pirmsskola, 4-6 gadi)
* pedagogs izvelas vienkarSakos jautajumus vai uzdod savus, bérniem saprotamus
jautajumus;
 spele viena komanda ka sadarbibas spéli, kura visi kopa vac dargumus;
* ja bérns nezina atbildi, pedagogs dod pavedienu vai piedava divus atbilZu variantus.
Grutaks variants (sakumskola, 7-10 gadi)

* jautajumi ir sarezgitaki, pedagogs var uzdot ar1 savus uzdevumus;



* speéli dazados veidos ierobeZo laika, pieméram, nosaka konkrétu laiku atbildei uz
jautajumu vai visai spélei — uzvar komanda, kura noteikta laika savac visvairak dargumu.
Spéles beigas un uzvarétajs
Spele beidzas, kad savakti visi karté izliktie Zetoni vai beidzies pedagoga noteiktais laiks.
Uzvar komanda, kura savakusi visvairak dargumu Zetonu. Ja vairakam komandam Zetonu skaits ir
vienads, tas uzvar kopa.
Sadarbibas variants. Visas komandas spélé kopa un tiecas uz kopigu merki, pieméram,
savakt pa vienam Zetonam no katras témas. Pedagogs var izvirzit ar1 citus mérkus péc savas izvéles.
Uzvarétaja gods. Speles nosleguma uzvarétajs ar Latvijas
karodzinu dodas uz Rigu un uzstada to galvaspilséta — ekspedicija pa

Latviju ir veiksmigi pabeigta!

2. LATVIJAS DARGUMI - AKTIVA MACISANAS

Spéles merkis

Spéles meérkis — iegiit péc iespéjas vairak dargumu Zetonu, atbildot uz jautajumiem vai
izpildot uzdevumus.

Speletaji

Spéelé 2 komandas.

Spéles sagatavoSana

Izklajiet spéles pamatni uz gridas vieta, kur bérni var brivi staigat apkart kartei. Blakus
pamatnei izlieciet sp€les kartites — pilsétas, novadus, upes, ezerus, virsotnes, simbolus, karogus un
juras kartites —, lai tas biitu érti pieejamas.

Jautajumu kartites Soreiz nav vajadzigas.

Dargumu Zetonus novieto ,,banka” — kaudzités blakus kartei. Zetoni tiks pieskirti par pareizi
izpilditiem uzdevumiem.

Komandai nepiecieSama tikai majina. Katra komanda savu majinu noliek blakus spéles
laukumam — uz tas tiks krati iegiitie Zetoni.

Spéles gaita

Skolotajs dod uzdevumus abam komandam vienlaicigi, maksimali iesaistot visus bérnus un
izmantojot spéles kartites atbilstosi tematikai. Zetonu sanem komanda, kas uzdevumu izpildijusi
pareizak. Ja abas komandas to izpildijusas vienlidz pareizi, vérté atrumu.

Lai iegiitu konkrétas témas dargumu Zetonu, komandai jaizpilda uzdevums par attiecigo
temu. Saja spéles versija aprakstitie uzdevumi ir rosinosi pieméri — pedagogs tos var brivi mainit,

papildinat un pielagot bérnu vecumam un nodarbibas témai.



Lai iegiitu pilsetu Zetonu:

1) Pilsétas karte. Skolotajs katrai komandai iedod vienadu skaitu pilsétu kartiSu. Péc signala
katra komanda cenSas pilsétam atrast 1sto vietu karte.

2) Novadi uz laiku. Komandai iedod veésturisko novadu kartites. Péc signala komanda tas
saliek pareizajas vietas, bet skolotajs uznem laiku ar taimeri. Skolotajs piefikseé rezultatu, bet nesaka
pareizas atbildes. Péc tam to paSu uzdevumu veic otra komanda.

3) Valstspilsétu koordinatas. Skolotajs nosauc pilsétu, un komanda, kura zina atbildi, pacel
roku un nosauc tas koordinatas. Ta turpina, lidz nosauktas visas valstspilsétas.

Lai iegiitu upju un ezeru Zetonus:

1) Ezeru formas. Katra komanda sanem 5 ezeru kartites, kas péc iesp&jas atrak jasaliek uz
kartes péc ezera formas. Péc tam skolotajs apgrieZ visas ezeru kartites otradi. Komandas nosauc péc
iespéjas vairak ezeru, noradot to atrasanas vietu. Tiklidz komanda nosauc ezeru, kartiti apgriezZ
atpakal, lai parbauditu, vai atbilde ir pareiza.

2) Upju attéli un nosaukumi. Katra komanda sanem 2 upju attélu kartites un noliek tas pie
atbilstosas upes tecéjuma linijas karte. Komanda atrod ar1 atbilstoSos upju nosaukumus un pieliek
tos pie savam upém.

3) Upes un ezeri no galvas. Katra komanda no galvas cenSas nosaukt péc iesp&jas vairak
upju un ezeru, minot ari vismaz vienu koordinatu — laucinu, kuram cauri tek nosaukta upe vai kura
atrodas nosauktais ezers.

Lai iegiitu lauksaimniecibas un reljefa Zetonus:

1) Pauguri uz laiku. Katra komanda péc kartas péc iesp€jas atrak saliek karté visas virsotnu
(pauguru) kartites, bet skolotajs uznem laiku ar taimeri.

2) Atceries pauguru! Visas virsotnu kartites ir saliktas karté. Skolotajs tas apgrieZ otradi, un
komandas mégina atceréties katra paugura nosaukumu. Atbildes parbauda, apgrieZot kartites ar
uzrakstu uz augsu.

3) Paugurs péc koordinatas. Skolotajs nosauc koordinatu, un komandas nosauc paugura
nosaukumu, kas atrodas Saja laucina.

Lai iegiitu kaiminvalstu Zetonus:

1) Karogi un nosaukumi. Katra komanda, skolotajam uzpemot laiku ar taimeri, saliek karté
kaiminvalstu karogus un nosaukumus.

2) Karogu krasas. Karogi nav redzami. Komandas nosauc visu kaiminvalstu karogu krasas
pareiza seciba.

3) Garaka robeza. Komandas saliek kaiminvalstu karogus seciba péc ta, cik gara ir katras

valsts robeZa ar Latviju.



Lai iegiitu parsteiguma Zetonus:

1) Latvijas himna. Skolotajs uzpem laiku, un komanda saliek Latvijas himnas rindu kartites
pareiza seciba.

2) Latvijas simboli. Katra komanda, skolotajam uznemot laiku, savieto visas simbolu attélu
kartites ar to nosaukumiem.

3) Debespuses. Skolotajs iedod komandai kompasa apli un debespusu kartites atseviski, un

komanda saliek debespuses.

3. LATVIJAS DARGUMI - CITI IZMANTOSANAS VEIDI

Latvijas dargumi ir ne tikai spéle, bet arl daudzpusigs macibu lidzeklis. Liela gridas karte
lauj Latvijas geografiju, dabu un kulttiru izzinat ar kustibu, pieskarienu un sarunu — bérni pa karti
staiga, meklé, liek un salidzina, un zinaSanas veidojas caur pasu pieredzi.

Papildkomplekti. Spélei ir pieejami vairaki papildkomplekti padzilinatai temu apguvei —
pieméram, par Latvijas upém, pilsétam, novadiem, dabu un citam témam. Tie paplaSina
pamatkomplektu ar jaunam kartitém, uzdevumiem un jautajumiem, laujot ar to paSu karti stradat
arvien plasak un dzilak.

Pedagogs pats izvelas, kuras kartites un detalas izmantot, un pielago darboSanos savas
nodarbibas vai stundas témai, macibu saturam un bérnu vecumam. Karte var klit par sakumu
sarunai par dzimto pusi, paligu geografijas un dabaszinibu témas, pamatu matematikas uzdevumiem
ar virzieniem un koordinatam vai vietu, kur iepazit Latvijas simbolus pirms valsts svetkiem.

Viena reizé nav jaizmanto visas kartites. TieSi otradi — pirmsskola interesantak ir vienu dienu
doties pilsétu ekspedicija, atrast savu vietu karté, citu dienu kliit par upju pétniekiem, bet vél cita
reizé meklet Latvijas simbolus. Tadéjadi berni apgust Latvijas karti un svarigakos objektus.

Kartites var izlikt ar rokam, aizvest Iidz tam Bee-Bot robotu, meklét péc koordinatam, minét
péc apraksta vai parverst tas par maziem izaicinajumiem.

A) Pilsétu detektivi

Izvelieties pilsétu kartites. Sakuma izmantojiet tikai daZas lielakas vai berniem pazistamakas
pilsétas. Kad tas jau apgiitas, pievienojiet paréjas. Berns atrod pareizo vietu karté un uzliek pilsétas
nosaukuma Kkartiti. Péc tam var darboties ar noradem, pieméram, pilséta, kas atrodas pie jiras,
pilséta, kura atrodas Latgalé utt.

B) Upju pétnieki

Izvélieties upju nosaukumu kartites. Bérni vispirms sameklé upi karté. Péc tam var:

* izsekot tas tecejumam ar pirkstu;
* izbraukt gar upi ar Bee-Bot;

* izlikt upes celu ar zilu auklinu;



* pievienot upes nosaukumu;
* sameklét vietu, kur upe sakas un kur ta beidzas;
* pievienot upju attelu kartites;
* macities un izlikt jedzienus: ieteka, izteka, labais krasts un kreisais krasts.
C) Ezeru formas detektivi
Ezeru kartités redzamas ezeru formas. Bérns lasa nosaukumu (ja mak lasit), apskata ezera
kontiiru un mégina atrast Iidzigu formu lielaja karté.
D) Pauguru ekspedicija
Izvelieties virsotnu kartites. Izruna par to, ka atSkiras paugurs no kalna, runa par augstieném
un zemieném. Berns izvelas kartTti un meklé tas atrasanas vietu. Ja izmanto Bee-Bot, robots dodas
“ekspedicija” 11dz pauguram. Atklaj Latvijas augstakas vietas.
E) Latvijas novadu izaicinajums
Izvietojiet piecus kultiirvesturiskos novadus pareizajas vietas. Darbo3anos var padarit
kustigaku, darbojoties ar Zetoniem vai citam spéles kartitém, pieméram, “novieto egli Kurzemé” utt.
F) Latvijas simbolu un himnas iepaziSana
Pedagogs kopa ar bérniem péta, runa par Latvijas simboliem, himnu. Macas himnas vardus.
Bérni saliek himnas rindu kartites pareiza seciba un katram simbola attélam atrod nosaukuma
kartiti.
G) Kaiminvalstu karogi
Bérni uzliek valstu karogus un nosaukumu kartites uz Latvijas un kaiminvalstu — Igaunijas,
Krievijas, Baltkrievijas un Lietuvas — teritorijas karté. Parruna, kura pusé no Latvijas atrodas katra
kaiminvalsts, un salidzina karogu krasas.
H) Juras krasta
Beérni karté atrod Baltijas jiiru, Rigas jiras lici un Irbes Saurumu un uzliek to nosaukumu
kartites. Pec tam parruna, ko var redzet jiras krasta, un katram jiras piekrastes attelam (baka, kapas,

kaija, kugis, ronis) atrod nosaukuma kartiti.

Lai katrs celojums pa karti klast par atklajumu, katrs jautajums — par

prieku uzzinat, un katrs bérns ar lepnumu iepazist savu zemi!
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