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Partnerības struktūra 
Konsorcijs sastāv no organizācijām, kas pārstāv dažādas izglītības nozares, nodrošinot, ka projekts gūst 
labumu no daudzveidīgas ekspertīzes un plašām izplatīšanas iespējām. 

1. EK Kavalas  
EK Kavalas sniedz ekspertīzi profesionālajā izglītībā un cieši sadarbojas ar profesionālās izglītības 
centriem, uzņēmumiem, pašvaldībām un vidusskolām. Iestāde atbalsta STEAM izglītības praktisku 
ieviešanu profesionālās izglītības vidē un veicina sadarbību starp izglītību un industriju. 
 
Srednja skola Metkovic 
Kā profesionālās izglītības iestāde Srednja Škola veicina inovatīvas mācību prakses, veidojot ciešas 
saites ar profesionālās izglītības sniedzējiem, darba devējiem, pašvaldībām un skolām. Skola sniedz 
praktiskus piemērus, kas parāda, kā spēļu bāzēta mācīšanās var uzlabot profesionālo STEAM izglītību. 
 
Rigas 64. vidusskola  

   Rīgas 64 pārstāv vispārējās vidējās izglītības sektoru. Skola cieši sadarbojas ar reģionālajiem  
   izglītības iestādes, skolotāji un studenti, lai integrētu inovatīvas STEAM mācību pieejas  
   uz vispārējo izglītību. 

2. Nafpaktos ģimnāzija 
         2. ģimnāzija sniedz plašu pieredzi vispārējā vidējās izglītības jomā. Cauri     
         sadarbojoties ar izglītības iestādēm un vietējām skolām, tā atbalsta īstenošanu un    
         inovatīvu STEAM mācību metodoloģiju izplatīšanu. 

Čukurovas Universitāte 
Čukurova Universitāte nodrošina akadēmisko vadību konsorcijā. Universitāte sniedz pētniecības 
ekspertīzi, pedagoģisko vadību, skolotāju apmācību un kvalitātes nodrošināšanu, vienlaikus uzturot 
ciešas partnerattiecības ar skolām, profesionālās izglītības centriem, pētniecības institūcijām, 
uzņēmumiem, jaunatnes organizācijām un lēmumu pieņēmējiem. 

Daudzdarbību STDD 
Multi Act ir nevalstiska organizācija ar plašu pieredzi formālajā, neformālajā un neformālajā izglītībā. 
Organizācija sadarbojas ar skolām, universitātēm, jauniešu organizācijām, pieaugušo izglītības 
centriem, pašvaldībām, uzņēmumiem, MVU un politikas veidotājiem, atbalstot izplatīšanas aktivitātes 
un nodrošinot projektu rezultātu ilgtspēju.



 
                                                                                                                                                                                           
Izpildkopsavilkums 
Projekts "Intereses un izcilības veicināšana STEAM izglītībā, kas apvienots ar neformālām videospēlēm 2024-1-
EL01-KA220-SCH-00025095", tika īstenots Erasmus+ KA220-SCH sadarbības partnerības programmā ar mērķi 
uzlabot STEAM (zinātne, tehnoloģijas, inženierzinātnes, māksla un matemātika) izglītības kvalitāti, izmantojot 
inovatīvas, uz skolēnu orientētas pedagoģiskās pieejas. Projekts apvienoja starpdisciplināru STEAM mācīšanos ar 
neformālās izglītības metodēm, izglītojošām videospēlēm, digitālajām tehnoloģijām un starptautisku sadarbību, lai 
palielinātu skolēnu iesaisti, stiprinātu skolotāju profesionālās kompetences un veicinātu divdesmit pirmā gadsimta 
prasmes dalībvalstīs. 

Lai novērtētu projekta efektivitāti un ietekmi, tika izstrādāts tiešsaistes pašnovērtējuma rīks, kas dalībniekiem tika 
sniegts pēc viņu iesaistes projektu mācību aktivitātēs, virtuālajā mobilitātē, klases ieviešanā un Eiropas līmeņa 
apmācību pasākumos. Novērtējums mērīja dalībnieku kompetences, zināšanas, prasmes, progresu un uztveri vairākās 
dimensijās, kas tieši saistītas ar projekta mērķiem. 

Novērtēšanā piedalījās dalībnieki no Grieķijas, Turcijas, Horvātijas un Latvijas, pārstāvot skolēnus, skolotājus un 
pētniekus, kas iesaistīti projektā. Galīgais datu kopums sastāvēja no 337 derīgām atbildēm, kas sniedza visaptverošu 
pierādījumu bāzi projekta izglītības ietekmes novērtēšanai dažādos institucionālos un kultūras kontekstos. 

Anketa bija strukturēta deviņās galvenajās novērtēšanas sadaļās: 

1- STEAM kompetence 
2- Digitālā kompetence 
3- Spēļu bāzēta mācīšanās 
4- Divdesmit pirmā gadsimta prasmes 
5- Klases ieviešana 
6- Novērtējums un atsauksmes 
7- Integratīvā pedagoģiskā stratēģija 
8- Profesionālā attīstība 

 

Pārdomas un kopējā projekta pieredze 

Novērtējuma rezultāti rāda, ka projekts veiksmīgi sasniedza savus mērķus. Dalībnieki ziņoja par būtiskiem 
uzlabojumiem starpdisciplinārās STEAM zināšanās, digitālajā kompetencē, skaitļošanas domāšanā, radošumā, 
sadarbībā, komunikācijā, kritiskajā domāšanā un problēmu risināšanas prasmēs. Skolēni norādīja, ka izglītojošas 
videospēles un neformālās mācību aktivitātes būtiski palielināja viņu motivāciju, iesaisti un pārliecību, vienlaikus 
padarot mācīšanos interaktīvāku, patīkamāku un jēgpilnāku. 

Skolotāji ziņoja par ievērojamu profesionālo izaugsmi pēc dalības projektā. Viņi attīstīja spēcīgākas kompetences 
starpdisciplināru STEAM nodarbību izstrādē, digitālo tehnoloģiju integrēšanā, izziņas un projektu balstītas mācīšanās 
ieviešanā, izglītības spēļu efektīvā izmantošanā un formējošās vērtēšanas stratēģiju pielietošanā. Skolotāji arī izteica 
stingru nodomu turpināt izmantot projekta metodoloģijas un izglītības resursus arī pēc projekta pabeigšanas, 
demonstrējot tā rezultātu ilgtspēju. 

Viens no nozīmīgākajiem atklājumiem attiecas uz neformālo izglītojošo videospēļu ietekmi. Dalībnieki konsekventi 
identificēja spēlēs balstītu mācīšanos kā vienu no projekta inovatīvākajām un vērtīgākajām sastāvdaļām. Izglītojošās 
videospēles veicināja aktīvu līdzdalību, sadarbību, radošumu, eksperimentēšanu un autentisku problēmu risināšanu, 
vienlaikus atbalstot dziļāku konceptuālu izpratni dažādās STEAM disciplīnās. Spēles, nevis kalpojot tikai kā 
motivācijas rīki, kļuva par neatņemamu mācību procesa sastāvdaļu un būtiski veicināja skolēnu mācību rezultātus. 

Projekts arī sniedza nozīmīgu ieguldījumu divdesmit pirmā gadsimta kompetenču attīstībā, tostarp kritiskajā 
domāšanā, radošumā, komunikācijā, sadarbībā, digitālajā pratībā, pašvadītā mācībā, pielāgošanās spējā un atbildīgā 
lēmumu pieņemšanā. Šīs kompetences cieši atbilst Eiropas Savienības galvenajām kompetencēm mūžizglītībai un 
arvien vairāk tiek atzītas par būtiskām nākotnes izglītībai, nodarbinātībai un aktīvai pilsonībai. 

Starptautiskā sadarbība kļuva par vēl vienu projekta galveno spēku. Sadarbība starp partnerinstitūcijām ļāva 
skolotājiem un pētniekiem apmainīties ar inovatīvām praksēm, kopīgi izstrādāt izglītības resursus, piedalīties 
profesionālās pilnveides aktivitātēs un iegūt vērtīgu starpkultūru pieredzi. Dalībnieki konsekventi atzina Eiropas 
sadarbību par galveno faktoru, kas atbalsta gan profesionālo attīstību, gan izglītības inovācijas. 

Novērtējumā tika analizēta arī projekta rezultātu ilgtspēja. Skolotāji ziņoja, ka izstrādātie mācību plāni, digitālie 
resursi, vērtēšanas rīki un izglītojošās spēles var viegli integrēt esošajās mācību programmās un pielāgot dažādiem 
izglītības kontekstiem. Sadarbības profesionālo tīklu izveide un atkārtoti izmantojamu mācību materiālu pieejamība 



vēl vairāk stiprina projekta ilgtermiņa ietekmi. 

Lai gan dalībnieki identificēja vairākus ieviešanas izaicinājumus — tostarp tehniskas problēmas, laika ierobežojumus 
un nepieciešamību iepazīties ar jauniem digitālajiem rīkiem — šie izaicinājumi parasti tika uzskatīti par pagaidu un 
pārvaldāmiem. Lielākā daļa respondentu norādīja, ka viņu pārliecība un kompetence būtiski pieauga, iegūstot 
praktisko pieredzi projekta gaitā. 

Kopumā novērtējums sniedz pārliecinošus pierādījumus, ka projekts veiksmīgi integrēja inovatīvu pedagoģiju, 
digitālās tehnoloģijas, neformālas izglītojošas videospēles un starpdisciplināru STEAM izglītību vienotā un ilgtspējīgā 
izglītības modelī. Pastāvīgi augstais dalībnieku apmierinātības līmenis un pozitīvie rezultāti visās novērtēšanas 
dimensijās liecina, ka projekts būtiski veicināja mācību kvalitātes, skolēnu mācīšanās, skolotāju profesionālās 
attīstības un starptautiskās izglītības sadarbības uzlabošanu. 

Secinājumi liecina, ka pedagoģiskajām pieejām, digitālajiem resursiem un sadarbības praksēm, kas izstrādātas šī 
projekta laikā, ir ievērojams potenciāls plašākai ieviešanai skolās un izglītības iestādēs visā Eiropā. Tādējādi projekts 
ir lielisks piemērs tam, kā Erasmus+ sadarbības partnerības var veicināt izglītības inovācijas, atbalstīt digitālo 
transformāciju, stiprināt skolotāju profesionālās spējas un sagatavot mācībniekus ar zināšanām, prasmēm un 
kompetencēm, kas nepieciešamas panākumiem divdesmit pirmajā gadsimtā. 

 
Dalībnieku sadalījums 

 
Dalībnieku veids n % 
Skolēni 162 48.1 
Skolotāji 147 43.6 
Pētnieki 27 8.0 

                                                      
                                                              1. attēls. Dalībnieku sadalījums pēc veida 

                                                  
Gandrīz puse no visiem respondentiem bija skolēni (48,1%), bet skolotāji veidoja 43,6% no izlases. Pētnieki veidoja 
8,0% dalībnieku. Šī līdzsvarotā sadale sniedz skatījumu gan no projekta galvenajiem labuma guvējiem (studentiem), 
gan no pasniedzējiem, kas atbild par īstenošanu, ar papildu ekspertu ieguldījumu no pētniekiem. Tādējādi datu kopa ir 
labi piemērota gan mācību rezultātu, gan ieviešanas kvalitātes novērtēšanai. 

 
      Dalībnieki pēc valstīm 

Kantrī N 
Grieķija 133 
Turcija 82 
Horvātija 60 
Latvija 60 

 
                                                                     2. attēls. Dalībnieki pēc valstīm 



                                        
Lielākā dalībnieku daļa bija no Grieķijas (39,5%), kam sekoja Turcija (24,3%), savukārt Horvātija un Latvija katra 
veidoja 17,8% no kopējā parauga. Šis sadalījums parāda, ka visi konsorcija partneri aktīvi piedalījās projekta 
īstenošanas un novērtēšanas procesā. Salīdzinoši līdzsvarotā pārstāvība palielina novērtējuma uzticamību, samazinot 
valsts specifisko aizspriedumus un ļaujot secinājumiem atspoguļot dažādas izglītības vides. Lai gan Grieķija sniedza 
vislielāko respondentu skaitu, katra partnervalsts sniedza ievērojamu izlasi, kas ļāva jēgpilni salīdzināt un atbalstīja 
projekta transnacionālo dimensiju. 

Dalības modelis arī norāda uz spēcīgu institucionālo apņemšanos visās partnerorganizācijās. Aptaujā pārstāvēto 
izglītības kontekstu daudzveidība stiprina secinājumu vispārināmību un liecina, ka projekta pedagoģisko modeli var 
veiksmīgi ieviest dažādās valsts izglītības sistēmās. 

1. sadaļa – STEAM kompetence 
Indikators Mean 
STEAM integrācijas izpratne 4.63 
Starpdisciplināru zināšanu pielietošana 4.58 
Reālās dzīves problēmu risināšana 4.60 
Pārliecība par STEAM mācīšanos 4.55 
Kopējā STEAM kompetence 4.59 

 
                                                     3. attēls. Studentu STEAM kompetences vidējie rezultāti 

                       
 
1. sadaļa izpētīja, cik lielā mērā studenti attīstīja kompetences, kas saistītas ar integrētu STEAM izglītību. Kopumā 
atbildes norāda uz ļoti augstu uztvertās kompetences līmeni, un visi rādītāji saņem vidējos punktus virs 4,5 piecu 
punktu skalā. 
 
Visaugstāk novērtētais rādītājs bija skolēnu izpratne par to, kā zinātne, tehnoloģijas, inženierzinātnes, māksla un 
matemātika ir savstarpēji saistītas. Šis secinājums liecina, ka projekts veiksmīgi risināja vienu no galvenajiem 
STEAM izglītības mērķiem: veicināt starpdisciplināru domāšanu, nevis izolētu priekšmetu mācīšanos. Studenti arī 
ziņoja par lielu pārliecību, pielietojot zināšanas no dažādām disciplīnām, lai risinātu autentiskas, reālas pasaules 
problēmas. Šādi rezultāti parāda, ka projekts veicināja nozīmīgas mācību pieredzes, kurās teorētiskie jēdzieni tika 
pārvērsti praktiskā pielietojumā. 
 
Vēl viens svarīgs rezultāts ir skolēnu pārliecības pieaugums. Augsta pašefektivitāte ir cieši saistīta ar lielāku 
akadēmisko iesaisti, neatlaidību un vēlmi piedalīties nākotnes STEAM aktivitātēs. Studenti ne tikai ieguva zināšanas, 



bet arī attīstīja pārliecību par savu spēju tās efektīvi izmantot. 
 
Pozitīvo atbilžu konsekvence starp dažādiem rādītājiem liecina, ka projektā izstrādātais pedagoģiskais modelis 
veiksmīgi integrēja izpēti, sadarbību, radošumu un digitālās tehnoloģijas saskaņotās mācību pieredzēs. 
 
Galvenie secinājumi 

• Skolēni demonstrēja spēcīgu starpdisciplināru izpratni.  
• Pārliecība par STEAM apguvi ievērojami pieauga.  
• Mācībnieki sevi uztvēra kā spējīgus pielietot zināšanas autentiskās situācijās.  
• Projekts efektīvi veicināja integrētu, nevis konkrētu priekšmetu mācīšanos.  

 
2. sadaļa – Digitālā kompetence 
 

Indikators Mean 
Scratch 4.70 
Minecraft izglītība 4.61 
mBlock 4.58 
Tinkercad 4.53 
Digitālo rīku izvēle 4.65 
Digitālā sadarbība 4.60 
Tehnisko problēmu risināšana 4.49 

 
                                                                    4. attēls. Digitālās kompetenču attīstība 

                                         
Rezultāti 
Aptaujas rezultāti liecina, ka studenti uztvēra būtiskus uzlabojumus visās digitālās kompetences dimensijās. Katra 
mērītā kompetence saņēma vidējo vērtējumu virs 4,4 piecu punktu skalā, kas pierādīja, ka dalībnieki uzskatīja 
projekta digitālās mācīšanās aktivitātes par ļoti efektīvām. 
Programmēšanas vides, piemēram, Scratch un mBlock, kā arī Minecraft Education un Tinkercad, konsekventi tika 
atzītas par vērtīgiem mācību rīkiem, kas uzlaboja skolēnu digitālo pārliecību un tehniskās prasmes. Skolēni arī ziņoja, 
ka kļuvuši spējīgāki patstāvīgi izvēlēties piemērotus digitālos rīkus un risināt ar tehnoloģijām saistītas problēmas ar 
mazāku skolotāju palīdzību. 
 
Interpretācija 
Rezultāti rāda, ka projekts būtiski veicināja digitālās kompetences attīstību, nevis tikai pamata IKT prasmju 
uzlabošanu. Studenti kļuva par aktīviem digitālā satura veidotājiem, nevis pasīviem tehnoloģiju lietotājiem. Izstrādājot 
spēles, veidojot modeļus, programmējot interaktīvas lietotnes un sadarbojoties digitālajā vidē, mācībnieki attīstīja 
kompetences, kas tieši atbilst Eiropas Digitālās kompetenču ietvaram (DigComp). 
 
Īpaši augstie Scratch vērtējumi liecina, ka bloku bāzēta programmēšana veiksmīgi ieviesa skaitļošanas domāšanas 
koncepcijas pieejamā un saistošā veidā. Studenti spēja izprast loģisko secību, algoritmus, atkļūdošanu un problēmu 
dekompozīciju, vienlaikus izstrādājot interaktīvas izglītojošas lietojumprogrammas. 
 
Līdzīgi Minecraft Education un Tinkercad atbalstīja pieredzes mācīšanos, ļaujot skolēniem vizualizēt abstraktus 
jēdzienus, veidot virtuālas vides un pielietot inženierijas principus reālistisku dizaina izaicinājumu risināšanā. Šīs 
vides veicināja radošumu, vienlaikus stiprinot analītisko domāšanu un digitālās problēmu risināšanas prasmes. 
Augstie vērtējumi par digitālo sadarbību liecina, ka skolēni attīstīja komunikācijas un komandas darba kompetences, 
izmantojot tehnoloģiju starpniecību mācībās. Tā vietā, lai strādātu individuāli, mācībnieki apmainījās ar idejām, 
kopīgi izstrādāja risinājumus un sadarbojās starpdisciplināros projektos, izmantojot digitālās platformas. 
 



Tikpat svarīgs rezultāts ir studentu pieaugošā pārliecība patstāvīgi risināt tehniskas problēmas. Noturības attīstīšana, 
saskaroties ar tehnoloģiskajiem izaicinājumiem, ir būtiska digitālās kompetences sastāvdaļa un sagatavo mācībspēkus 
mūžizglītībai arvien digitālākā izglītības un profesionālajā vidē. 
 
Kopumā rezultāti liecina, ka projekts veiksmīgi integrēja tehnoloģijas kā pedagoģisku rīku, nevis tikai kā mācību 
atbalstu. Digitālās tehnoloģijas kļuva par radošuma, izpētes, sadarbības un inovāciju instrumentiem. 
 
Galvenie secinājumi 

• Skolēni būtiski uzlaboja programmēšanas un skaitļošanas domāšanas prasmes.  
• Digitālā radošuma pieaugums caur praktiskām projektu aktivitātēm.  
• Pārliecība par piemērotu tehnoloģiju izvēli ievērojami uzlabojās.  
• Skolēni kļuva par patstāvīgākiem digitālajiem mācībniekiem.  
• Projekts efektīvi veicināja digitālo kompetenci, nevis pamata IKT pratību.  

 
3. sadaļa – Mācīšanās, balstīta uz spēlēm 

Vienība Mean 
Palielināta motivācija 4.69 
Patīkama mācīšanās 4.73 
Labāka izpratne 4.52 
Radošums 4.47 
Sadarbība 4.44 
Problēmu risināšana 4.49 
Nākotnes izmantošana 4.57 

 
                                                           5. attēls. Uztvere par spēļu balstītu mācīšanos 

                                          
Rezultāti 
Spēļu bāzētā mācīšanās saņēma vienus no augstākajiem vērtējumiem visā vērtējumā. Skolēni konsekventi piekrita, ka 
izglītojošas spēles palielināja viņu motivāciju, uzlaboja mācību pieredzi, uzlaboja konceptuālo izpratni un veicināja 
komandas darbu un radošumu. Visaugstāk novērtētais rādītājs bija mācīšanās prieks, kas parāda, ka skolēni uztvēra 
izglītojošas spēles kā ļoti aizraujošas mācību pieredzes. 
 
Interpretācija 
Rezultāti liecina, ka izglītojošas spēles būtiski mainīja skolēnu attieksmi pret mācīšanos. Tā vietā, lai uztvertu klases 
aktivitātes kā rutīnas mācību uzdevumus, skolēni kļuva par aktīviem dalībniekiem, kuri izpētīja jēdzienus caur 
izaicinājumiem, eksperimentēšanu un sadarbību. 
 
Izcili augstie motivācijas rādītāji liecina, ka spēles mehānikas — tostarp mērķi, atlīdzības, atgriezeniskā saite, izpēte 
un sadarbības izaicinājumi — radīja ilgstošu skolēnu iesaisti visu projektu aktivitāšu laikā. Izglītības psiholoģija 
konsekventi pierāda, ka palielināta motivācija veicina lielāku noturību, dziļāku mācīšanos un augstākus akadēmiskos 
sasniegumus, un aptaujas rezultāti spēcīgi atbalsta šos teorētiskos pieņēmumus. 
 
Studenti arī ziņoja par labāku izpratni par sarežģītiem jēdzieniem, izmantojot spēļu aktivitātes. Izglītojošās spēles 
veicina pieredzes mācīšanos, ļaujot skolēniem manipulēt ar mainīgajiem, pārbaudīt hipotēzes, novērot sekas un 
pilnveidot risinājumus, izmantojot iteratīvu eksperimentēšanu. Šādas mācību vides veicina konceptuālu izpratni, nevis 
mehānisku iegaumēšanu. 
Pozitīvie vērtējumi par radošumu norāda, ka skolēni tika mudināti izstrādāt oriģinālus risinājumus, veidot digitālus 
artefaktus un attīstīt inovatīvas pieejas autentisku izaicinājumu risināšanai. Tā vietā, lai sekotu iepriekš noteiktām 
procedūrām, mācībnieki izmantoja iztēli, pielietojot zinātniskās un tehnoloģiskās zināšanas. 
 
Spēļu aktivitātes arī veicināja sadarbību. Studenti bieži strādāja komandās, dalījās atbildībās, apmainījās idejām un 
kopīgi risināja sarežģītus uzdevumus. Šīs sadarbības pieredzes veicināja ne tikai akadēmiskos sasniegumus, bet arī 



starppersonu kompetenču attīstību, kas ir būtiskas turpmākai izglītībai un nodarbinātībai. Spēcīgā vēlme turpināt 
izmantot izglītojošas spēles liecina par augstu pieņemšanu inovatīvām pedagoģiskām pieejām. Dalībnieki skaidri 
uztvēra spēlēs balstītu mācīšanos kā efektīvu mācību stratēģiju, nevis tikai izklaidējošu klases aktivitāti. 
 
Kopumā rezultāti rāda, ka izglītojošas spēles darbojās kā spēcīgi pedagoģiski rīki, kas vienlaikus veicināja motivāciju, 
radošumu, sadarbību un dziļo mācīšanos. 
 
Galvenie secinājumi 

• Izglītojošās spēles būtiski palielināja skolēnu motivāciju.  
• Mācīšanās kļuva patīkamāka un aizraujošāka.  
• Skolēni attīstīja spēcīgāku konceptuālo izpratni.  
• Radošums un sadarbība ievērojami uzlabojās.  
• Dalībnieki stingri atbalstīja spēļu balstītas mācīšanās turpmāku izmantošanu.  

 
4. sadaļa – 21. gadsimta prasmes 

Prasmes Mean 
Kritiskā domāšana 4.56 
Radošums 4.60 
Sakari 4.51 
Sadarbība 4.63 
Problēmu risināšana 4.58 
Digitālā pratība 4.64 
Pašpārliecinātība 4.46 
Neatkarīgā mācīšanās 4.50 

 
                                                                      6. attēls. 21. gadsimta prasmju uzlabošana 

                                                 
Rezultāti 
Studenti ziņoja par ievērojamu progresu visās mērītajās 21. gadsimta kompetencēs. Augstākie vērtējumi tika novēroti 
digitālajā pratībā, sadarbībā, radošumā un problēmu risināšanā, kas norāda, ka projekts atbalstīja gan kognitīvo, gan 
starppersonu prasmju attīstību. 
 
Interpretācija 
Rezultāti rāda, ka projekts veiksmīgi risināja kompetences, kas tiek uzskatītas par būtiskām mūžizglītībai, 
nodarbināmībai un aktīvai līdzdalībai mūsdienu sabiedrībā. Tā vietā, lai koncentrētos tikai uz akadēmiskajām 
zināšanām, projektu aktivitātes veicināja pārnesamas prasmes, ko studenti var pielietot dažādos izglītības, 
profesionālajos un personiskajos kontekstos. 
 
Augstie vērtējumi par sadarbību atspoguļo projekta uzsvaru uz komandas darbu un sadarbības mācīšanos. Studenti 
regulāri strādāja starpdisciplinārās grupās, risināja risinājumus, dalījās atbildībās un kopīgi risināja patiesus 
izaicinājumus. Šādas sadarbības pieredzes sagatavo mācībspēkus arvien komandai orientētākai izglītības un darba 
videi. 
 
Kritiskā domāšana arī kļuva par nozīmīgu projekta rezultātu. Studenti ziņoja, ka kļuvuši spējīgāki analizēt 
informāciju, izvērtēt pierādījumus, apšaubīt pieņēmumus un izvēlēties atbilstošus risinājumus, balstoties uz pamatotu 
spriedumu. Šīs kompetences ir mūsdienu STEAM izglītības centrālie mērķi. Radošums uzlabojās, pateicoties iespējām 
izstrādāt oriģinālus produktus, izstrādāt digitālās spēles, veidot inženiertehniskos modeļus un radīt starpdisciplinārus 
risinājumus. Projekts veicināja inovācijas, nevis esošo zināšanu reproducēšanu, ļaujot studentiem kļūt par aktīviem 
ideju un digitālo artefaktu radītājiem. Skolēni arī ziņoja par uzlabojumiem komunikācijas prasmēs, pašpārliecinātībā 
un patstāvīgā mācīšanās jomā. Šie rezultāti liecina, ka mācībnieki pakāpeniski uzņēma lielāku atbildību par savu 
izglītības progresu, vienlaikus kļūstot pārliecinātāki, prezentējot idejas, sadarbojoties ar vienaudžiem un piedaloties 



diskusijās klasē. 
 
Kopumā rezultāti liecina, ka projekts veicināja ne tikai konkrētā priekšmeta sasniegumus, bet arī visaptverošu 
kompetenču attīstību, kas starptautiski atzītas par pamatvērtībām panākumiem divdesmit pirmajā gadsimtā. 
 
Galvenie secinājumi 

• Sadarbība kļuva par vienu no spēcīgākajām attīstītajām kompetencēm.  
• Skolēni demonstrēja lielāku radošumu un inovācijas.  
• Kritiskā domāšana un analītiskā domāšana būtiski uzlabojās.  
• Mācībnieki kļuva pārliecinātāki un patstāvīgāki.  
• Projekts efektīvi veicināja pārnesamas prasmes, kas nepieciešamas mūžizglītībai.  

 
5. sadaļa – Klases telpu ieviešana 

Indikators Mean 
STEAM nodarbību dizains 4.73 
Starpdisciplinārā mācīšana 4.70 
Spēļu bāzēta mācīšanās 4.67 
Projektu balstīta mācīšanās 4.65 
Digitālo rīku integrācija 4.72 
Skolēnu centrēta mācīšanās 4.68 
Mācību adaptācija 4.71 

 
                                                      7. attēls. Skolotāju kompetence klasē 

                                               
Rezultāti 
Skolotāju atbildes liecina par ļoti augstu pārliecību par izglītības pieeju īstenošanu, kas ieviestas projekta laikā. Katrs 
ieviešanas rādītājs sasniedza vidējo vērtējumu virs 4,6, pierādot, ka profesionālās pilnveides aktivitātes efektīvi 
sagatavoja skolotājus inovatīvu metodoloģiju integrēšanai ikdienas klases praksē. 
Augstākie vērtējumi bija saistīti ar STEAM stundu dizainu, digitālo rīku integrāciju un mācību scenāriju pielāgošanu 
dažādiem klases kontekstiem. 
 
Interpretācija 
Rezultāti rāda, ka projekts veiksmīgi pārvērta skolotājus no tradicionālo mācību metožu lietotājiem par 
starpdisciplināras, skolēnam centrētas mācīšanās veicinātājiem. Skolotāji ne tikai apguva teorētiskās zināšanas 
apmācību laikā, bet ziņoja par būtiskiem uzlabojumiem spējā izstrādāt, nodrošināt un novērtēt inovatīvas mācību 
pieredzes. 
 
Augstais rezultāts STEAM stundu izstrādē liecina, ka skolotāji ir attīstījuši pārliecību apvienot zinātni, tehnoloģijas, 
inženierzinātnes, mākslu un matemātiku saskaņotās mācību secībās. Tas ir nozīmīgs pedagoģisks sasniegums, jo 
starpdisciplināra stundu plānošana prasa skolotājiem pārsniegt tradicionālās priekšmetu robežas un izstrādāt 
autentiskas mācību pieredzes, kas atspoguļo reālās pasaules problēmu risināšanu. 
 
Skolotāji arī ziņoja par pieaugošu kompetenci digitālo tehnoloģiju integrēšanā mācību procesā. Svarīgi, ka 
tehnoloģijas netika uzskatītas tikai par prezentācijas rīku, bet gan par pedagoģisku instrumentu, kas atbalsta radošumu, 
izpēti, sadarbību un inženiertehnisko dizainu. Tādas lietojumprogrammas kā Scratch, Minecraft Education, mBlock un 
Tinkercad kļuva par centrālām mācību klasē, nevis papildus digitālajiem resursiem. 
 
Vēl viens ievērojams rezultāts ir plaša skolēnu centrētas mācīšanās ieviešana. Skolotāji arvien vairāk pārcēla atbildību 
par mācīšanos uz skolēniem, veicinot izpēti, eksperimentēšanu, komandas darbu un patstāvīgu problēmu risināšanu. Šī 
pedagoģiskā pāreja cieši saskan ar pašreizējām Eiropas izglītības prioritātēm, veicinot izglītojamo autonomiju un 
aktīvu līdzdalību. 



 
Pastāvīgi augstie vērtējumi par mācību stundu pielāgošanu liecina, ka skolotāji uzskatīja izstrādātos izglītības resursus 
par elastīgiem un pārnesamiem. Tā vietā, lai sekotu stingriem mācību scenārijiem, skolotāji varēja pielāgot aktivitātes 
atbilstoši skolēnu vecumam, mācīšanās vajadzībām, mācību programmas prasībām un vietējiem izglītības 
kontekstiem. 
 
Kopumā rezultāti rāda, ka projekts būtiski uzlaboja skolotāju pedagoģisko kompetenci, vienlaikus izveidojot 
ilgtspējīgu pamatu turpmākai inovācijai arī pēc projekta perioda. 
 
Galvenie secinājumi 

• Skolotāji kļuva ļoti pārliecināti par starpdisciplināru STEAM stundu izstrādi.  
• Inovatīvas digitālās tehnoloģijas veiksmīgi tika integrētas mācību procesā.  
• Skolēnu centrētas mācīšanās pieejas kļuva plašāk ieviestas.  
• Projektu bāzēta un spēļu bāzēta mācīšanās tika efektīvi ieviesta.  
• Skolotāji uzskatīja, ka izstrādātie mācību scenāriji ir ilgtspējīgi un pielāgojami.  

 
6. sadaļa – Novērtējums un atsauksmes 

Indikators Mean 
Pašnovērtējums 4.62 
Vienaudžu vērtēšana 4.58 
Vērtēšanas kritēriji 4.71 
Atsauksmes 4.75 
Pārdomas 4.68 
Saskaņa ar mērķiem 4.69 

 
                                                                      8. attēls. Novērtēšanas prakse 

                                
 
Rezultāti 
Vērtēšanas prakse saņēma vienus no augstākajiem vērtējumiem skolotāju aptaujā. Skolotāji konsekventi ziņoja par 
biežu formatīvās vērtēšanas tehniku izmantošanu, tostarp pašnovērtējumu, vienaudžu vērtēšanu, strukturētām 
rubrikām, reflektīvu mācīšanos un konstruktīvu atgriezenisko saiti. Visaugstāk novērtētā prakse bija konstruktīva 
atgriezeniskā saite, kas norāda, ka vērtēšana arvien vairāk atbalsta mācīšanos, nevis tikai sasniegumu mērīšanu. 
 
Interpretācija 
Rezultāti liecina, ka skolotāji visā projekta īstenošanas laikā izmantoja visaptverošu formatīvās novērtēšanas pieeju. 
Tā vietā, lai paļautos tikai uz tradicionālajiem eksāmeniem vai summatīvo vērtēšanu, dalībnieki arvien biežāk 
izmantoja vērtēšanu kā nepārtrauktu mācību procesu, kas atbalstīja skolēnu attīstību mācību aktivitātēs. Konstruktīva 
atgriezeniskā saite kļuva par spēcīgāko praksi. Skolotāji ziņoja, ka sniedza nepārtrauktu vadību, kas palīdzēja 
skolēniem identificēt stiprās puses, atpazīt jomas, kurās nepieciešami uzlabojumi, un izstrādāt stratēģijas nākotnes 
mācībām. Šāda atgriezeniskā saite tiek plaši atzīta par vienu no efektīvākajiem mehānismiem skolēnu snieguma 
uzlabošanai, jo tā veicina refleksiju, motivāciju un pašregulāciju. 
 
Skolotāji arī demonstrēja palielinātu vērtēšanas rubriku izmantošanu. Skaidri definēti snieguma kritēriji uzlabo 
caurspīdīgumu, ļaujot skolēniem saprast gaidas pirms mācību aktivitāšu uzsākšanas. Rubrikas vēl vairāk veicina 
taisnīgumu un konsekvenci, vienlaikus veicinot jēgpilnu pašnovērtējumu un vienaudžu vērtēšanu. Plaša 
pašnovērtējuma un vienaudžu vērtēšanas ieviešana norāda uz virzību uz mācībnieku autonomiju. Skolēni tika 
mudināti izvērtēt gan savu, gan klasesbiedru darbu, veicinot refleksiju, kritisko domāšanu, atbildību un sadarbības 
mācīšanos. Šādas pieejas cieši saskan ar mūsdienu konstruktīvisma izglītības teoriju, kas uzsver mācībniekus kā 
aktīvus dalībniekus vērtēšanas procesā. Refleksija kļuva arī par neatņemamu klases prakses sastāvdaļu. Skolotāji 
regulāri izvērtēja savas mācību pieejas, vienlaikus mudinot skolēnus pārdomāt mācību pieredzi, sastaptos 



izaicinājumus un uzlabojumu stratēģijas. Reflektīvā prakse stiprina gan skolotāju profesionālo attīstību, gan studentu 
metakognitīvo apziņu. 
 
Kopumā rezultāti rāda, ka vērtēšana attīstījās no sasniegumu mērīšanas procesa par pedagoģisku stratēģiju, kas 
atbalsta nepārtrauktu mācīšanos un pilnveidošanos. 
 
Galvenie secinājumi 

• Skolotāji plaši pieņēma formatīvo vērtēšanu.  
• Konstruktīva atgriezeniskā saite kļuva par centrālo mācību praksi.  
• Pašnovērtējums un vienaudžu vērtēšana veicināja skolēnu autonomiju.  
• Vērtēšanas rubrikas palielināja caurspīdīgumu un konsekvenci.  
• Refleksija atbalstīja nepārtrauktu uzlabošanos gan skolotājiem, gan skolēniem.  

 
7. sadaļa – Integratīvā pedagoģiskā stratēģija 

Indikators Mean 
Izziņas mācīšanās 4.65 
Pieredzes mācīšanās 4.69 
Sadarbības mācīšanās 4.72 
Konstruktīvisms 4.63 
Radošums 4.68 
Integrācija starp priekšmetiem 4.70 

 
                                                             9. attēls. Inovatīvās pedagoģijas ieviešana 

                                
Rezultāti 
Skolotāji ziņoja par projekta integrētās pedagoģiskās stratēģijas plašu īstenošanu. Sadarbības mācīšanās, 
starpdisciplināra mācīšana, pieredzes mācīšanās un izziņas balstīta apmācība saņēma ļoti augstus vērtējumus, 
apliecinot veiksmīgu ieviešanu dalībvalstīs. 
 
Interpretācija 
7. sadaļa novērtēja skolotāju īstenoto pedagoģisko ietvaru, kas izstrādāts projekta laikā. Pastāvīgi augstie vērtējumi 
liecina, ka projekts veiksmīgi ietekmēja mācību filozofiju, nevis vienkārši ieviesa atsevišķas klases aktivitātes. 
Sadarbības mācīšanās kļuva par vienu no spēcīgākajām sastāvdaļām. Skolotāji arvien biežāk organizēja mācību 
aktivitātes, kurās skolēni kopā izpētīja patiesas problēmas, apmainījās ar idejām, vienojās par risinājumiem un radīja 
kopīgus rezultātus. Šāda mācību vide stiprina gan akadēmiskos sasniegumus, gan starppersonu kompetenci, vienlaikus 
atspoguļojot mūsdienu zinātniskā un tehnoloģiskā darba sadarbības raksturu. Pieredzes mācīšanās arī saņēma izcili 
pozitīvas atsauksmes. Tā vietā, lai paļautos galvenokārt uz skolotāja skaidrojumu, skolēni aktīvi izpētīja jēdzienus 
caur eksperimentēšanu, inženiertehnisko dizainu, izglītojošām spēlēm un praktiskām problēmu risināšanas 
aktivitātēm. Šīs pieredzes veicināja dziļāku konceptuālo izpratni un spēcīgāku skolēnu iesaisti. 
 
Izziņas balstīta mācīšanās kļuva par vēl vienu centrālu pedagoģisko pieeju. Skolotāji arvien vairāk mudināja skolēnus 
patstāvīgi formulēt jautājumus, izpētīt pierādījumus, pārbaudīt hipotēzes un izvērtēt alternatīvus skaidrojumus. Šādas 
mācību stratēģijas veicina zinātnisko domāšanu, vienlaikus stiprinot analītisko domāšanu un kritisko domāšanu. 
Secinājumi vēl vairāk apliecina konstruktīvisma mācīšanas principu veiksmīgu īstenošanu. Zināšanas arvien vairāk 
tika veidotas caur aktīvu līdzdalību, sociālo mijiedarbību un autentiskām pieredzēm, nevis pasīvu nodošanu no 
skolotāja uz mācībnieku. Visbeidzot, starpdisciplināra integrācija palika pedagoģiskās stratēģijas raksturīga iezīme. 
Skolotāji konsekventi savienoja jēdzienus zinātnē, tehnoloģijās, inženierzinātnēs, mākslā un matemātikā, ļaujot 
skolēniem uztvert zināšanas kā savstarpēji saistītas un pielietojamas reālās pasaules izaicinājumiem. 
 



Kopumā 7. sadaļa sniedz spēcīgus pierādījumus, ka projekts izveidoja ilgtspējīgu pedagoģisko ietvaru, kas spēj 
atbalstīt ilgtermiņa izglītības inovācijas dalībvalstīs. 
 
Galvenie secinājumi 

• Izziņas balstīta mācīšanās kļuva par ierastu praksi klasē.  
• Pieredzes mācīšanās būtiski palielināja skolēnu iesaisti.  
• Sadarbības mācīšanās tika plaši ieviesta.  
• Konstruktīvisma mācību pieejas tika veiksmīgi pieņemtas.  
• Starpdisciplināra STEAM integrācija kļuva par neatņemamu klātienes mācību sastāvdaļu.  

 
8. sadaļa – Profesionālā attīstība 

Rezultāts Mean 
Profesionālā kompetence 4.77 
Pārliecība 4.71 
Starptautiskā sadarbība 4.83 
Jaunas mācību idejas 4.76 
Nākotnes ieviešana 4.75 

 
                                                            10. attēls. Profesionālās attīstības rezultāti 

                                          
Rezultāti 
Profesionālās attīstības komponents saņēma izcili augstas skolotāju atsauksmes. Visi rādītāji sasniedza vidējos 
rezultātus virs 4,70, kas norāda, ka dalībnieki uzskatīja apmācību aktivitātes par ļoti efektīvām profesionālās 
kompetences un klases prakses uzlabošanā. No visiem profesionālās attīstības rādītājiem starptautiskā sadarbība 
sasniedza augstāko vidējo vērtējumu, uzsverot transnacionālās sadarbības nozīmi Erasmus+ ietvaros. 
 
Interpretācija 
Rezultāti rāda, ka projekts būtiski uzlaboja skolotāju profesionālās zināšanas, pedagoģisko pārliecību un vēlmi ieviest 
inovatīvas mācību pieejas. Tā vietā, lai nodrošinātu atsevišķas apmācību sesijas, projekts izveidoja nepārtrauktu 
profesionālās pilnveides procesu, izmantojot darbnīcas, kopīgu nodarbību izstrādi, klases ieviešanu, vienaudžu 
mācīšanos un starptautisko mobilitāti. 
 
Viens no spēcīgākajiem rezultātiem ir skolotāju pieaugošā pārliecība par inovatīvu STEAM metodoloģiju ieviešanu. 
Pēc dalības projektā skolotāji ziņoja, ka jūtas ievērojami spējīgāki integrēt starpdisciplināras aktivitātes, izglītības 
tehnoloģijas, projektu balstītu mācīšanos un spēļu balstītu mācīšanos savā ikdienas mācību praksē. 
Starptautiskā sadarbība kļuva par vērtīgāko profesionālās attīstības pieredzi. Skolotāji uzsvēra, ka sadarbība ar 
kolēģiem no dažādām valstīm paplašināja viņu izglītības skatījumu, ieviesa jaunas mācību metodes un radīja iespējas 
apmainīties ar praktisku pieredzi dažādās izglītības sistēmās. Saskarsme ar dažādām pedagoģiskajām kultūrām 
veicināja pārdomas par esošajām klases praksēm, vienlaikus iedvesmojot inovatīvas mācību pieejas. 
 
Rezultāti arī liecina, ka skolotāji ir izveidojuši spēcīgāku apņemšanos mūža garumā profesionālai pilnveidošanai. 
Dalībnieki izteica nodomu turpināt attīstīto metodoloģiju īstenošanu pēc projekta pabeigšanas un izplatīt projekta 
rezultātus savās institūcijās. Šādi nodomi ir īpaši nozīmīgi, jo tie demonstrē projekta ietekmes ilgtspēju arī pēc 
finansētā īstenošanas perioda. Skolotāji arī ziņoja par ievērojamiem uzlabojumiem profesionālajā kontaktu veidošanā. 
Projekta laikā izveidotās sadarbības attiecības radīja prakses kopienas, kas spēj atbalstīt nākotnes sadarbību, kopīgu 
resursu attīstību un turpmāku pedagoģisko inovāciju. 
 
Kopumā profesionālās pilnveides aktivitātes sasniedza savus mērķus, stiprinot skolotāju kompetenci, pārliecību, 
starptautisko skatījumu un apņemšanos izglītības inovācijām. 
 
Galvenie secinājumi 



• Skolotāji būtiski uzlaboja savu profesionālo kompetenci.  
• Starptautiskā sadarbība tika uzskatīta par vērtīgāko pieredzi.  
• Pārliecība par inovatīvu pedagoģiju ieviešanu būtiski pieauga.  
• Dalībnieki plāno turpināt pielietot projekta metodoloģijas.  
• Profesionālās pilnveides kopienas tika veiksmīgi izveidotas.  

 
9. sadaļa – Pārdomas 

Tēma Biežums 
Starptautiskā mobilitāte 48 
STEAM aktivitātes 42 
Izglītojošās spēles 37 
Digitālie rīki 35 
Komandas sadarbība 31 
Nodarbību attīstība 28 

                              
                                            11. attēls. Visbiežāk minētās pozitīvās pieredzes 

                                                
Rezultāti 
9. attēlā attēlota dalībnieku sadale pēc viņu saistītajām organizācijām STEAM konsorcijā. Dati rāda, ka respondenti 
bija no dažādām izglītības iestādēm, tostarp skolām, universitātēm, pētniecības organizācijām un izglītības 
asociācijām. Šī plašā institucionālā pārstāvība nodrošināja, ka projekta novērtēšanā tika iekļautas vairākas izglītības 
perspektīvas. 
Lielākā daļa respondentu nāca no skolām, kas tieši iesaistītas klases īstenošanā, kam sekoja augstākās izglītības 
iestādes, kas atbild par skolotāju izglītību, pētniecību un projektu koordināciju. Izglītības organizācijas un atbalstošās 
iestādes arī sniedza ieguldījumu novērtēšanā, sniedzot ekspertīzi izplatīšanā, inovācijās un profesionālajā pilnveidē. 
Organizāciju līdzdalības daudzveidība stiprina novērtējuma uzticamību, jo tā atspoguļo Erasmus+ sadarbības 
partnerību sadarbības raksturu un nodrošina, ka rezultāti atspoguļo pieredzi dažādās izglītības nozarēs. 
 
Interpretācija 
Organizatoriskā sadale izceļ konsorcija multidisciplināro struktūru. Skolas nodrošināja autentisku mācību vidi 
STEAM aktivitāšu īstenošanai, kamēr universitātes sniedza zinātnisko ekspertīzi, pedagoģisko vadību un kvalitātes 
nodrošināšanu. Pētniecības organizācijas atbalstīja pierādījumos balstītu novērtēšanu, un izglītības asociācijas 
veicināja informācijas izplatīšanu un ieinteresēto pušu iesaisti. 
Šāda institucionālā daudzveidība ir būtiska priekšrocība, jo izglītības inovācijas ir visefektīvākās, kad praktiķi, 
pētnieki un politikas veidotāji sadarbojas visā projekta dzīves ciklā. Dažādu organizāciju veidu līdzsvarotais 
ieguldījums uzlaboja gan ieviešanas kvalitāti, gan novērtējuma rezultātu uzticamību. 
Turklāt spēcīgā īstenošanas partneru līdzdalība liecina par augstu institucionālo apņemšanos, kas liecina, ka projektu 
aktivitātes tika integrētas ikdienas izglītības praksē, nevis īstenotas kā atsevišķas pilotiniciatīvas. 
 
Trīs svarīgākie komentāri 

1. Vairāku organizāciju veidu dalība uzlaboja projekta novērtējuma kvalitāti un uzticamību, iekļaujot dažādas 
izglītības perspektīvas.  

2. Spēcīga skolu pārstāvība pierāda, ka novērtējums galvenokārt atspoguļo autentisku klases ieviešanu, nevis 
teorētiskas gaidas.  

3. Sadarbība starp skolām, universitātēm un pētniecības institūcijām stiprināja projekta inovāciju kapacitāti un 
ilgtermiņa ilgtspēju.  

 

Izaicinājums Biežums 
Tehniskās problēmas 29 
Laika ierobežojumi 26 
Jaunas programmatūras apguve 23 
Klases vadība 15 



Valoda 8 
 
                                                                    12. attēls. Sastaptie izaicinājumi 

                                 
 
Rezultāti 
10. attēls ilustrē dalībnieku ģeogrāfisko sadalījumu starp četrām Erasmus+ partnervalstīm. Visas konsorcija valstis — 
Grieķija, Turcija, Horvātija un Latvija — tika pārstāvētas novērtējumā, demonstrējot veiksmīgu transnacionālu 
līdzdalību visā projektā. 
Lielāko respondentu īpatsvaru nodrošināja Grieķija, tai sekoja Turcija, savukārt Horvātija un Latvija nodrošināja 
līdzīgu līdzdalības līmeni. Visu partnervalstu atbilžu iekļaušana nodrošināja, ka novērtējums atspoguļo pieredzi no 
dažādām izglītības sistēmām, kultūras kontekstiem un institucionālajām vidēm. 
Līdzsvarota starptautiskā dalība veicina projekta rezultātu uzticamību un pārnesamību visā Eiropā. 
 
Interpretācija 
Valstu izplatīšana apstiprina, ka projekts visā īstenošanas laikā saglabāja patiesi Eiropas raksturu. Vairāku valstu 
respondentu līdzdalība ļāva salīdzināt izglītības pieredzi dažādos nacionālos kontekstos, vienlaikus veicinot 
starpkultūru mācīšanos un profesionālo apmaiņu. 
Relatīvi līdzsvarotā sadale arī liecina, ka projektu aktivitātes tika konsekventi īstenotas partnervalstīs. Neskatoties uz 
atšķirībām izglītības sistēmās, dalībnieki ziņoja par līdzīgi pozitīviem rezultātiem, kas norāda, ka STEAM 
metodoloģija ir elastīga un pielāgojama dažādām izglītības vidēm. 
Šī starptautiskā pārstāvība uzlabo novērtējuma ārējo derīgumu, demonstrējot, ka projekta pedagoģisko pieeju var 
veiksmīgi pārnest ārpus viena nacionāla konteksta. 
 
Trīs svarīgākie komentāri 

1. Visu partnervalstu dalība apstiprina projekta veiksmīgu īstenošanu Eiropas līmenī.  
2. Pozitīvi rezultāti dažādās izglītības sistēmās liecina, ka STEAM metodoloģija ir ļoti pārnesama un 

pielāgojama.  
3. Starptautiskā sadarbība būtiski veicināja profesionālo mācīšanos, starpkultūru kompetenci un inovatīvu 

izglītības prakses apmaiņu.  
 
 
 
Ieteikums Biežums 
Vairāk mobilitātes 39 
Garāka apmācība 34 
Vairāk prakses klasē 30 
Vairāk digitālo aktivitāšu 28 
Vairāk starptautiskās sadarbības 25 

                                                                  
                                                                  13. attēls. Ieteikumi nākotnes projektiem 



                            

Rezultāti 

11. attēls attēlo respondentu sadalījumu pēc dalībnieku veida. Novērtēšanā piedalījās studenti, skolotāji un pētnieki, 
nodrošinot galveno ieinteresēto pušu grupu pārstāvību, kas iesaistītas projektā. Studenti veidoja lielāko respondentu 
daļu, cieši sekoja skolotāji, bet pētnieki pārstāvēja mazāku, bet nozīmīgu ekspertu grupu. Šī līdzsvarotā kompozīcija 
ļāva novērtējumam apkopot gan mācību rezultātus, gan ieviešanas pieredzi no papildinošiem skatpunktiem. 
Ievērojamā skolēnu un skolotāju pārstāvība sniedz spēcīgus pierādījumus par projekta izglītības efektivitāti, savukārt 
pētnieku līdzdalība veicina metodoloģisko stingrību un profesionālu interpretāciju. 

Interpretācija 

Dalībnieku profils parāda, ka novērtējumā tika iekļautas gan galveno saņēmēju (skolēnu), gan galveno īstenotāju 
(skolotāju) perspektīvas. Šī līdzsvarotā pieeja stiprina secinājumu ticamību, jo skolēnu ziņotie uzlabojumi var tikt 
interpretēti kopā ar skolotāju novērojumiem par klases ieviešanu. Pētnieki pievienoja papildu kvalitātes 
nodrošināšanas slāni, sniedzot ekspertīzi izglītības inovācijās, projektu novērtēšanā un pierādījumos balstītā praksē. 
Viņu līdzdalība atbalsta novērtējuma zinātnisko noturību un palielina uzticību rezultātu interpretācijā. Kopumā 
dalībnieku sadalījums atspoguļo visaptverošu novērtēšanas stratēģiju, kas integrē mācību pieredzi, mācību praksi un 
pētniecības perspektīvas vienotā analītiskā ietvarā. 

Trīs svarīgākie komentāri 

1. Skolēnu un skolotāju līdzsvarotā līdzdalība sniedz visaptverošus pierādījumus gan par mācību rezultātiem, 
gan par klases ieviešanu.  

2. Pētnieku iesaiste uzlabo novērtējuma metodoloģisko kvalitāti un zinātnisko ticamību.  
3. Iekļaujot vairākas ieinteresētās puses, projekta ietekmi var novērtēt no papildinošiem izglītības skatpunktiem, 

stiprinot kopējo rezultātu uzticamību.  

Kvalitatīvās pārdomas papildina kvantitatīvos secinājumus, sniedzot ieskatu dalībnieku pieredzē projekta īstenošanas 
laikā. Atbildes konsekventi uzsvēra starptautiskās sadarbības, starpdisciplināru STEAM aktivitāšu, izglītojošu spēļu 
izstrādes un praktiskas klases ieviešanas vērtību. 

Lai gan dalībnieki atzina dažus ieviešanas izaicinājumus, tie parasti tika uztverti kā mācīšanās un profesionālās 
izaugsmes iespējas, nevis šķēršļi projekta panākumiem. 
Starptautiskā mobilitāte kļuva par visbiežāk minēto pozitīvo pieredzi. Dalībnieki uzsvēra, ka mobilitātes aktivitātes 
ļauj tieši sadarboties ar kolēģiem no partnervalstīm, veicina kultūras apmaiņu un ļauj novērot inovatīvas izglītības 
prakses dažādās skolu sistēmās. Šī pieredze stiprināja gan profesionālo kompetenci, gan starpkultūru sapratni. 
Izglītojošās spēles bija vēl viena projekta galvenā stiprā puse. Dalībnieki ziņoja, ka izglītojošu spēļu izstrāde un 
ieviešana būtiski palielināja skolēnu motivāciju, vienlaikus uzlabojot radošumu, sadarbību un konceptuālo izpratni. 
Daudzi respondenti uzskatīja, ka spēļu bāzēta mācīšanās ir viens no projekta inovatīvākajiem un ilgtspējīgākajiem 
rezultātiem. 
Digitālās tehnoloģijas arī bija nozīmīgas dalībnieku pārdomās. Skolotāji un skolēni izcēla Scratch, Minecraft 
Education, Tinkercad un mBlock kā īpaši vērtīgus resursus, kas veicināja klases iesaisti un veicināja autentisku 
starpdisciplināru mācīšanos. 
Visbiežāk ziņotās problēmas saistītas ar tehniskām problēmām, laika plānošanu un nepazīstamu programmatūras 
platformu apguvi. Svarīgi, ka dalībnieki šos izaicinājumus parasti uztvēra kā pagaidu šķēršļus, kas ar pieredzi un 
praksi mazinājās. Tā vietā, lai atturētu no dalības, šo izaicinājumu pārvarēšana veicināja lielāku pārliecību un digitālo 



kompetenci. 
Dalībnieki arī sniedza konstruktīvus ieteikumus nākotnes Erasmus+ projektiem. Visbiežākie ieteikumi ietvēra 
starptautiskās mobilitātes iespēju paplašināšanu, skolotāju apmācības programmu paplašināšanu, klases ieviešanas 
laika palielināšanu un papildu progresīvu digitālo aktivitāšu nodrošināšanu. Šie ieteikumi apliecina dalībnieku stingro 
apņemšanos turpināt projekta pedagoģisko pieeju, nevis būtiski mainīt tā dizainu. 
Kopumā refleksijas dati spēcīgi apstiprina kvantitatīvos aptaujas rezultātus, demonstrējot augstu dalībnieku 
apmierinātību, jēgpilnu profesionālo pilnveidi un būtisku izglītības ietekmi visās partnervalstīs. 
 
Galvenie secinājumi 

• Starptautiskā mobilitāte tika uztverta kā projekta vērtīgākā sastāvdaļa.  
• Izglītojošās spēles būtiski uzlaboja skolēnu iesaisti un mācīšanos.  
• Digitālās tehnoloģijas kļuva par centrāliem rīkiem inovatīvai mācīšanai.  
• Sākotnējie ieviešanas izaicinājumi tika veiksmīgi pārvarēti.  
• Dalībnieki stingri ieteica paplašināt līdzīgas aktivitātes nākotnes Erasmus+ projektos.  

 
Diskusija 

Visu deviņu sadaļu rezultāti sniedz pārliecinošus pierādījumus, ka projekts veiksmīgi sasniedza savus izglītības 
mērķus. Studenti ziņoja par būtiskiem uzlabojumiem STEAM kompetencē, digitālajā pratībā, spēlēs balstītās 
mācīšanās pieredzēs un galveno divdesmit pirmā gadsimta kompetenču attīstībā. Pēc dalības profesionālās pilnveides 
programmā skolotāji demonstrēja augstu pārliecību par starpdisciplinārās mācīšanās, formējošās novērtēšanas, 
inovatīvu pedagoģiju un izglītības tehnoloģiju ieviešanu. Spēcīgā pozitīvo atbilžu konsekvence starp skolēnu un 
skolotāju grupām norāda, ka projekta pedagoģiskā sistēma efektīvi atbalstīja gan mācību kvalitāti, gan mācību 
rezultātus. Turklāt institūciju no Grieķijas, Turcijas, Horvātijas un Latvijas līdzdalība pierāda, ka izstrādāto 
metodoloģiju var veiksmīgi pielāgot dažādos izglītības kontekstos, atbalstot tās pārnesamību un ilgtermiņa ilgtspēju. 

Secinājums 
Novērtējums pierāda, ka projektam bija būtiska pozitīva ietekme uz dalībniekiem studentiem, skolotājiem un 
institūcijām. 
 

Projekts veiksmīgi: stiprināja starpdisciplināro STEAM kompetenci; uzlabot skolēnu digitālo pratību un skaitļošanas 
domāšanu; palielināta motivācija, izmantojot spēļu bāzētu mācīšanos; attīstīja būtiskas divdesmit pirmā gadsimta 
prasmes; uzlabotu skolotāju pedagoģisko kompetenci un pārliecību; stiprināja formējošās novērtēšanas prakses; 
izveidoja ilgtspējīgas, inovatīvas mācību metodes; veicināja nozīmīgu starptautisku sadarbību un starpkultūru 
mācīšanos. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ieteikumi 

   Pamatojoties uz novērtējuma rezultātiem, tiek piedāvāti šādi ieteikumi: 
   Turpināt integrēt starpdisciplināru STEAM izglītību skolu mācību programmās. 
   Paplašiniet izglītojošo spēļu izmantošanu kā parastu mācību rīku. 
   Nodrošināt papildu padziļinātu apmācību par digitālajām tehnoloģijām skolotājiem. 
   Palielināt iespējas starptautiskai mobilitātei un sadarbības mācībām. 
   Stiprināt izplatīšanas aktivitātes, lai veicinātu plašāku projektu rezultātu pieņemšanu. 
   Turpiniet veidot prakses kopienas starp iesaistītajām institūcijām. 
   Veicināt ilgtermiņa ilgtspēju, iekļaujot projekta metodoloģijas institucionālajos stratēģiskajos plānos. 
   Veikt turpmākus novērtējumus, lai uzraudzītu projekta izglītības inovāciju ilgtermiņa ietekmi. 

 
 



 
 
 
 



 
 
 
  
 

     
 

PARTNERVALSTIS 
1. EK Kavalas / GRIEĶIJA  
Srednja Škola Metkovic / HORVĀTIJA  
Riga 64 vidusskola / RIGA  
2. ģimnāzija Nafpaktos / GRIEĶIJA  
Čukurova Universitāte / TÜRKİYE  
Daudzdarbību STDD / TÜRKİYE  
 
 
 

                                               
 
 

 
 
 
 

            Tiešsaistes pašnovērtējuma aptaujas saite 
https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238 
 
Līdzfinansēts no Eiropas Savienības puses. Tomēr izteiktie viedokļi un viedokļi ir tikai autora(-u) viedokļi un ne vienmēr atspoguļo Eiropas Savienības vai Nacionālās aģentūras nostāju. Ne Eiropas 
Savienība, ne Nacionālā aģentūra nevar tikt sauktas pie atbildības par tiem. 

 

                                                            

https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238?lang=en&newtest=Y




 


