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Partneribas struktura
Konsorcijs sastav no organizacijam, kas parstav dazadas izglitibas nozares, nodrosinot, ka projekts giist
labumu no daudzveidigas ekspertizes un plasam izplatiSanas iesp&jam.

1. EK Kavalas

EK Kavalas sniedz ekspertizi profesionalaja izglitiba un ciesi sadarbojas ar profesionalas izglitibas
centriem, uznémumiem, pasvaldibam un vidusskolam. Iestade atbalsta STEAM izglitibas praktisku
ieviesanu profesionalas izglitibas vide un veicina sadarbibu starp izglitibu un industriju.

Srednja skola Metkovic

Ka profesionalas izglitibas iestade Srednja Skola veicina inovativas macibu prakses, veidojot ciesas
saites ar profesionalas izglitibas sniedz&jiem, darba dev€jiem, pasvaldibam un skolam. Skola sniedz
praktiskus piemérus, kas parada, ka sp€lu baz&ta macisanas var uzlabot profesionalo STEAM izglitibu.

Rigas 64. vidusskola

Rigas 64 parstav vispar€jas vidgjas izglitibas sektoru. Skola ciesi sadarbojas ar regionalajiem
izglitibas iestades, skolotaji un studenti, lai integrétu inovativas STEAM macibu pieejas

uz vispargjo izglitibu.

2. Nafpaktos gimnazija

2. gimnazija sniedz plasu pieredzi vispargja vidgjas izglitibas joma. Cauri
sadarbojoties ar izglitibas iestadém un vietgjam skolam, ta atbalsta TstenoSanu un
inovativu STEAM macibu metodologiju izplatiSanu.

Cukurovas Universitate

Cukurova Universitate nodro$ina akadémisko vadibu konsorcija. Universitate sniedz p&tniecibas
ekspertizi, pedagogisko vadibu, skolotaju apmacibu un kvalitates nodros§inasanu, vienlaikus uzturot
cieSas partnerattiecibas ar skolam, profesionalas izglitibas centriem, p&tniecibas institiicijam,
uznémumiem, jaunatnes organizacijam un lémumu pienémeéjiem.

Daudzdarbibu STDD

Multi Act ir nevalstiska organizacija ar plaSu pieredzi formalaja, neformalaja un neformalaja izglitiba.
Organizacija sadarbojas ar skolam, universitatém, jaunieSu organizacijam, pieauguso izglitibas
centriem, paSvaldibam, uzn€émumiem, MVU un politikas veidotajiem, atbalstot izplatiSanas aktivitates
un nodrosinot projektu rezultatu ilgtsp€ju.
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Izpildkopsavilkums

Projekts "Intereses un izcilibas veicinasana STEAM izglitiba, kas apvienots ar neformalam videospelém 2024-1-
EL01-KA220-SCH-00025095", tika Tstenots Erasmus+ KA220-SCH sadarbibas partneribas programma ar merki
uzlabot STEAM (zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un matematika) izglitibas kvalitati, izmantojot
inovativas, uz skolénu orientétas pedagogiskas pieejas. Projekts apvienoja starpdisciplinaru STEAM macisanos ar
neformalas izglitibas metodém, izglitojosam videospélém, digitalajam tehnologijam un starptautisku sadarbibu, lai
palielinatu skolénu iesaisti, stiprinatu skolotaju profesionalas kompetences un veicinatu divdesmit pirma gadsimta
prasmes dalibvalstis.

Lai novertetu projekta efektivitati un ietekmi, tika izstradats tieSsaistes paSnovert€juma riks, kas dalibniekiem tika
sniegts pec vinu iesaistes projektu macibu aktivitates, virtualaja mobilitate, klases ieviesana un Eiropas Iimena
apmacibu pasakumos. Novertgjums merija dalibnieku kompetences, zinasanas, prasmes, progresu un uztveri vairakas
dimensijas, kas tiesi saistitas ar projekta merkiem.

Novertesana piedalijas dalibnieki no Griekijas, Turcijas, Horvatijas un Latvijas, parstavot skolenus, skolotajus un
petniekus, kas iesaistiti projekta. Galigais datu kopums sastaveja no 337 derigam atbildeém, kas sniedza visaptverosu
pieradijumu bazi projekta izglitibas ietekmes novertéSanai dazados institucionalos un kultiiras kontekstos.

Anketa bija strukturéta devinas galvenajas noverteésanas sadalas:

1- STEAM kompetence

2- Digitala kompetence

3- Spéelu bazeta maciSanas

4- Divdesmit pirma gadsimta prasmes
5- Klases ievieSana

6- Novertejums un atsauksmes

7- Integrativa pedagogiska stratégija
8- Profesionala attistiba

Pardomas un kopéja projekta pieredze

Novertgjuma rezultati rada, ka projekts veiksmigi sasniedza savus mérkus. Dalibnieki zinoja par butiskiem
uzlabojumiem starpdisciplinaras STEAM zinasanas, digitalaja kompetencg, skaitloSanas domasana, radoSuma,
sadarbiba, komunikacija, kritiskaja domasana un problému risinasanas prasmes. Skoleni noradija, ka izglitojoSas
videospéles un neformalas macibu aktivitates biitiski palielinaja vinu motivaciju, iesaisti un parliecibu, vienlaikus
padarot macisanos interaktivaku, patikamaku un jeégpilnaku.

Skolotaji zinoja par ievérojamu profesionalo izaugsmi p&c dalibas projekta. Vini attistija specigakas kompetences
starpdisciplinaru STEAM nodarbibu izstradg, digitalo tehnologiju integrésana, izzinas un projektu balstitas maciSanas
ievieSana, izglitibas sp&lu efektiva izmanto$ana un formg&josas vertésanas stratégiju piclietosana. Skolotaji arT izteica
stingru nodomu turpinat izmantot projekta metodologijas un izglitibas resursus ari p&c projekta pabeigsanas,
demonstrgjot ta rezultatu ilgtsp&ju.

Viens no nozimigakajiem atklajumiem attiecas uz neformalo izglitojoso videospé€lu ietekmi. Dalibnieki konsekventi
identificgja speles balstitu macisanos ka vienu no projekta inovativakajam un vertigakajam sastavdalam. I[zglitojosas
videospéles veicinaja aktivu lidzdalibu, sadarbibu, radoSumu, eksperimentésanu un autentisku problému risinasanu,
vienlaikus atbalstot dzilaku konceptualu izpratni dazadas STEAM disciplias. Spéles, nevis kalpojot tikai ka
motivacijas riki, kluva par neatnemamu macibu procesa sastavdalu un biitiski veicin@ja skolénu macibu rezultatus.

Projekts arT sniedza nozimigu ieguldijumu divdesmit pirma gadsimta kompetencu attistiba, tostarp kritiskaja
domasana, radoSuma, komunikacija, sadarbiba, digitalaja pratiba, pasvadita maciba, pielagoSanas spe€ja un atbildiga
lemumu pienemsana. STs kompetences ciesi atbilst Eiropas Savienibas galvenajam kompetencém miizizglitibai un
arvien vairak tiek atzitas par biitiskam nakotnes izglitibai, nodarbinatibai un aktivai pilsonibai.

Starptautiska sadarbiba kluva par vél vienu projekta galveno speku. Sadarbiba starp partnerinstitiicijam lava
skolotajiem un p&tniekiem apmainities ar inovativam praksém, kopigi izstradat izglitibas resursus, piedalities
profesionalas pilnveides aktivitat€s un iegtit vertigu starpkultiiru pieredzi. Dalibnieki konsekventi atzina Eiropas
sadarbibu par galveno faktoru, kas atbalsta gan profesionalo attistibu, gan izglitibas inovacijas.

Novertejuma tika analiz&ta ar1 projekta rezultatu ilgtsp&ja. Skolotaji zinoja, ka izstradatie macibu plani, digitalie
resursi, verteésanas riki un izglitojosas speles var viegli integrét eso$ajas macibu programmas un pielagot dazadiem
izglitibas kontekstiem. Sadarbibas profesionalo tiklu izveide un atkartoti izmantojamu macibu materialu pieejamiba



vel vairak stiprina projekta ilgtermina ietekmi.

Lai gan dalibnieki identific€ja vairakus ievieSanas izaicinajumus — tostarp tehniskas problémas, laika ierobezojumus
un nepiecieSamibu iepazities ar jauniem digitalajiem rikiem — Sie izaicinajumi parasti tika uzskatiti par pagaidu un
parvaldamiem. Lielaka dala respondentu noradija, ka vinu parlieciba un kompetence butiski pieauga, iegtistot
praktisko pieredzi projekta gaita.

Kopuma novertéjums sniedz parliecinosus pieradijumus, ka projekts veiksmigi integréja inovativu pedagogiju,
digitalas tehnologijas, neformalas izglitojosas videospéles un starpdisciplinaru STEAM izglitibu vienota un ilgtsp&jiga
izglitibas modeli. Pastavigi augstais dalibnieku apmierinatibas ITmenis un pozitivie rezultati visas novertéSanas
dimensijas liecina, ka projekts bitiski veicinaja macibu kvalitates, skolénu macisanas, skolotaju profesionalas
attistibas un starptautiskas izglitibas sadarbibas uzlaboSanu.

Secindjumi liecina, ka pedagogiskajam pieejam, digitalajiem resursiem un sadarbibas praksém, kas izstradatas §1
projekta laika, ir ieveérojams potencials plasakai ievieSanai skolas un izglitibas iestades visa Eiropa. Tadgjadi projekts
ir lielisks piemers tam, ka Erasmus+ sadarbibas partneribas var veicinat izglitibas inovacijas, atbalstit digitalo
transformaciju, stiprinat skolotaju profesionalas spgjas un sagatavot macibniekus ar zinaSanam, prasmém un
kompetencém, kas nepiecieSamas panakumiem divdesmit pirmaja gadsimta.

Dalibnieku sadalijums

Dalibnieku veids %

Skoléni 162 48.1
Skolotaji 147 43.6
Petnieki 27 8.0

1. attéls. Dalibnieku sadalijjums péc veida
Participant Distribution by Type

Researchers

Students

Teachers

Gandriz puse no visiem respondentiem bija skoleni (48,1%), bet skolotaji veidoja 43,6% no izlases. P&tnieki veidoja
8,0% dalibnieku. ST lidzsvarota sadale sniedz skatfjumu gan no projekta galvenajiem labuma guvéjiem (studentiem),
gan no pasniedzgjiem, kas atbild par Tsteno$anu, ar papildu ekspertu ieguldijumu no pétniekiem. Tadgjadi datu kopa ir
labi piem@rota gan macibu rezultatu, gan ieviesanas kvalitates noverteésanai.

Dalibnieki péc valstim

Griekija 133
Turcija 82
Horvatija 60
Latvija 60

2. attels. Dalibnieki péc valstim
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Lielaka dalibnieku dala bija no Griekijas (39,5%), kam sekoja Turcija (24,3%), savukart Horvatija un Latvija katra
veidoja 17,8% no kopgja parauga. Sis sadalfjums parada, ka visi konsorcija partneri aktivi piedalijas projekta
Isteno$anas un noverteésanas procesa. Salidzinosi [idzsvarota parstaviba palielina novertg§juma uzticamibu, samazinot
valsts specifisko aizspriedumus un laujot secinajumiem atspogulot dazadas izglitibas vides. Lai gan Griekija sniedza
vislielako respondentu skaitu, katra partnervalsts sniedza ieveérojamu izlasi, kas lava jégpilni salidzinat un atbalstija
projekta transnacionalo dimensiju.
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Dalibas modelis arT norada uz sp&cigu institucionalo apnemsanos visas partnerorganizacijas. Aptauja parstaveto
izglitibas kontekstu daudzveidiba stiprina secinajumu visparinamibu un liecina, ka projekta pedagogisko modeli var
veiksmigi ieviest dazadas valsts izglitibas sisteémas.

1. sadala — STEAM kompetence

Indikators

STEAM integracijas izpratne 4.63
Starpdisciplinaru zinasanu pielietoSana 4.58
Realas dzives problému risinasana 4.60
Parlieciba par STEAM macisanos 4.55
Kopgja STEAM kompetence 4.59

3. attéls. Studentu STEAM kompetences vidéjie rezultati
Mean Scores of Students' STEAM Competence

Overall STEAM competence

Confidence in STEAM learning

Solving real-life problems

Applying interdisciplinary knowledge

Understanding STEAM integration

1 2 3 4
Mean score

1. sadala izpetija, cik liela mera studenti attistija kompetences, kas saistitas ar integrétu STEAM izglitibu. Kopuma
atbildes norada uz loti augstu uztvertas kompetences Itmeni, un visi raditaji sanem vidgjos punktus virs 4,5 piecu
punktu skala.

Visaugstak novértétais raditajs bija skolénu izpratne par to, ka zinatne, tehnologijas, inZenierzinatnes, maksla un
matematika ir savstarpéji saistitas. Sis secinajums liecina, ka projekts veiksmigi risinaja vienu no galvenajiem
STEAM izglitibas mérkiem: veicinat starpdisciplinaru domasanu, nevis izol&tu priekSmetu macisanos. Studenti ari
zinoja par lielu parliecibu, pielietojot zinaSanas no dazadam disciplinam, lai risinatu autentiskas, realas pasaules
problémas. Sadi rezultati parada, ka projekts veicindja nozimigas macibu pieredzes, kuras teorctiskie jedzieni tika
parversti praktiska pielietojuma.

Vel viens svarigs rezultats ir skolénu parliecibas pieaugums. Augsta pasefektivitate ir ciesi saistita ar lielaku
akadémisko iesaisti, neatlaidibu un vélmi piedalities nakotnes STEAM aktivitatés. Studenti ne tikai ieguva zinasanas,



bet arT attistija parliecibu par savu spgju tas efektivi izmantot.

Pozitivo atbilzu konsekvence starp dazadiem raditajiem liecina, ka projekta izstradatais pedagogiskais modelis
veiksmigi integréja izpéti, sadarbibu, radoSumu un digitalas tehnologijas saskanotas macibu pieredzgs.

Galvenie secinajumi
¢ Skoléni demonstrgja specigu starpdisciplinaru izpratni.
e Parlieciba par STEAM apguvi ievérojami pieauga.
e Macibnieki sevi uztvera ka spgjigus pielietot zinasanas autentiskas situacijas.
e Projekts efektivi veicindja integrétu, nevis konkretu priekSmetu macisanos.

2. sadala — Digitala kompetence

Scratch 4.70
Minecraft izglitiba 4.61
mBlock 4.58
Tinkercad 4.53
Digitalo riku izvéle 4.65
Digitala sadarbiba 4.60
Tehnisko problému risinasana 4.49

4. attels. Digitalas kompetencu attistiba

Digital Competence Development
Digital Collaboration

Choosing Digital Tools

Tinkercad

mBlock

Minecraft Education

Scratch
1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Aptaujas rezultati liecina, ka studenti uztvéra buitiskus uzlabojumus visas digitalas kompetences dimensijas. Katra
merita kompetence sanéma vidgjo vertgjumu virs 4,4 piecu punktu skala, kas pieradija, ka dalibnieki uzskatija
projekta digitalas maciSanas aktivitates par loti efektivam.

Programmésanas vides, piem&ram, Scratch un mBlock, ka arT Minecraft Education un Tinkercad, konsekventi tika
atzitas par vertigiem macibu rikiem, kas uzlaboja skolénu digitalo parliecibu un tehniskas prasmes. Skoléni ar1 zinoja,
ka kluvusi sp&jigaki patstavigi izvéleties piem&rotus digitalos rikus un risinat ar tehnologijam saistitas problémas ar
mazaku skolotaju palidzibu.

Interpretacija

Rezultati rada, ka projekts bitiski veicinaja digitalas kompetences attistibu, nevis tikai pamata IKT prasmju
uzlabo§anu. Studenti kluva par aktiviem digitala satura veidotajiem, nevis pasiviem tehnologiju lietotajiem. Izstradajot
speles, veidojot modelus, programmgjot interaktivas lietotnes un sadarbojoties digitalaja vide, macibnieki attistija
kompetences, kas tiesi atbilst Eiropas Digitalas kompetencu ietvaram (DigComp).

Ipasi augstie Scratch vertgjumi liecina, ka bloku bazéta programmésana veiksmigi ieviesa skaitlosanas domasanas
koncepcijas pieejama un saistosa veida. Studenti sp&ja izprast logisko secibu, algoritmus, atklado$anu un problému
dekompoziciju, vienlaikus izstradajot interaktivas izglitojoSas lietojumprogrammas.

Lidzigi Minecraft Education un Tinkercad atbalstija pieredzes macisanos, laujot skoléniem vizualizet abstraktus
jédzienus, veidot virtualas vides un pielietot inZenierijas principus realistisku dizaina izaicinajumu risinasana. Sis
vides veicinaja radoSumu, vienlaikus stiprinot analitisko domasanu un digitalas problému risinasanas prasmes.
Augstie vertejumi par digitalo sadarbibu liecina, ka skoléni attistija komunikacijas un komandas darba kompetences,
izmantojot tehnologiju starpniecibu macibas. Ta vieta, lai stradatu individuali, macibnieki apmainijas ar idejam,
kopigi izstradaja risinajumus un sadarbojas starpdisciplinaros projektos, izmantojot digitalas platformas.



Tikpat svarigs rezultats ir studentu pieaugosa parlieciba patstavigi risinat tehniskas problémas. Noturibas attistiSana,
saskaroties ar tehnologiskajiem izaicinajumiem, ir batiska digitalas kompetences sastavdala un sagatavo macibspekus
miuzizglitibai arvien digitalaka izglitibas un profesionalaja vide.

Kopuma rezultati liecina, ka projekts veiksmigi integr&ja tehnologijas ka pedagogisku riku, nevis tikai ka macibu
atbalstu. Digitalas tehnologijas kluva par radoSuma, izp&tes, sadarbibas un inovaciju instrumentiem.

Galvenie secinajumi
o Skoléni biitiski uzlaboja programmesanas un skaitloSanas domasanas prasmes.

¢ Digitala radoSuma pieaugums caur praktiskam projektu aktivitatem.

e Parlieciba par piem&rotu tehnologiju izveli ievérojami uzlabojas.

¢ Skoléni kluva par patstavigakiem digitalajiem macibniekiem.

¢ Projekts efektivi veicindja digitalo kompetenci, nevis pamata IKT pratibu.
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3. sadala — MaciSanas, balstita uz spélém

Palielinata motivacija 4.69
Patikama maciSanas 473
Labaka izpratne 4.52
Radosums 4.47
Sadarbiba 4.44
Problému risinasSana 4.49
Nakotnes izmanto$ana 4.57

5. attels. Uztvere par spélu balstitu maciSanos

Perceptions of Game-Based Learning
Problem Solving

Collaboration
Creativity
Better Understanding

Enjoyable Learning

Increased Motivation
1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Spelu bazeta macisanas san€ma vienus no augstakajiem vertgjumiem visa vert§juma. Skoleni konsekventi piekrita, ka
izglitojosas speles palielindja vinu motivaciju, uzlaboja macibu pieredzi, uzlaboja konceptualo izpratni un veicinaja
komandas darbu un radoSumu. Visaugstak novertetais raditajs bija macisanas prieks, kas parada, ka skoleni uztvéra
izglitojosas spéles ka loti aizraujoSas macibu pieredzes.

Interpretacija

Rezultati liecina, ka izglitojoSas speles biitiski mainija skolénu attieksmi pret maciSanos. Ta vieta, lai uztvertu klases
aktivitates ka rutinas macibu uzdevumus, skoléni kluva par aktiviem dalibniekiem, kuri izp&tija jédzienus caur
izaicinajumiem, eksperimentg$anu un sadarbibu.

Izcili augstie motivacijas raditaji liecina, ka sp€les mehanikas — tostarp mérki, atlidzibas, atgriezeniska saite, izpete
un sadarbibas izaicinajumi — radTja ilgstoSu skolénu iesaisti visu projektu aktivitasu laika. Izglitibas psihologija
konsekventi pierada, ka palielinata motivacija veicina lielaku noturibu, dzilaku maci$anos un augstakus akadeémiskos
sasniegumus, un aptaujas rezultati specigi atbalsta Sos teoretiskos pien€émumus.

Studenti ar1 zinoja par labaku izpratni par sarezgitiem jédzieniem, izmantojot sp&lu aktivitates. Izglitojosas spéles
veicina pieredzes macisanos, laujot skoléniem manipult ar mainigajiem, parbaudit hipot€zes, noverot sekas un
pilnveidot risinajumus, izmantojot iterativu eksperimenté$anu. Sadas macibu vides veicina konceptualu izpratni, nevis
mehanisku iegaumesanu.

Pozitivie vert&jumi par radoSumu norada, ka skoléni tika mudinati izstradat originalus risinajumus, veidot digitalus
artefaktus un attistit inovativas pieejas autentisku izaicinajumu risina$anai. Ta vieta, lai sekotu ieprieks noteiktam
procediiram, macibnieki izmantoja iztéli, pielietojot zinatniskas un tehnologiskas zinasanas.

Spelu aktivitates arT veicinaja sadarbibu. Studenti biezi stradaja komandas, dalijas atbildibas, apmainijas idejam un
kopigi risinaja sarezgTtus uzdevumus. STs sadarbibas pieredzes veicindja ne tikai akadémiskos sasniegumus, bet ar1



starppersonu kompetencu attistibu, kas ir bitiskas turpmakai izglitibai un nodarbinatibai. Speciga vélme turpinat
izmantot izglitojosas spéles liecina par augstu pienemsanu inovativam pedagogiskam pieejam. Dalibnieki skaidri
uztvéra spélés balstitu macisanos ka efektivu macibu stratégiju, nevis tikai izklaid&josu klases aktivitati.

Kopuma rezultati rada, ka izglitojosas spéles darbojas ka spécigi pedagogiski riki, kas vienlaikus veicinaja motivaciju,
radosumu, sadarbibu un dzilo macisanos.

Galvenie secinajumi
o Izglitojosas speles bitiski palielinaja skolénu motivaciju.
e MaciSanas kluva patikamaka un aizraujosaka.
o Skoléni attistTja specigaku konceptualo izpratni.
¢ RadoSums un sadarbiba ieverojami uzlabojas.
o Dalibnieki stingri atbalstija sp€lu balstitas macisanas turpmaku izmantoSanu.

4. sadala — 21. gadsimta prasmes

Prasmes Mean

Kritiska domasana 4.56
RadoSums 4.60
Sakari 451
Sadarbiba 4.63
Problému risinasana 4.58
Digitala pratiba 4.64
PaSparliecinatiba 4.46
Neatkariga maciSanas 4.50

6. attels. 21. gadsimta prasmju uzlabo$ana

Improvement of 21st Century Skills
Digital Literacy

Problem Solving
Collaboration
Communication

Creativity

Critical Thinking

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Studenti zinoja par ievérojamu progresu visas meritajas 21. gadsimta kompetencgs. Augstakie vert€jumi tika noveroti
digitalaja pratiba, sadarbiba, radoSuma un problému risinasana, kas norada, ka projekts atbalstija gan kognitivo, gan
starppersonu prasmju attistibu.

Interpretacija

Rezultati rada, ka projekts veiksmigi risinaja kompetences, kas tiek uzskatitas par baitiskam muzizglitibai,
nodarbinamibai un aktivai lidzdalibai mtsdienu sabiedriba. Ta vieta, lai koncentr&tos tikai uz akadémiskajam
zinasanam, projektu aktivitates veicinaja parnesamas prasmes, ko studenti var pielietot dazados izglitibas,
profesionalajos un personiskajos kontekstos.

Augstie vertejumi par sadarbibu atspogulo projekta uzsvaru uz komandas darbu un sadarbibas maciSanos. Studenti
regulari stradaja starpdisciplinaras grupas, risinaja risinajumus, dalijas atbildibas un kopigi risinaja patiesus
izaicinajumus. Sadas sadarbibas pieredzes sagatavo macibspekus arvien komandai orientgtakai izglitibas un darba
videi.

Kritiska domasana art kluva par nozimigu projekta rezultatu. Studenti zinoja, ka kluvusi sp&jigaki analizet
informaciju, izvertet pieradijumus, apSaubit pienémumus un izveleties atbilstosus risinajumus, balstoties uz pamatotu
spriedumu. Sis kompetences ir miisdienu STEAM izglitibas centralie mérki. Rado$ums uzlabojas, pateicoties iesp&jam
izstradat originalus produktus, izstradat digitalas spéles, veidot inZeniertehniskos modelus un radit starpdisciplinarus
risinajumus. Projekts veicinaja inovacijas, nevis esoso zinasanu reproducésanu, laujot studentiem kliit par aktiviem
ideju un digitalo artefaktu raditajiem. Skoleni arT zinoja par uzlabojumiem komunikacijas prasmes, pasparliecinatiba
un patstaviga macisanas joma. Sie rezultati liecina, ka macibnieki pakapeniski uznéma lielaku atbildibu par savu
izglitibas progresu, vienlaikus klaistot parliecinataki, prezentgjot idejas, sadarbojoties ar vienaudziem un piedaloties



diskusijas klase.

Kopuma rezultati liecina, ka projekts veicinaja ne tikai konkréta priekSmeta sasniegumus, bet ar1 visaptverosu
kompetencu attistibu, kas starptautiski atzitas par pamatvertibam panakumiem divdesmit pirmaja gadsimta.

Galvenie secinajumi
e Sadarbiba kluva par vienu no specigakajam attistitajam kompetencém.
¢ Skoléni demonstrgja lielaku radoSumu un inovacijas.
e Kritiska domasana un analitiska domasana biitiski uzlabojas.
e Macibnieki kluva parliecinataki un patstavigaki.
e Projekts efektivi veicindja parnesamas prasmes, kas nepiecieSamas muzizglitibai.

5. sadala — Klases telpu ievieSana

Indikators

STEAM nodarbibu dizains 4.73
Starpdisciplinara maciSana 4.70
Spelu bazeta macisanas 4.67
Projektu balstita macisanas 4.65
Digitalo riku integracija 4.72
Skolenu centréta macisanas 4.68
Macibu adaptacija 4.71

7. attels. Skolotaju kompetence klase
Teachers' Classroom Implementation Competence

Student-centred Learning
Digital Tool Integration
Project-based Learning
Game-based Learning

Interdisciplinary Teaching

STEAM Lesson Design

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Skolotaju atbildes liecina par loti augstu parliecibu par izglitibas pieeju TstenoSanu, kas ieviestas projekta laika. Katrs
ievieSanas raditajs sasniedza vidgjo vert€&jumu virs 4,6, pieradot, ka profesionalas pilnveides aktivitates efektivi
sagatavoja skolotdjus inovativu metodologiju integré$anai ikdienas klases prakse.

Augstakie vert€jumi bija saistiti ar STEAM stundu dizainu, digitalo riku integraciju un macibu scenariju pielagosanu
dazadiem klases kontekstiem.

Interpretacija

Rezultati rada, ka projekts veiksmigi parverta skolotajus no tradicionalo macibu metozu lietotajiem par
starpdisciplinaras, skolénam centrétas macisanas veicinatajiem. Skolotdji ne tikai apguva teoretiskas zinasanas
apmacibu laika, bet zinoja par butiskiem uzlabojumiem spgja izstradat, nodrosinat un novertet inovativas macibu
pieredzes.

Augstais rezultats STEAM stundu izstradg liecina, ka skolotaji ir attistijusi parliecibu apvienot zinatni, tehnologijas,
inzenierzinatnes, makslu un matematiku saskanotas macibu secibas. Tas ir nozimigs pedagogisks sasniegums, jo
starpdisciplinara stundu planosana prasa skolotajiem parsniegt tradicionalas priekSmetu robezas un izstradat
autentiskas macibu pieredzes, kas atspogulo realas pasaules problému risinasanu.

Skolotaji arT zinoja par picaugosu kompetenci digitalo tehnologiju integréSana macibu procesa. Svarigi, ka
tehnologijas netika uzskatitas tikai par prezentacijas riku, bet gan par pedagogisku instrumentu, kas atbalsta radoSumu,
izpéti, sadarbibu un inZeniertehnisko dizainu. Tadas lietojumprogrammas ka Scratch, Minecraft Education, mBlock un
Tinkercad kluva par centralam macibu klasg, nevis papildus digitalajiem resursiem.

Vel viens ieveérojams rezultats ir plasa skolénu centrétas maciSanas ievieSana. Skolotaji arvien vairak parcéla atbildibu
par maci$anos uz skoléniem, veicinot izpéti, eksperimentésanu, komandas darbu un patstavigu problému risinasanu. ST
pedagogiska pareja ciesi saskan ar pasreizgjam Eiropas izglitibas prioritatém, veicinot izglitojamo autonomiju un
aktivu lidzdalibu.



Pastavigi augstie vert€jumi par macibu stundu pielagosanu liecina, ka skolotaji uzskatija izstradatos izglitibas resursus
par elastigiem un parnesamiem. Ta vieta, lai sekotu stingriem macibu scenarijiem, skolotaji vargja pielagot aktivitates
atbilstosi skolénu vecumam, macisanas vajadzibam, macibu programmas prasibam un viet&jiem izglitibas
kontekstiem.

Kopuma rezultati rada, ka projekts batiski uzlaboja skolotaju pedagogisko kompetenci, vienlaikus izveidojot
ilgtsp&jigu pamatu turpmakai inovacijai ar1 p&c projekta perioda.

Galvenie secinajumi
¢ Skolotaji kluva loti parliecinati par starpdisciplinaru STEAM stundu izstradi.

e Inovativas digitalas tehnologijas veiksmigi tika integrétas macibu procesa.

¢ Skolénu centrétas macisanas pieejas kluva plasak ieviestas.

e Projektu bazeta un sp&lu bazeta macisanas tika efektivi ieviesta.

o Skolotaji uzskatija, ka izstradatie macibu scenariji ir ilgtsp&jigi un pielagojami.

6. sadala — Noveértejums un atsauksmes

Indikators

Pasnovertgjums 4.62
Vienaudzu veértesana 4.58
Vertesanas kriteriji 4.71
Atsauksmes 4.75
Pardomas 4.68
Saskana ar merkiem 4.69

8. attels. NoverteSanas prakse
Assessment Practices

Alignment with Objectives
Reflection

Feedback

Rubrics

Peer Assessment

Self-assessment

1 2 3 4
Mean score

Rezultati

Vertesanas prakse sanéma vienus no augstakajiem vert€jumiem skolotaju aptauja. Skolotaji konsekventi zinoja par
biezu formativas vertéSanas tehniku izmantoSanu, tostarp pasnovertgjumu, vienaudzu verte€sSanu, strukturétam
rubrikam, reflektivu maciSanos un konstruktivu atgriezenisko saiti. Visaugstak noverteta prakse bija konstruktiva
atgriezeniska saite, kas norada, ka vertésana arvien vairak atbalsta maciSanos, nevis tikai sasniegumu merisanu.

Interpretacija

Rezultati liecina, ka skolotaji visa projekta istenoSanas laika izmantoja visaptverosu formativas noverteésanas pieeju.
Ta vieta, lai palautos tikai uz tradicionalajiem eksameniem vai summativo vertéSanu, dalibnieki arvien biezak
izmantoja vert€Sanu ka nepartrauktu macibu procesu, kas atbalstija skolénu attistibu macibu aktivitates. Konstruktiva
atgriezeniska saite kluva par specigako praksi. Skolotaji zinoja, ka sniedza nepartrauktu vadibu, kas palidzgja
skoléniem identificét stipras puses, atpazit jomas, kuras nepiecieSami uzlabojumi, un izstradat strat€gijas nakotnes
macibam. Sada atgriezeniska saite tiek plasi atzita par vienu no efektivakajiem mehanismiem skolénu snieguma
uzlaboS$anai, jo ta veicina refleksiju, motivaciju un pasregulaciju.

Skolotaji arT demonstreja palielinatu vertésanas rubriku izmantosanu. Skaidri defin&ti snieguma kriteriji uzlabo
caurspidigumu, laujot skoléniem saprast gaidas pirms macibu aktivitasu uzsaksanas. Rubrikas v&l vairak veicina
taisnigumu un konsekvenci, vienlaikus veicinot jegpilnu pasnovertgjumu un vienaudzu verteéSanu. Plasa
pasnovertgjuma un vienaudzu vertéSanas ieviesana norada uz virzibu uz macibnieku autonomiju. Skoleni tika
mudinati izvertet gan savu, gan klasesbiedru darbu, veicinot refleksiju, kritisko domaSanu, atbildibu un sadarbibas
macisanos. Sadas pieejas ciesi saskan ar miisdienu konstruktivisma izglitibas teoriju, kas uzsver macibniekus ka
aktivus dalibniekus verteésanas procesa. Refleksija kluva art par neatnemamu klases prakses sastavdalu. Skolotaji
regulari izvert€ja savas macibu pieejas, vienlaikus mudinot skolénus pardomat macibu pieredzi, sastaptos



izaicinagjumus un uzlabojumu stratégijas. Reflektiva prakse stiprina gan skolotaju profesionalo attistibu, gan studentu
metakognitivo apzinu.

Kopuma rezultati rada, ka vértésana attistijas no sasniegumu mérisanas procesa par pedagogisku stratégiju, kas
atbalsta nepartrauktu macisanos un pilnveidosanos.

Galvenie secinajumi
¢ Skolotaji plasi pienema formativo verteSanu.
e Konstruktiva atgriezeniska saite kluva par centralo macibu praksi.
e Pasnovertgjums un vienaudzu vérte€Sana veicinaja skolénu autonomiju.
e Vertesanas rubrikas palielinaja caurspidigumu un konsekvenci.
e Refleksija atbalstija nepartrauktu uzlabosanos gan skolotajiem, gan skoléniem.

7. sadala — Integrativa pedagogiska stratégija

Izzinas macisanas 4.65
Pieredzes maciSanas 4.69
Sadarbibas maciSanas 472
Konstruktivisms 4.63
Rado$ums 4.68
Integracija starp priekSmetiem 4.70

9. attéls. Inovativas pedagogijas ievieSana
Adoption of Innovative Pedagogy

Integration Across Subjects

Creativity

Constructivism

Collaborative Learning

Experiential Learning

Inquiry Learning

Mean score

Rezultati

Skolotaji zinoja par projekta integrétas pedagogiskas stratégijas plasu istenosanu. Sadarbibas macisanas,
starpdisciplinara maciSana, pieredzes macisanas un izzinas balstita apmaciba san€ma Joti augstus vertejumus,
apliecinot veiksmigu ievieSanu dalibvalstis.

Interpretacija

7. sadala novertgja skolotaju Istenoto pedagogisko ietvaru, kas izstradats projekta laika. Pastavigi augstie veért&jumi
liecina, ka projekts veiksmigi ietekmé&ja macibu filozofiju, nevis vienkarsi ieviesa atseviskas klases aktivitates.
Sadarbibas macisanas kluva par vienu no specigakajam sastavdalam. Skolotaji arvien biezak organiz€ja macibu
aktivitates, kuras skoléni kopa izpétija patiesas problémas, apmainijas ar idejam, vienojas par risinajumiem un radija
kopigus rezultatus. Sada macibu vide stiprina gan akadémiskos sasniegumus, gan starppersonu kompetenci, vienlaikus
atspogulojot miisdienu zinatniska un tehnologiska darba sadarbibas raksturu. Pieredzes maciSanas ari sanéma izcili
pozitivas atsauksmes. Ta vieta, lai palautos galvenokart uz skolotaja skaidrojumu, skoléni aktivi izpétija jedzienus
caur eksperiment€Sanu, inzeniertehnisko dizainu, izglitojosam sp&lém un praktiskam problému risinaSanas
aktivitatem. Sis pieredzes veicinaja dzilaku konceptualo izpratni un specigaku skolénu iesaisti.

Izzinas balstita macisanas kluva par vél vienu centralu pedagogisko pieeju. Skolotaji arvien vairak mudindja skolénus
patstavigi formulét jautajumus, izpétit pieradijumus, parbaudit hipotézes un izvértét alternativus skaidrojumus. Sadas
macibu stratégijas veicina zinatnisko domasanu, vienlaikus stiprinot analitisko domasanu un kritisko domasanu.
Secinajumi vel vairak apliecina konstruktivisma maciSanas principu veiksmigu stenoSanu. Zinasanas arvien vairak
tika veidotas caur aktivu lidzdalibu, socialo mijiedarbibu un autentiskam pieredzém, nevis pasivu nodoSanu no
skolotaja uz macibnieku. Visbeidzot, starpdisciplinara integracija palika pedagogiskas stratégijas raksturiga iezime.
Skolotaji konsekventi savienoja jédzienus zinatng, tehnologijas, inzenierzinatnés, maksla un matematika, laujot
skoleéniem uztvert zinasanas ka savstarpgji saistitas un pielietojamas realas pasaules izaicinajumiem.



Kopuma 7. sadala sniedz spécigus pieradijumus, ka projekts izveidoja ilgtsp&jigu pedagogisko ietvaru, kas spgj
atbalstit ilgtermina izglitibas inovacijas dalibvalstis.

Galvenie secinajumi
e Izzinas balstita maciSanas kluva par ierastu praksi klase.

e Pieredzes macisanas bitiski palielinaja skolenu iesaisti.

e Sadarbibas maciSanas tika plasi ieviesta.

¢ Konstruktivisma macibu pieejas tika veiksmigi pienemtas.

e Starpdisciplinara STEAM integracija kluva par neatnemamu klatienes macibu sastavdalu.

8. sadala — Profesionala attistiba

Rezultits

Profesionala kompetence 4.77
Parlieciba 4.71
Starptautiska sadarbiba 4.83
Jaunas macibu idejas 4.76
Nakotnes ievieSana 4.75

10. attels. Profesionalas attistibas rezultati
Professional Development Outcomes

Future Implementation

New Teaching Ideas

International Collaboration

Confidence

Professional Competence

1 2 3 4 5
Mean score

Rezultati

Profesionalas attistibas komponents sanéma izcili augstas skolotaju atsauksmes. Visi raditaji sasniedza vidgjos
rezultatus virs 4,70, kas norada, ka dalibnieki uzskatija apmacibu aktivitates par loti efektivam profesionalas
kompetences un klases prakses uzlabosana. No visiem profesionalas attistibas raditajiem starptautiska sadarbiba
sasniedza augstako vid€jo vert§jumu, uzsverot transnacionalas sadarbibas nozimi Erasmus+ ietvaros.

Interpretacija

Rezultati rada, ka projekts batiski uzlaboja skolotaju profesionalas zinasanas, pedagogisko parliecibu un vélmi ieviest
inovativas macibu pieejas. Ta vieta, lai nodrosSinatu atseviskas apmacibu sesijas, projekts izveidoja nepartrauktu
profesionalas pilnveides procesu, izmantojot darbnicas, kopigu nodarbibu izstradi, klases ievieSanu, vienaudzu
macisanos un starptautisko mobilitati.

Viens no spécigakajiem rezultatiem ir skolotaju picaugosa parlieciba par inovativu STEAM metodologiju ievieSanu.
P&c dalibas projekta skolotaji zinoja, ka jiitas ieveérojami sp&jigaki integrét starpdisciplinaras aktivitates, izglitibas
tehnologijas, projektu balstitu maciSanos un spélu balstitu macisanos sava ikdienas macibu prakse.

Starptautiska sadarbiba kluva par vertigako profesionalas attistibas pieredzi. Skolotaji uzsvera, ka sadarbiba ar
kolégiem no dazadam valstim paplasindja vinu izglitibas skatijumu, ieviesa jaunas macibu metodes un radija iesp&jas
apmaintities ar praktisku pieredzi dazadas izglitibas sistémas. Saskarsme ar dazadam pedagogiskajam kultiram
veicinaja pardomas par esoSajam klases praksém, vienlaikus iedvesmojot inovativas macibu pieejas.

Rezultati arT liecina, ka skolotaji ir izveidojusi specigaku apnemsanos miiza garuma profesionalai pilnveidoSanai.
Dalibnieki izteica nodomu turpinat attistito metodologiju istenosanu péc projekta pabeig$anas un izplatit projekta
rezultatus savas institiicijas. Sadi nodomi ir ipasi nozimigi, jo tie demonstré projekta ietekmes ilgtsp&ju ari pec
finanseta 1stenoSanas perioda. Skolotaji arT zinoja par ievérojamiem uzlabojumiem profesionalaja kontaktu veidosana.
Projekta laika izveidotas sadarbibas attiecibas radija prakses kopienas, kas spgj atbalstit nakotnes sadarbibu, kopigu
resursu attistibu un turpmaku pedagogisko inovaciju.

Kopuma profesionalas pilnveides aktivitates sasniedza savus mérkus, stiprinot skolotaju kompetenci, parliecibu,
starptautisko skatfjumu un apnemsanos izglitibas inovacijam.

Galvenie secinajumi



¢ Skolotaji biitiski uzlaboja savu profesionalo kompetenci.

e Starptautiska sadarbiba tika uzskatita par vertigako pieredzi.

e Parlieciba par inovativu pedagogiju ieviesanu bitiski picauga.
e Dalibnieki plano turpinat pielietot projekta metodologijas.

¢ Profesionalas pilnveides kopienas tika veiksmigi izveidotas.

9. sadala — Pardomas

Tema Biezums

Starptautiska mobilitate 48
STEAM aktivitates 42
Izglitojosas speles 37
Digitalie riki 35
Komandas sadarbiba 31
Nodarbibu attistiba 28

11. attéls. Visbiezak minétas pozitivas pieredzes

Most Frequently Mentioned Positive Experiences

International Mobility

STEAM Activities

Educational Games

Digital Tools

Team Collaboration

Lesson Development

20 30 40 50

Frequency
Rezultati
9. attela attelota dalibnieku sadale p&c vinu saistitajam organizacijam STEAM konsorcija. Dati rada, ka respondenti
bija no dazadam izglitibas iestadem, tostarp skolam, universitatem, p&tniecibas organizacijam un izglitibas
asociacijam. ST plasa institucionala parstaviba nodroginaja, ka projekta novértesana tika ieklautas vairakas izglitibas
perspektivas.
Lielaka dala respondentu naca no skolam, kas tiesi iesaistitas klases TstenoSana, kam sekoja augstakas izglitibas
iestades, kas atbild par skolotaju izglitibu, petniecibu un projektu koordinaciju. Izglitibas organizacijas un atbalsto$as
iestades arT sniedza ieguldijumu noveérteésana, sniedzot ekspertizi izplatiSana, inovacijas un profesionalaja pilnveide.
Organizaciju lidzdalibas daudzveidiba stiprina novertgjuma uzticamibu, jo ta atspogulo Erasmus+ sadarbibas
partneribu sadarbibas raksturu un nodro$ina, ka rezultati atspogulo pieredzi dazadas izglitibas nozarés.

Interpretacija

Organizatoriska sadale izce] konsorcija multidisciplinaro strukttiru. Skolas nodrosinaja autentisku macibu vidi
STEAM aktivitaSu isteno$anai, kam@r universitates sniedza zinatnisko ekspertizi, pedagogisko vadibu un kvalitates
nodrosinasanu. P&tniecibas organizacijas atbalstija pieradijumos balstitu novert€sanu, un izglitibas asociacijas
veicindja informacijas izplatiSanu un ieinteres€to pusu iesaisti.

Sada institucionala daudzveidiba ir biitiska prieksrociba, jo izglitibas inovacijas ir visefektivakas, kad praktiki,
petnieki un politikas veidotaji sadarbojas visa projekta dzives cikla. Dazadu organizaciju veidu lidzsvarotais
ieguldijums uzlaboja gan ievieSanas kvalitati, gan novertgjuma rezultatu uzticamibu.

Turklat speciga IstenoSanas partneru lidzdaliba liecina par augstu institucionalo apnemsanos, kas liecina, ka projektu
aktivitates tika integrétas ikdienas izglitibas praks€, nevis Istenotas ka atseviskas pilotiniciativas.

Tris svarigakie komentari
1. Vairaku organizaciju veidu daliba uzlaboja projekta novertgjuma kvalitati un uzticamibu, ieklaujot dazadas

izglitibas perspektivas.

2. Speciga skolu parstaviba pierada, ka novertgjums galvenokart atspogulo autentisku klases ievieSanu, nevis
teoretiskas gaidas.

3. Sadarbiba starp skolam, universitateém un p€tniecibas institlicijam stiprinaja projekta inovaciju kapacitati un
ilgtermina ilgtspg&ju.

Izaicinajums Biezums

Tehniskas problemas 29
Laika ierobezojumi 26
Jaunas programmatiiras apguve 23

Klases vadiba 15



Valoda 8

12. attels. Sastaptie izaicinajumi
Challenges Encountered

Technical Problems

Time Constraints

Learning New Software

Classroom Management

Language

I T T T T T T
0 5 10 15 20 25 30
Frequency

Rezultati

10. att€ls ilustré dalibnieku geografisko sadalijumu starp ¢etram Erasmus+ partnervalstim. Visas konsorcija valstis —
Griekija, Turcija, Horvatija un Latvija — tika parstavetas novertg§juma, demonstrgjot veiksmigu transnacionalu
lidzdalibu visa projekta.

Lielako respondentu patsvaru nodrosingja Griekija, tai sekoja Turcija, savukart Horvatija un Latvija nodro$inaja
lidzigu lidzdalibas Itmeni. Visu partnervalstu atbilzu ieklausana nodrosinaja, ka novertgjums atspogulo pieredzi no
dazadam izglitibas sisttmam, kultiras kontekstiem un institucionalajam videm.

Lidzsvarota starptautiska daliba veicina projekta rezultatu uzticamibu un parnesamibu visa Eiropa.

Interpretacija

Valstu izplatiSana apstiprina, ka projekts visa TstenoSanas laika saglabaja patiesi Eiropas raksturu. Vairaku valstu
respondentu Iidzdaliba ]ava salidzinat izglitibas pieredzi dazados nacionalos kontekstos, vienlaikus veicinot
starpkultiiru macisanos un profesionalo apmainu.

Relativi [idzsvarota sadale ar1 liecina, ka projektu aktivitates tika konsekventi Tstenotas partnervalstis. Neskatoties uz
atSkiribam izglitibas sist€émas, dalibnieki zinoja par lidzigi pozitiviem rezultatiem, kas norada, ka STEAM
metodologija ir elastiga un pielagojama dazadam izglitibas vidém.

ST starptautiska parstaviba uzlabo novértgjuma argjo derigumu, demonstrégjot, ka projekta pedagogisko pieeju var
veiksmigi parnest arpus viena nacionala konteksta.

Tris svarigakie komentari
1. Visu partnervalstu daliba apstiprina projekta veiksmigu istenoSanu Eiropas Itmeni.

2. Pozitivi rezultati dazadas izglitibas sist€mas liecina, ka STEAM metodologija ir loti parnesama un
pielagojama.

3. Starptautiska sadarbiba butiski veicinaja profesionalo maciSanos, starpkultiru kompetenci un inovativu
izglitibas prakses apmainu.

Ieteikums Biezums

Vairak mobilitates 39
Garaka apmaciba 34
Vairak prakses klas€ 30
Vairak digitalo aktivitasu 28
Vairak starptautiskas sadarbibas 25

13. attéls. Ieteikumi nakotnes projektiem
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11. attels attelo respondentu sadalijumu p&c dalibnieku veida. Novertésana piedalijas studenti, skolotaji un p&tnieki,
nodrosinot galveno ieinteres€to pusu grupu parstavibu, kas iesaistitas projekta. Studenti veidoja lielako respondentu
dalu, ciesi sekoja skolotaji, bet p&tnieki parstavéja mazaku, bet nozimigu ekspertu grupu. ST lidzsvarota kompozicija
lava novertgjumam apkopot gan macibu rezultatus, gan ievieSanas pieredzi no papildinoSiem skatpunktiem.
Ieverojama skolénu un skolotaju parstaviba sniedz sp&cigus pieradijumus par projekta izglitibas efektivitati, savukart
pétnieku lidzdaliba veicina metodologisko stingribu un profesionalu interpretaciju.

Interpretacija

Dalibnieku profils parada, ka novertejuma tika ieklautas gan galveno san€mgéju (skolénu), gan galveno Tstenotaju
(skolotaju) perspektivas. ST lidzsvarota pieeja stiprina secindjumu ticamibu, jo skolénu zinotie uzlabojumi var tikt
interpretéti kopa ar skolotaju novérojumiem par klases ievieSanu. Petnieki pievienoja papildu kvalitates
nodrosinasanas slani, sniedzot ekspertizi izglitibas inovacijas, projektu novertésana un pieradijumos balstita prakse.
Vinu Iidzdaliba atbalsta novert€juma zinatnisko noturibu un palielina uzticibu rezultatu interpretacija. Kopuma
dalibnieku sadalijums atspogulo visaptvero$u novértésanas stratégiju, kas integré macibu pieredzi, macibu praksi un
petniecibas perspektivas vienota analitiska ietvara.

Tris svarigakie komentari

1. Skolénu un skolotaju Iidzsvarota Iidzdaliba sniedz visaptveroSus pieradijumus gan par macibu rezultatiem,
gan par klases ievieSanu.
Pétnieku iesaiste uzlabo noveértéjuma metodologisko kvalitati un zinatnisko ticamibu.

3. leklaujot vairakas ieinteres€tas puses, projekta ietekmi var novertet no papildinoSiem izglitibas skatpunktiem,
stiprinot kop€jo rezultatu uzticamibu.

Kvalitativas pardomas papildina kvantitativos secinajumus, sniedzot ieskatu dalibnieku pieredzg projekta Istenosanas
laika. Atbildes konsekventi uzsvera starptautiskas sadarbibas, starpdisciplinaru STEAM aktivitasu, izglitojosu sp&lu
izstrades un praktiskas klases ievieSanas vertibu.

Lai gan dalibnieki atzina daZus ievieSanas izaicinajumus, tie parasti tika uztverti ka maciSanas un profesionalas
izaugsmes iespg&jas, nevis $kersli projekta panakumiem.

Starptautiska mobilitate kluva par visbiezak mingto pozitivo pieredzi. Dalibnieki uzsvera, ka mobilitates aktivitates
lauj tiesi sadarboties ar kolggiem no partnervalstim, veicina kultiras apmainu un lauj novérot inovativas izglitibas
prakses dazadas skolu sistémas. ST pieredze stiprinaja gan profesionalo kompetenci, gan starpkultiiru sapratni.
Izglitojosas speles bija vel viena projekta galvena stipra puse. Dalibnieki zinoja, ka izglitojoSu spelu izstrade un
ievieSana bitiski palielingja skolénu motivaciju, vienlaikus uzlabojot radoSumu, sadarbibu un konceptualo izpratni.
Daudzi respondenti uzskatija, ka spelu bazeta macisanas ir viens no projekta inovativakajiem un ilgtspgjigakajiem
rezultatiem.

Digitalas tehnologijas arT bija nozimigas dalibnieku pardomas. Skolotaji un skoléni izc€la Scratch, Minecraft
Education, Tinkercad un mBlock ka 1pasi vertigus resursus, kas veicindja klases iesaisti un veicinaja autentisku
starpdisciplinaru macisanos.

Visbiezak zinotas problémas saistitas ar tehniskam problémam, laika planosanu un nepazistamu programmatiiras
platformu apguvi. Svarigi, ka dalibnieki Sos izaicinajumus parasti uztvera ka pagaidu sk&rslus, kas ar pieredzi un
praksi mazinajas. Ta vieta, lai atturétu no dalibas, So izaicinajumu parvaréSana veicinaja lielaku parliecibu un digitalo



kompetenci.

Dalibnieki arT sniedza konstruktivus ieteikumus nakotnes Erasmus+ projektiem. Visbiezakie ieteikumi ietveéra
starptautiskas mobilitates iesp&ju paplasinasanu, skolotaju apmacibas programmu paplaSinasanu, klases ievieSanas
laika palielinasanu un papildu progresivu digitalo aktivitasu nodroginasanu. Sie ieteikumi apliecina dalibnieku stingro
apnems$anos turpinat projekta pedagogisko pieeju, nevis bitiski mainit ta dizainu.

Kopuma refleksijas dati specigi apstiprina kvantitativos aptaujas rezultatus, demonstr&jot augstu dalibnieku
apmierinatibu, jegpilnu profesionalo pilnveidi un butisku izglitibas ietekmi visas partnervalstis.

Galvenie secinajumi
o Starptautiska mobilitate tika uztverta ka projekta vertigaka sastavdala.
o Izglitojosas speles biitiski uzlaboja skolenu iesaisti un macisanos.
o Digitalas tehnologijas kluva par centraliem rikiem inovativai maciSanai.
¢ Sakotngjie ievieSanas izaicinajumi tika veiksmigi parvaréeti.
o Dalibnieki stingri ieteica paplasinat [idzigas aktivitates nakotnes Erasmus+ projektos.

Diskusija
Visu devinu sadalu rezultati sniedz parliecinosus pieradijumus, ka projekts veiksmigi sasniedza savus izglitibas
mérkus. Studenti zinoja par bitiskiem uzlabojumiem STEAM kompetencg, digitalaja pratiba, speles balstitas
macisanas pieredzes un galveno divdesmit pirma gadsimta kompetencu attistiba. Pec dalibas profesionalas pilnveides
programma skolotaji demonstrgja augstu parliecibu par starpdisciplinaras maciSanas, formgjos$as novertésanas,
inovativu pedagogiju un izglitibas tehnologiju ievieSanu. Sp&ciga pozitivo atbilzu konsekvence starp skolénu un
skolotaju grupam norada, ka projekta pedagogiska sisteéma efektivi atbalstija gan macibu kvalitati, gan macibu
rezultatus. Turklat institiiciju no Griekijas, Turcijas, Horvatijas un Latvijas lidzdaliba pierada, ka izstradato
metodologiju var veiksmigi pielagot dazados izglitibas kontekstos, atbalstot tas parnesamibu un ilgtermina ilgtsp&ju.

Secinajums
Novertgjums pierada, ka projektam bija biitiska pozitiva ietekme uz dalibnieckiem studentiem, skolotajiem un
institlicijam.

Projekts veiksmigi: stipringja starpdisciplinaro STEAM kompetenci; uzlabot skolénu digitalo pratibu un skaitlosanas
domasanu; palielinata motivacija, izmantojot sp&lu bazetu macisanos; attistija btiskas divdesmit pirma gadsimta
prasmes; uzlabotu skolotaju pedagogisko kompetenci un parliecibu; stiprinaja form&josas novértésanas prakses;
izveidoja ilgtsp&jigas, inovativas macibu metodes; veicinaja nozimigu starptautisku sadarbibu un starpkulttiru
macisanos.

Ieteikumi

Pamatojoties uz novertejuma rezultatiem, tiek piedavati sadi ieteikumi:
Tuminat integret starpdisciplinaru STEAM izglitibu skolu macibu programmas.
“tojoSo spelu izmantosanu ka parastu macibu riku.
~adzilinatu apmacibu par digitalajam tehnologijam skolotajiem.
“autiskai mobilitatei un sadarbibas macibam.
1tates lai Velcmatu plasaku proj ektu rezultatu
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1. EK Kavalas / GRIEKIJA

Srednja Skola Metkovic / HORVATIA
Riga 64 vidusskola / RIGA

2. gimnazija Nafpaktos / GRIEKIJA
Cukurova Universitate / TURKIYE
Daudzdarbibu STDD / TURKIYE

TieSsaistes paSnovértéjuma aptaujas saite
https://steamnonformalvideogames.limesurvey.net/657238

Lidzfinanséts no Eiropas Savienibas puses. Tomér izteiktie viedokl|i un viedokli ir tikai autora(-u) viedokli un ne vienmér atspogulo Eiropas Savienibas vai Nacionalas agentaras nostaju. Ne Eiropas
Savieniba, ne Nacionala agentiira nevar tikt sauktas pie atbildibas par tiem.
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