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Laipni lūdzam STEAM tiešsaistes pašnovērtējuma rīkā 

 
Šī pašnovērtējuma mērķis ir novērtēt jūsu kompetences, zināšanas, prasmes, 
progresu un uzlabojumu jomas pēc dalības projekta mācību aktivitātēs, virtuālajā 
mobilitātē, klasē notiekošajā praksē un ES līmeņa apmācībās. 

 
Jūsu atbildes palīdzēs novērtēt projekta ietekmi un atbalstīs STEAM izglītības un 
mācīšanas prakses nepārtrauktu uzlabošanu. 

 
Finansēts 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. 

Šajā aptaujā ir 15 jautājumi. 
 
 
 

 
 

 
Dalībnieku veids 

Izvēlieties visus, kas attiecas 
Lūdzu, izvēlieties visus , kas attiecas: 

 
Skolotājs-pētnieks 

students 



 
 

 

 

 
Kantrī 

Izvēlieties visus, kas attiecas 
Lūdzu, izvēlieties visus , kas attiecas: 

 
Grieķij

a, 

Turcija, 

Horvāti

ja, 

Latvija 
 

 
Skola/organizācija 

Lūdzu, rakstiet savu atbildi šeit: 

 
 

1. NODAĻA – STEAM kompetence (tikai studentiem) 

 
Izvēlieties visus, kas attiecas 
Lūdzu, izvēlieties visus , kas attiecas: 

 
Es saprotu saikni starp zinātni, tehnoloģijām, inženierzinātnēm, mākslu un matemātiku. 

Es varu pielietot STEAM zināšanas, lai risinātu reālas dzīves problēmas. 

Es pārliecinoši piedalos starpdisciplinārās mācību aktivitātēs. 

Es saprotu, kā dažādi STEAM priekšmeti viens otru papildina. Manas 

zināšanas par STEAM ir uzlabojušās, pateicoties šim projektam. 

Izvēles (1–5) 



 

 
 

2. NODAĻA – Digitālā kompetence (tikai studentiem) 

 
Visām tavām atbildēm jābūt atšķirīgām, un tev jāierindojas pēc 
kārtas. Lūdzu, izvēlieties ne vairāk kā 7 atbildes 
Lūdzu, numurējiet katru lodziņu pēc izvēles secības no 1 līdz 7 

 

 
Es droši varu izmantot Minecraft 

Education. Es droši varu izmantot 

Scratch. 

Es varu pārliecinoši izmantot mBlock. 

 
Es droši varu izmantot Tinkercad. 

 
Es varu izvēlēties vispiemērotāko digitālo rīku dažādām mācībām 

uzdevumus. 

Es varu patstāvīgi atrisināt vienkāršas tehniskas 

problēmas. Es efektīvi sadarbojos, izmantojot 



 
 

3. NODAĻA – Mācīšanās, balstīta uz spēlēm (tikai skolēniem) 

Šajos laukos drīkst ievadīt tikai numurus. Lūdzu, 
rakstiet savu atbildi(-as) šeit: 

Spēļu bāzēta mācīšanās palielināja manu motivāciju. 
 

 
Izglītojošas spēles palīdzēja man saprast sarežģītus jēdzienus. 

 

 
Spēļu aktivitātes veicināja komandas darbu. 

 

 
Spēles mehānika atbalstīja manu mācīšanos. 

 

 
Mācīšanās caur spēlēm bija patīkama. 

 

 
Izglītojošās spēles palielināja manu radošumu. 

 

 
Izglītojošās spēles uzlaboja manas problēmu risināšanas prasmes. 

 

 
Es vēlētos turpināt mācīties, izmantojot izglītojošas spēles. 

 
 

 
Ātrums no zema līdz augstam (1 zems - 5 augsts) 



 
 

4. NODAĻA – 21. gadsimta prasmes (tikai skolēniem) 

Šajos laukos drīkst ievadīt tikai numurus. Lūdzu, 
rakstiet savu atbildi(-as) šeit: 

Manas kritiskās domāšanas prasmes uzlabojās. 
 

 
Mana radošums uzlabojās. 

 

 
Manas komunikācijas prasmes uzlabojās. 

 

 
Manas sadarbības prasmes uzlabojās. 

 

 
Manas problēmu risināšanas prasmes uzlabojās. 

 

 
Manas lēmumu pieņemšanas prasmes uzlabojās. 

 

 
Mana digitālā pratība uzlabojās. 

 

 
Mana pārliecība pieauga. 

 

 
Es kļuvu patstāvīgāks kā mācībās. 

 

 
Esmu labāk sagatavots nākotnes mācībām. 

 
 

 
Ātrums no zema līdz augstam (1 zems - 5 augsts) 



 
 

5. NODAĻA – Klases ieviešana (tikai skolotājiem) 

Komentējiet tikai tad, kad izvēlaties atbildi. 
Lūdzu, izvēlieties visus, kas ir piemērojami, un 

atstājiet komentāru: Es varu izstrādāt STEAM 

nodarbību scenārijus. 

 
Es efektīvi integrēju dažādas STEAM disciplīnas. 

 
 
 

Es izmantoju mācīšanas metodes, kas vērstas uz mācībām. 
 
 
 

Es efektīvi integrēju izglītojošas spēles stundās. 
 
 
 

Mani mācību mērķi skaidri sakrīt ar STEAM rezultātiem. 
 
 
 

Es mudinu sadarbību un izpēti. 
 
 
 

Es efektīvi izmantoju projektu bāzētu mācīšanos. 
 
 
 

Es diferencēju mācīšanu atbilstoši skolēnu vajadzībām. 
 
 
 

Es pārliecinoši vadu klases aktivitātes, izmantojot digitālos rīkus. 
 
 
 

Es varu atdarināt izstrādātos mācību scenārijus savā klasē. 



 
 

6. NODAĻA – Novērtēšana un atgriezeniskā saite (tikai 
skolotājiem) 

Šajos laukos drīkst ievadīt tikai numurus. Lūdzu, 
rakstiet savu atbildi(-as) šeit: 

Es efektīvi izmantoju pašnovērtējumu. 
 

 
Es efektīvi izmantoju vienaudžu vērtēšanu. 

 

 
Es izmantoju vērtēšanas kritērijus atbilstoši. 

 

 
Vērtēšanas aktivitātes atbalsta mācīšanos. 

 

 
Atsauksmes palīdz uzlabot mācīšanos. 

 

 
Es regulāri pārdomāju savu progresu. 

 

 
Novērtēšanas metodes ir saskaņotas ar mācību mērķiem. 

 

 
Novērtējuma rezultāti palīdz nākotnes uzlabojumiem. 

 
 

 
Ātrums no zema līdz augstam (1 zems - 5 augsts) 



 
 

 

 
7. NODAĻA – Integratīvā pedagoģiskā stratēģija (tikai skolotājiem) 

Izvēlieties visus, kas attiecas 
Lūdzu, izvēlieties visus , kas attiecas: 

 
Es izmantoju pieredzes mācīšanās 

pieejas. Es veicinu izziņas balstītu 

mācīšanos. 

Es saprotu konstruktīvisma mācīšanās 

principus. Es mudinu radošumu mācībās. 

Es mācot integrēju dažādas disciplīnas. Es 

mudinu uz kopīgu mācīšanos. 

Es pārliecinoši īstenoju inovatīvas mācību pieejas. 

Es varu pielāgot izstrādāto pedagoģisko stratēģiju savam kontekstam. 

 

 
8. NODAĻA – Profesionālā attīstība (tikai skolotājiem) 

Visām tavām atbildēm jābūt atšķirīgām, un tev jāierindojas pēc 
kārtas. Lūdzu, izvēlieties ne vairāk kā 6 atbildes 
Lūdzu, numurējiet katru lodziņu pēc izvēles no 1 līdz 6 

 

 
Projekts uzlaboja manu profesionālo kompetenci. 

 
Starptautiskā sadarbība veicināja manu attīstību. Es 

ieguvu jaunas mācību idejas. 

Es ieguvu praktisku pieredzi klasē. 

 
Jūtos pārliecināts, pielietojot to, ko esmu iemācījies. 

 
Es plānoju turpināt izmantot šīs metodes. 



 
 

 

 

 
9. NODAĻA – Pārdomas (skolotāji un skolēni) 

Lūdzu, rakstiet savu atbildi šeit: 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Kura bija vērtīgākā prasme vai kompetence, ko attīstījāt šī projekta laikā? 

 
 

Kura aktivitāte visvairāk ietekmēja jūsu mācīšanos un kāpēc? 

Lūdzu, rakstiet savu atbildi šeit: 

 

 
Kādas grūtības jūs piedzīvojāt projekta laikā? 

Lūdzu, rakstiet savu atbildi šeit: 



 

Paldies, ka aizpildījāt STEAM tiešsaistes pašnovērtējuma rīku. 
 
 
 
Jūsu atbildes ir vērtīgas, lai novērtētu projekta ietekmi un uzlabotu nākotnes STEAM 
izglītību, inovatīvas mācību prakses un spēļu balstītas mācību aktivitātes. Jūsu atsauksmes 
palīdzēs uzlabot nākotnes projektu īstenošanu un nodrošināt ilgtspējīgu, augstas kvalitātes 
mācību pieredzi gan skolotājiem, gan skolēniem. 
 
 

 
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. 

 
 

 
Iesniedziet savu aptauju. 
Paldies, ka aizpildījāt šo aptauju. 

 

 
Lūdzu, sniedziet papildu komentārus vai ieteikumus nākotnes STEAM apmācību 
aktivitāšu uzlabošanai. 

Lūdzu, rakstiet savu atbildi šeit: 


