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"Eiropas Savienībai ir jānodrošina, lai Eiropas darbaspēka, jo īpaši tā IKT speciālistu, 
zināšanas, prasmes, kompetence un radošums atbilstu visaugstākajiem globālajiem 
profesionālajiem standartiem un pastāvīgi tiktu atjaunināti efektīvas mūžizglītības 
procesā." - Michel Catinat, Eiropas Komisijas Uzņēmējdarbības un rūpniecības 
ģenerāldirektorāta Konkurētspējas un rūpniecības inovāciju IKT nodaļas vadītājs, 2015. 
gads. 
 
IKT ir viena no vadošajām nozarēm Eiropā, kas aizvien nozīmīgāk veicina ekonomikas 
izaugsmi un darbvietu radīšanu attīstītajās valstīs.  
Pašreizējā situācija pamato vajadzību pēc daudzdisciplīnu pieejas IKT izglītībai, jaunas 
mācību programmas izstrādes un iespēju (un nosacījumu) radīšanas, lai iegūtu 
vajadzīgās prasmes un zināšanas ASAP (piemēram, izmantojot tiešsaistes kursus, 
mūžizglītības principus utt.).  
 
No ilgtermiņa perspektīvu meklējumiem IKT departamenti būs spiesti pieņemt jaunu 
pieeju IKT izglītībai, kas varētu palīdzēt samazināt atšķirības un neatbilstību starp darba 
tirgus vajadzībām un studentu sociālajām vajadzībām (vai cerībām).  
 
Saskaņā ar European Schoolnet (EUN) datiem prasmes dabaszinātnēs, tehnoloģijās, 
inženierzinātnēs un matemātikā (STEAM) kļūst par arvien nozīmīgāku daļu pamata 
lasītprasmes jomā mūsdienu uz zināšanām balstītajā ekonomikā.  
 
Fuse IT (Future competences paths for marketing and ICT education) projekts pievēršas 
izglītības un darba tirgus prasībām attiecībā uz profesionālajām prasmēm un zināšanām 
studentiem un absolventiem universitātē (tostarp mūžizglītības pasākumi). 
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Fuse IT (Future competences paths for marketing and ICT education) projekts pievēršas 

izglītības un darba tirgus prasībām attiecībā uz profesionālajām prasmēm un zināšanām 

studentiem un absolventiem universitātē (tostarp mūžizglītības pasākumi).  

Projekta ietvaros tiks analizēta, projektēta, izstrādāta un īstenota mūsdienīga mācību 

programma, e-mācību materiāli, jaukta tipa mācību vide, IKT zināšanu un prasmju 

pašnovērtēšana un zināšanu novērtēšanas sistēmas simulācijas.  

Galvenie intelektuālie rezultāti ir saistīti ar mārketingu un nākotnes kompetencēm, un 

tie ietvers: 

1. Vadlīnijas un pētījumu analīze AI; 

2. Mācību programmas izstrāde un lokalizācija; 

3. E-mācību materiāls atsevišķās daļās dažādiem mācību priekšmetiem; 

4. Simulācijas izglītībai; 

5. Pašnovērtējuma un zināšanu novērtēšanas sistēma; 

6. Metodiskās vadlīnijas 

 

 

  

1. VISPĀRĪGA INFORMĀCIJA 
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KURSA MĒRĶIS (KOMPETENCES) 

Attīstīt prasmi izprast efektīvas, mūsdienīgas digitālā mārketinga stratēģijas principus, 

tādējādi nodrošinot studentu konkurētspēju darba tirgū un reģiona saistīto uzņēmumu 

kopējo labklājību, ko nodrošina kvalitatīvais personāls – vienību absolventi.  

 

MĀCĪBU REZULTĀTS 

Apsedzot šo saliekto apmācību kursu, dalībnieki iegūs zināšanas par digitālo 

mārketingu un kļūs par mārketinga tehnoloģiju (MarTech) speciālistu. 

Pēc šī kursa dalībnieks:  

 Saprast, kā veidot, uzturēt un vadīt klientu pieredzes komandas; kas ir sociālo 
mediju mārketings un kā to izmantot ar augstu efektivitāti; kā darbojas 
meklētājprogrammu mārketings un kā optimizēt meklētājprogrammas; klientu 
personības un kā identificēt viņu vajadzības un veidot ar tām spēcīgu saziņu; kā 
attīstīt un izmantot stratēģisko radošumu.  

 Iegūstiet prasmes digitālās analītikas un digitālās stratēģijas veidošanā, e-pastā 
un mobilajā mārketingā, sociālo mediju mārketingā, darbā ar 
meklētājprogrammām, dažādās programmās, kas nepieciešamas mārketinga 
digitalizācijai. 

 Izmantojiet visas iespējamās Excel funkcijas digitālajam mārketingam, 
izmantojiet CRM sistēmas, tīmekļa resursus un lietojumprogrammas..  

 Spēs identificēt klientu vajadzības un rīkus, kas visvairāk apmierinās vajadzības, 
izmantot klientu iesaisti, nosakot un veidojot viņu lojalitāti, izveidot saglabāšanu 
un kampaņas, kas apmierinātu klientus.  

 

KURSU DALĪBNIEKI 

Šis modulis ir paredzēts uzņēmējiem, pašnodarbinātajiem, uzņēmumu īpašniekiem, 

dažāda līmeņa vadītājiem, mārketinga speciālistiem, dažāda līmeņa izglītības 

2. PAR KURSU 
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studentiem un citiem cilvēkiem, kuri ir ieinteresēti pārveidot jaunu profesiju un mainīt 

karjeru vai vienkārši apgūt jaunas zināšanas un prasmes. 

 

KURSA ILGUMS 

Ieteicamais kursa ilgums ir līdz 16 nedēļām.  

Paredzamais nepieciešamais laiks var atšķirties no mācībām līdz apmācībai. Šeit 

norādītās tēmas un vingrinājumi / scenāriji tiek organizēti dienas sesijās. Ir atvēlēts 

elastīgs laiks, tāpēc katrai dienai nav norādīts precīzs grafiks. Trenerim jāpārskata 

materiāls pirms laika un jāplāno laiks, kas atbilst konkrētās apmācības vajadzībām. 

 

JAUKTĀ MĀCĪBU KURSA STRUKTŪRA 

Kursa dalībnieki uzzinās par mārketinga principiem digitālajā jomā, meklētājprogrammu 

un sociālo mediju tehniskajiem aspektiem un digitālā mārketinga netehniskajiem 

aspektiem, piemēram, mediju plānošanu, e-pasta mārketingu u.c. 

Šis kurss atbilst jaukta tipa mācīšanās koncepcijai, kas apvieno tiešsaistes un klātienes 

mācību metodes. 

KURSA SATURS  

(150 stundas: Lekcijas, Prakses nodarbības, Mācīšanās tiešsaistē; 5 ECTS): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mārketinga pamati 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācīšanās tiešsaistē 10stūras): 

• Mārketinga definīcija, jēdzieni 

• Mārketinga vide 

• Patēriņa tirgi un patērētāju uzvedība, tirgus analīze 

• Segmentācija un pozicionēšana tirgū 

• Produkti, serviss, zīmols 

• Cenu politika 

• Preču veicināšana un izplatīšana 

•  
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Stratēģiskais radošums 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 1stunda; Mācības tiešsaistē 2 stundas): 

• Radošums praksē 

• Biznesa vizualizācija 

• Stratēģija, darbība un pretestība 

• Ekosistēma, komanda un vienkāršība 

• Uz rīcību balstīts biznesa plāns 

• Starta mehānika 

• Jaunu tirgu apzināšana un piekļuve tiem, lai veicinātu izaugsmi 
 

Ievads tirgus izpētē 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 1stunda; Mācības tiešsaistē 2 stundas): 

• Mārketinga pētījumu vieta un loma uzņēmuma vadības 
sistēmā. 

•  Mārketinga pētījumu jomas. 

• Mārketinga pētījumu sistēma 

• Pētījumi patērētāju un uzņēmumu segmentos 

• Pakalpojumu izpēte 

• Globālie un starptautiskie mārketinga pētījumi 

• Mārketinga pētījumu ētika 

Klientu lojalitāte, apmierinātība un iesaiste 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 1stunda; Mācības tiešsaistē 2 stundas): 

• Klientu apmierinātības aptaujas - plānošana, vadība, analīze 

• Debitoru profilu un segmentu definēšana 

• Klientu lojalitātes un apmierinātības uzlabošana un 
novērtēšana 

• Klientu vērtību priekšlikumi 

• Attiecību veidošana ar klientu 

• Digitālās lietojumprogrammas , lai maksimizētu attiecības ar 
klientiem 
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Klientu pieredzes pārvaldība 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācīšanās tiešsaistē 1 stunda): 

• Ievads.  4 C pieredze 

• Skārienjutīgumi 

• Klientu ceļojuma veidošana 

• Mērījumu: 

• Neto veicinātāja rezultāts 

• Galveno draiveru analīze 

• Apustuļa modelis 

• Darbinieku apmierinātība 

• Uzlabošanas: 

• Debitora atsašanās modelis 

• Palūrīšanas beigu noteikums 

• Mainīgs stiprinājums 

• Plūsma 

• Tīmekļa vietne, e-pasts, sociālie mediji 

• Iekšējā pārdošana: 

• Iekšējā pārdošana un izglītība 

•  

Digitālais mārketings 

(Lekcijas+ Prakses nodarbības: 6stundas; Mācības tiešsaistē 18 stundas): 

• Ievads digitālajā mārketingā un tā attīstībā. 

• Zīmola novērtēšana un veicināšanas mērķu izvirzīšana. Digitālā 
mārketinga stratēģija. 

• Tīmekļa vietņu reklāmas kanāli (organiskā meklēšana, kontekstuālā 
reklāma, e-pasta mārketings, sociālie tīkli, filiāļu / filiāļu mārketings). 

• Konvertējamo piedāvājumu organizēšanas un strukturēšanas principi un 
prakse. Vietnes satura plāna izveide. 

• Pārliecinoši konversijas tekstu rakstīšanas principi. Rīki mērķa atslēgvārdu 
analīzei un atlasei, rakstot saturu, lai ieņemtu vadošās pozīcijas 
meklētājprogrammās. 

• Lietojumprogrammas atslēgvārdu plānotāja rīks. 

• Maksājumu modeļi un principi efektīvu kontekstuālu reklāmas kampaņu 
veidošanai. 

• Efektīvas reklāmas kampaņas filiāļu mārketinga (filiāļu mārketinga) 
plānošanas un organizēšanas principi un teorija. 

• Kritēriji kvalitatīvai meklētājprogrammu optimizācijai SEO vietnes. 
Meklētājprogrammu mārketings SEM. 

• Komercplatību izmantošanas iespējas un prakse (WIX, SHOPIFY un citās) 
ātrai izveidei. 

• Savienojuma izveide, konfigurēšana un darbs ar statistiku (Google 
Analytics u.c.) 

• Mājas lapas SEO audita rīki.  Google Search Console savienošana un 
izmantošana. 
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CRM analītika 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācības tiešsaistē 4stūres): 

• CRM projektu vadībai 

• CRM uzdevuma iestatījumam 

• CRM kā saziņas līdzeklis 

• CRM kontaktu centra organizēšanai 

• CRM mārketingam (ieskaitot pastu, sms-pasta sūtījumus, sociālos tīklus, 
tūlītējos kurjerus) 

• Transversāla analītika un biznesa inteliģence 

• Pārdošanas un tiešsaistes tirdzniecības centrs 

•  

Reklāmas optimizācija tīmeklī 

 (Lekcijas+ Prakses nodarbības: 5stundas; Mācības tiešsaistē 16 stundas): 

• Kontekstuālās reklāmas definīcija. Iepazīšanās ar Google Ads. Google Ads 
un reklāmas tīkla reklāmas principi. 

• Izveidojiet savu pirmo Google Ads reklamēšanas kontu. Google Ads 
interaktīvs. Google Ads reklāmas konta struktūra 

• Efektīvu teksta reklāmu izveides funkcijas un īpašības. 

• Pirmo reklāmas kampaņu izveide un konfigurēšana 

• Reklāmas grupu struktūras plānošana un izveide. Reklāmu kopas un 
reklāmu paplašinājumu iestatīšana. 

• Atslēgvārdu izpētes pamati. Izmantojiet atslēgvārdu plānotāja rīku, lai 
analizētu un uzskaitītu galvenos vaicājumus turpmākajām reklāmu 
kampaņām. 

• Atbilstības galveno vaicājumu veidi un mērķis (plašs, frāze, precīzs). 
Kvalitātes rādītājs un reklāmu rangs kā cenas vērtības optimizācijas 
kvalitātes rādītājs. 

• Negatīvie atslēgvārdi programmā Google Ads. Izmantojot gatavus 
negatīvo atslēgvārdu sarakstus un piešķirot tos noteiktiem Google Ads 
reklamēšanas konta līmeņiem. Konvertēšanas statistikas analīze 
galvenajiem vaicājumiem, efektivitātes analīze un negatīvo atslēgvārdu 
saraksta papildināšana. 

• Izveidojiet un konfigurējiet atkārtotā mārketinga kampaņas, reklāmas 
tīklu, Gmail ads. 

• Izmantojot vietnes navigāciju, strukturējiet Google reklāmas kampaņas. 

• Reklāmguvumu izsekošanas pamati 

• Reklāmas kampaņu efektivitātes novērtēšanas koeficientu vērtība un 
aprēķināšanas principi: INI, ROAS. 

• Princips, kā aprēķināt maksimālās pieļaujamās izmaksas par klikšķi, 
pamatojoties uz koeficientu (%) un konversijas vērtību. 

•  
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Digitālā analītika 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 3stundas; Mācības tiešsaistē 9stūres): 

• Ievads pakalpojumā Analytics 

• Galvenie pārskati 

• Kampaņu un reklāmguvumu izsekošanas pamati 

• Datu vākšana un apstrāde 

• Datu apkopošanas iestatījumi 

• Uzlabotas analīzes metodes un rīki 

• Mārketinga rīki pieredzējušiem lietotājiem 

 

Sociālie mediji 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācības tiešsaistē 4stūres): 

• Sociālo mediju definīcija 

• Sociālo mediju stratēģija: vīzija, mērķi, kanāli, 

• Darba sākšana ar sociālajiem medijiem: Facebook, Youtube, Twitter, 
Instagram. Kopumā sociālo mediju audits. 

• Satura mārketings: veidi, plānošana, moderēšana, ziņu rakstīšana, 
privātums un drošība, analītika 

• Sociālo mediju automatizācija 

 

Mobilais mārketings 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācības tiešsaistē 4stūres): 

• Kā lietotnes palīdz attīstīt jūsu biznesu 

• Kā iestatīt kampaņas mērķi lietotnēm 

• Kā izsekot lietotņu kampaņu reklāmguvumiem 

• Kā iestatīt lietojumprogrammu kampaņu 

• Reklāmu kopu un objektu pievienošana programmu kampaņām 

• Mārketingatāja loma lietotņu kampaņās 

• Kā iestatīt pareizo automatizācijas virzienu 

• Kā strādāt ar objektiem programmu kampaņās 

• Kā analizēt rezultātus 

• Kā optimizēt lietojumprogrammu, lai palielinātu lietojamību un tās 
pieejamību 

• Kā saglabāt cilvēkus un iesaistīties lietojumprogrammas izmantošanā 

• Kā pieteikties jaunos tirgos 
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E-pasta mārketings 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 4stundas; Mācīšanās tiešsaistē 0,5pmānības): 

• E-pasta mārketinga nozīme 

• Izvēles e-pasta saraksts un svina magnēts 

• E-pasta apraide, e-pasta autoresponder 

• E-pasta mārketinga platformas 

• Lieliska e-pasta rakstīšana 

• Augošs e-pasta saraksts 

 

Video mārketings 

 (Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 1stunda; Mācības tiešsaistē 2 stundas): 

• Video mārketinga formāti 

• Video mārketinga ražošanas rīki 

• Pirmsražošana 

• Video veidošana 

• Video rediģēšana 

• Video mitināšana 

• Video veicināšana (PR, emuāri, sociālie tīkli, Google meklēšana) un sēšana 

• YouTube videoklipu optimizācija 

 

WEM -Web pieredzes pārvaldība 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācīšanās tiešsaistē 0,5pmānības): 

• Vietnes saturs: kā izveidot, modificēt, pārvaldīt 

• Tīmekļa lapas izkārtojums 

• Tīmekļa lapas saturs 

• Darbs ar multimediju 

• Satura validācija 

• Darbplūsmu izmantošana 

• Satura publicēšana 

• Tīmekļa lapas priekšskatījums 

• Uz kārtulām balstītas personalizēšanas izmantošana satura atbilstības 
palielināšanai 
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Ir arī vietējais modulis (saturs tiek pielāgots atbilstoši vajadzību analīzei). 

 

 

Lēmumu pieņemšana un biznesa inteliģence 

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācības tiešsaistē 4stūres): 

• Datorizēts atbalsts lēmumu pieņemšanā 

• Lēmumu pieņemšanas stili, Simona lēmumu pieņemšanas procesa četri 
posmi un lēmumu pieņēmēju kopējās stratēģijas un pieejas. 

• Lēmumu atbalsta sistēmas (DP) 

• Biznesa inteliģences (BI) arhitektūra, saistība ar DSS 

• BI platformas 

• Biznesa atskaites, komponenti, struktūra, veidi 

• OLAP (tiešsaistes analītiskā apstrāde) 

• Datu vizualizācija un informācijas paneļa noformējums 

• Biznesa snieguma vadības sistēmas 

 

Dizaina domāšana 
(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Tiešsaistes mācīšanās 1hour): 

• Lietojamības testēšanas nozīme 

• Lietojamības testa plānošanas struktūra 

• Uzdevumu ģenerēšana uzņēmumiem un dalībniekiem 

• Testētāju pieņemšana darbā 

• Lietojamības testa dizains 

• Pičošanas mērķis 

• Dizaina pamatojums 

• Testa rezultātu analīze 
 

Excel  

(Lekcijas+ Praktiskās nodarbības: 2stundas; Mācīšanās tiešsaistē 1hūnas): 

• Excel pamati 

• Excel formulas 

• Datu analīze 

• Diagrammas 

• Pivot 
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NOVĒRTĒŠANA 

Vērtēšana - no studentu viedokļa - notiek trīs posmos - mācību darbības laikā un kursa 

beigās: 

 Pašnovērtējuma testi (vērtēšanas kritēriji-30%) 
 Scenāriju uzdevumi (vērtēšanas kritēriji-30) 
 Galīgais tests (vērtēšanas kritēriji-40%  

Dalībniekiem ieteicams pavadīt līdz 4 stundām nedēļā, lai iepazītos ar lasīšanas 

materiāliem un pabeigtu pašnovērtējuma testus. 
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Mācīšanās ir sarežģīts process, kas prasa ne tikai zināšanu krāšanu, bet arī prasmi, 
motivāciju, attieksmi.  

 

Mācību organizācija 

Līdz ar tehnoloģiju attīstību informācija ir kļuvusi daudz vieglāk pieejama. Acīmredzot 
tas ir ietekmējis arī mācību procesu. Tehnoloģiju integrēšana izglītībā un profesionālās 
apmācības procesā ir kļuvusi obligāta neatkarīgi no attiecīgā izglītības līmeņa. 

Nikolsons e-mācības raksturo kā "jaunu mācīšanās veidu", kas paredz personalizētu 
materiālu piegādi, izmantojot internetu (Nicholson, P ,2007). Konkrēti, izglītības 
kontekstā elearning nozīmē gan tiešsaistes, gan bezsaistes darbību izmantošanu, 
izmantojot specializētu programmatūru (Nicholson, P ,2007, C. Ceobanu 
2017)(izmantojot elearning platformas). Literatūras dati uzsver IKT rīku integrēšanas 
nozīmi mācību-mācīšanas novērtēšanas darbībā(Kong, T.-W. Chan, S. C. ; Huang R. and 
Cheah, H. M. 2014). 

Duta N. et al. apgalvo, ka "tehnoloģijas piedāvā iespējas motivēt studentus mācīties" 
(Duță, N un Martínez-Rivera, O.- 2015).  Literatūrā ir izcelti vairāki pētījumi par e-mācību 
platformu (piemēram, Moodle platformas) izmantošanu mācību procesā (Benta et al. 
2014; Costa,C et al. 2012). 

Moodle's filozofijas pamatā ir "sociāli konstruktīvistu pedagoģija", ko definē 
konstruktīvisms, būvisms un sociālais konstruktīvisms. Runājot par konstruktīvisma 
viedokli, mācību procesā cilvēki aktīvi konstruē jaunas zināšanas, sociāli mijiedarbojoties 
ar savu vidi, visi sensori tiek stimulēti, lasot, redzot, dzirdot, sajūtot un pieskaroties un 
veidojot mācīšanās pieredzi grupas vidū (Mealor,2014). 

Vadības un attīstības komanda ir izstrādājusi jaunas funkcijas atbilstoši vajadzībām un 
veiklām tehnoloģijām. Tika pievienotas dažas funkcijas, piemēram: vienkāršas 
saskarnes, vilkšanas un nomešanas iespējas, pielāgotas tēmas un daudzi pedagoģiskie 
rīki mācīšanai un novērtēšanai. 

Kurss tiek organizēts jaukta tipa mācību formātā 

- sinhronas darbības (skolotāja mācīšana daži teorētiski priekšstati, dažu praktisku 
priekšstatu labošana, dažu spēju praktizēšana) 

- asinhrona darbība (patstāvīga darbība, skolotāja doto uzdevumu risināšana, testu 
risināšana u.c.) 

 

3. METODISKĀS VADLĪNIJAS 
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Izglītības resursi 

Lai palielinātu mācību efektivitāti formālās mācīšanās kontekstā, skolotājiem jāpievērš 
lielāka uzmanība izglītības resursu dažādošanai . Lai atbalstītu mācību procesu, izglītības 
resursiem jābūt atbilstošiem, atjauninātiem, pievilcīgiem studentiem un viegli 
pieejamiem. 

Katrai sadaļai, kas iepazīstina ar kursa tēmu, ir divas galvenās sastāvdaļas: resursi un 
aktivitātes. Resursi sastāv no teksta failiem dažādos formātos, prezentācijas vai video, 
kas iepazīstina ar sadaļas tēmu. Sniegtā informācija ietver definīcijas, teorijas, piemērus, 
paskaidrojumus. Aktivitāšu uzdevums ir iesaistīt izglītojamo mācību materiālā un ar 
citiem izglītojamajiem, lai kopīgi veidotu zināšanas un izmantotu tās praktisku problēmu 
risināšanai.. 

Katrā kursa tēmā atrodama darbība ir viktorīna, dodot izglītojamajiem iespēju pārbaudīt, 
vai viņi saprot, vai ir nepieciešams mācību priekšmets vai vairāk pētījumu un prakses. 

Kursa laikā iegūto zināšanu un prasmju novērtēšana notiek kā daudzizvēļu tests, gala 
novērtējums, kas sastāv no praktiskas problēmas risināšanas un katra priekšmeta 
darbības. Daudzizvēļu tests tiek veikts kursa laikā, pēc tam, kad ir apskatītas vairākas 
tēmas. Pēdējā problēma tiek nejauši piešķirta no datu bāzes ar vairākām problēmām. 
Izglītojamajam ir iespēja atrisināt problēmu un augšupielādēt failus, kuros tiek piedāvāts 
risinājums. 

 

Mācību metodes 

Pirmajā tikšanās reizē - vai nu klātienē, vai tiešsaistē, izmantojot sinhronu saziņas 
lietojumprogrammu (Microsoft Teams, Google Meat, Zoom, WebEx- mērķi, ir lietderīgi 
iepazīstināt ar kursa mērķi, mērķiem un studentu vēlmju apzināšanu attiecībā uz kursu. 

Ledlauža kurss kursa sākumā rada pārliecību un motivāciju, dodot dalībniekiem iepazīt 
vienam otru, iepazīstinot ar treneri un iepazīstoties ar tēmu. 

Šī ledus laušanas aktivitāte ir jāpielāgo mācību situācijai (klātienē pret tiešsaistē). 

 

 Jaukta tipa mācību kursa laikā ieteicams izmantot šādas mācīšanas un mācīšanās 

metodes: 

 Lekcijas,  

 Praktiskais darbs,  

 Aktīvas mācību metodes 

 Mācīšanās tiešsaistē (individuāls 

darbs). 

 

Mācību piezīme 

Pasniedzēji tiek stingri mudināti 
vajadzības gadījumā pielāgot šo (un 
visus vingrinājumus) vietējam 
kontekstam 
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Būtisks aspekts, lai kļūtu par veiksmīgu un autonomu izglītojamo, jo īpaši, virzoties uz 
priekšu izglītības sistēmā, ir spēja uzraudzīt savu rīcību, domas un jūtas, lai sasniegtu 
izvirzītos mērķus. (Panadero & Romero, 2014).  

No dažādajām prasmēm, kas nepieciešamas, lai kļūtu par pašregulētu izglītojamo, dažādi 
teorētiķi ir uzskatījuši, ka pašnovērtējuma un uzraudzības stratēģijas ir būtiskas, lai gūtu 
panākumus.(Puustinen & Pulkkinen, 2001). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ievads 

Jauna 

koncepcija 

Piemērs 

Prakse 

Piemērs 

Konsolidācijas 

Scenārijs 

Attēli / video 

Situācija / Rīcība / 
Atsauksmes 

 

Description  
 Explanations 

Situācija / Rīcība / 
Atsauksmes 

 

Ievads 

Problēmsastā
vs 
 

Informācijas 
resurss 

 

Praktisks piemērs 
/ Scenārijs 

 

Konsolidācijas 

Informācijas 
resurss 

 

Praktisks piemērs 
/ Scenārijs 

 

Informācijas 
resurss 

 

Praktisks piemērs 
/ Scenārijs 

 

Problēmsastā
vs 
 

Problēmsastā
vs 
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Novērtēšanas process 

Šī iemesla dēļ kurss tika strukturēts moduļos, katrs modulis aptver virkni zinātniskā 
satura, un pēc katra moduļa students var noteikt informāciju, izmantojot praktiskus 
scenārijus (teorētisko jēdzienu integrēšana reālās dzīves situācijās), lai pašnovērtētu. 

Novērtēšanas procesa elementi: 

 Novērtē novērtējuma prasmju apzināšana un definēšana 

 Pedagoģiskās aktivitātes 

 Darbības vai rīki prasmju novērtēšanai 

 Kritēriji, lai spriestu par to, vai persona ir kompetenta vai nav 

 Mācību resursi 

 Novērtēšanas resursu kontekstualizēšana 

 Iesaistītie dalībnieki 

 Laika (sākotnējais, vidējais, galīgais) novērtējums 

 Mērījumu rādītāji 

Pirmsdarbības vērtēšana - vērtēšanas plānošanas posmi, kuros tiek saskaņoti mērķi un 

uzdevumi un izstrādāts vērtēšanas plāns (Pašnovērtējums, zināšanu novērtēšana pēc 

katras vienības un noslēguma viktorīnas). 

Ievads 

 

Problēmsastā
vs 
 

Informācijas 
resurss 

 

Praktisks piemērs 
/ Scenārijs 

 

Konsolidācijas 

Informācijas 
resurss 

 Problēmsastā
vs 
 

Informācijas 
resurss 

 

Praktisks piemērs 
/ Scenārijs 

 

Problēmsastā
vs 
 

Praktisks piemērs 
/ Scenārijs 
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Notiek novērtēšana – ir novērtēšanas veidā darbības beigās (pēc katras vienības), 

novērtējums ļauj pielāgot darbību atbilstoši dalībnieku vajadzībām un progresam 

attiecībā pret mērķiem un uzdevumiem. 

Darbības beigu novērtējums - to izmanto, lai novērtētu dalībnieku priekšstatus par 

darbību, kad tā ir pabeigta.  

Pēcpārbaudes novērtējums - tas notiek pēc aktivitātes un tiek izmantots, lai novērtētu 

ilgtermiņa ietekmi un mācīšanos personīgā un profesionālā līmenī, un kā šī mācīšanās ir 

izmantota. 

Šis novērtējums tiek veikts gan ar atgriezeniskās saites anketu, gan atsākot galīgo anketu 

pēc tam, kad studentu prakse reālajā dzīvē satur. 

Vērtēšanas kritēriji 

 [SE] Pašnovērtējuma testi (Vērtēšanas kritēriji-30%- Vismaz 50% pareizo atbilžu) 

 [ST] Scenāriju uzdevumi (Vērtēšanas kritēriji-30%- Vismaz 50% pareizo atbilžu) 

 [FE] Noslēguma tests (Vērtēšanas kritēriji-40%- Režģa tests - datorizēts 
novērtējums; Katrs tiek novērtēts no 0 līdz 10) 

Beigu novērtējums tiek aprēķināts šādi=0,30*SE+0,30*ST+0,40*FE 

 Eksāmena pakāpei jābūt ne mazākai par 5. 

 Visas novērtējuma daļas tiek vērtētas 1-10 zīmju skalā. 

o 10-9: Perfektas un ļoti labas zināšanas. Novērtējuma līmenis. 90-100 % 
pareizas atbildes. 

o 8-7: Labas zināšanas un spējas, var būt vairākas kļūdas. Sintēzes līmenis. 
70-89 % pareizu atbilžu. 

o 6-5: Vidējās zināšanas un spējas, ir kļūdas. Analīzes līmenis. 50-69 % 
pareizu atbilžu. 

o 4-3: Zināšanas un spējas zem vidējā līmeņa, ir būtiskas kļūdas. Zināšanu 
pielietojuma līmenis. 20-49 % pareizu atbilžu. 

o 2-1: zem minimālajām prasībām. 0-19 % pareizās atbildes. 

 

Reālās pasaules savienojumiem un uz cilvēku vērstām pieejām ir nepieciešams 

pārliecinošs mācību programmu dizains un elastīgums apvienojumā ar studentu 

pārdomām, pašregulāciju un aģentūru. 

Mācīšanās rezultātu novērtēšana ietekmē kļūst par sarežģītu procesu gan iestādēm, gan 

mācībspēkiem. Šajā procesā galvenie efektivitātes virzītājspēki ir studentu iesaistes 

plašums, skolotāju meistarība, starpdisciplināras pieejas un elastīgums.  
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Novērtēšanas metodoloģijas ir sinerģija starp mācīšanas un mācīšanās kontekstu, kas 

veido studentu uzvedību un to apstrīd, un darbībām (spriedumiem un lēmumu 

pieņemšanu). 

Scenāriji tika balstīti uz to atbilstību, zinātnisko pamatojumu un empīrisko pielietojumu. 

Tīši scenārija apkopojumā ir izklāstīta prakse, kas vienlīdz dod iespēju studentiem un 

skolotājiem kopīgi piedalīties pieredzes apgūšanas kontekstā. 

Piemērojot tiešās vērtēšanas metodes, skolotāji galvenokārt pilda koordinatora lomu, 

radot kontekstus, kuros studenti var pierādīt savu meistarību. 

Mācību programma un mācīšanas prakse var gūt labumu, apvienojot dažādas 

metodoloģijas, lai apmierinātu dažādas vajadzības, pielāgojot prasmju novērtējumu 

dažādām studiju jomām, pedagoģiskajai meistarībai un inovācijas politikai. 
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Pārskats 

 

 
 
 

Īss apraksts 

 

Uzraudzība un pašnovērtējums parāda studenta spēju spriest par savu sniegumu un 
rezultātiem, parasti ar ciešu novērošanu viņu darbības gaitā un pašnovērtējumu, kad 
rezultāts ir sasniegts (Hacker et al., 2009).  

Kāpēc uzraudzība un pašnovērtējums ir galvenais mācību sabiedrībā? 

Šīs prasmes ir nepieciešamas, lai studenti varētu spriest par savu darbu. Bez šādām 
pārdomām viņiem var būt grūti atšķirt to, ko viņi ir darījuši pareizi, un to, kas viņiem ir 
jāuzlabo (Kostons et al., 2012; Martínez-Fernández & Vermunt, 2015; Nückles et al., 
2009; Vermunt, 1998).  

Šo divu stratēģiju izmantošana studentiem ir pazīstama kā pašnovērtējums, kas ietver 
standartu internalizāciju, lai viņi varētu regulēt savu mācīšanos un pēc tam varētu 

Pašnovērtējums ir galvenais 
instruments pašregulētas 

mācīšanās veicināšanai izglītībā..

Metakognitīvās zināšanas un 
prasmes tiek patiesi uzlabotas, 
izmantojot pašnovērtējumu un 

salīdzinošo novērtējumu

Spējas, procesus un produktus 
varētu pakļaut gan formatīvajam, 

gan summatīvajam 
pašnovērtējumam.

Skolotāji var veicināt 
pašnovērtējumu, izmantojot 
dažādas metodes un rīkus..

Pārskats

3.1 Pašnovērtējuma rīki 
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novērtēt savu rīcību un būtu augstāka precizitāte, lai atklātu savas neveiksmes un to, kā 
tās labot. (Paris & Paris, 2001). 

Uzraudzība + pašnovērtējums = pašvērtējums  

Termins "pašnovērtējums" ir izmantots, lai aprakstītu dažādas darbības, piemēram, 
laimīgas vai skumjas sejas piešķiršanu tikko izstāstītam stāstam, pareizu atbilžu skaita 
aplēsi matemātikas testā, grafiku rādītājus šautriņu mešanai, zinātnes koncepcijas 
izpratnes (vai tās trūkuma) norādīšanu, rubrikas izmantošanu, lai identificētu stiprās un 
vājās puses pārliecinošajā esejā,  rakstot atstarojošus žurnāla ierakstus utt. (Andrade, 
2019).  

Kopumā šīs darbības ietver savu spēju, procesu un produktu pašnovērtējumu gan 
summāriem, gan formatīviem mērķiem. 
 

Pielietošanas piemēri 
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Pārskats 

1. Jautājumi ar atbilžu variantiem sniedz jautājumu un aicina studentus izvēlēties 
no iespējamo variantu/atbilžu saraksta. Lielākajai daļai jautājumu ar atbilžu 
variantiem ir viena pareiza atbilde un divas līdz četras nepareizas "traucējošas" 
izvēles.  Jautājumi var būt nepilnīgi teikumi, paziņojumi vai sarežģīti scenāriji.  Tie 
ir vispiemērotākie faktiskajai, konceptuālajai vai procesuālajai informācijai. 

2. Daži vienkārši īkšķa noteikumi, kas var padarīt efektīvākus jautājumus:  

o Distractors jābūt nepareiziem, bet ticamiem / ticamiem.   
o Studentam nevajadzētu spēt novērst traucēkli tikai tāpēc, 

ka tas ir acīmredzami nepareizi.  
o Izvairieties no "vienmēr" traucēkļiem un izvēlieties 

"nekad" terminus, piemēram, "parasti", "iespējams" un 
"reti", lai neļautu studentiem viegli novērst traucēkļus.  

o Taupīgi jāizmanto tādas iespējas kā "viss iepriekš minētais" 
un "neviens no iepriekš minētajiem". 

3. Daudzizvēļu novērtēšanas metodikai ir arī formatīva loma, kā arī novērtējuma 
informācijas sniegšanai par studentu. Novērtējums var kalpot un tam vajadzētu 
kalpot kā mehānisms, lai palīdzētu mācīties (Black & Wiliam, 1998). Augstākajā 
izglītībā ir īpaši liela interese par augstākās kārtas prasmju novērtēšanu, jo 
universitātes un trešā līmeņa iestādes saskaras ar pieaugošām prasībām mazināt 
šķietamo plaisu starp to, ko studenti mācās, un to, ko novērtē darba devēji. 

 

Īss apraksts 

 

Kāpēc uzraudzība un pašnovērtējums ir galvenais mācību sabiedrībā?  

Vairāku atbilžu scenārijs - tā ir novērtēšanas metodika, kas var būt ļoti noderīga, lai 

novērtētu dažādas prasmes.  Saskaņā ar scenārijiem, kas ierosināti kursā, vairāku atbilžu 

scenārijā var novērtēt šādas vispārīgās prasmes: 

3.2 Vairāku izvēles scenārijus . Situācijas novērtējuma tests 
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Attēls: Vispārīgās prasmes, kas novērtētas, izmantojot vairāku atbilžu scenārijus 

 
 

Pielietošanas piemēri 
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Katram scenārijam ir vairāki atbilžu 
varianti vairākos līmeņos.  
 
Pareizās atbildes noved pie jautājumu 
kopuma, daļējās atbildes noved pie citām 
jautājumu kopām saskaņā ar pievienoto 
diagrammu. 
 
Par katru daļēji pareizu vai nepareizu 
atbildi tiek sniegta atgriezeniskā saite, kā 
arī materiāli ieteikumi, kas studentam jāatkārto. 
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Example 2BC 

Example 1B 

Example 1S 
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Pārskāts 

 

 
 
 

Īss apraksts 

Ko šī novērtēšanas metode sastāv no? 

Anketa ir novērtēšanas metodika, ko varētu definēt kā īpašu rakstisku jautājumu 

kopumu, kura mērķis ir iegūt konkrētu informāciju no izvēlētajiem respondentiem. 

Jautājumi un atbildes ir izstrādātas, lai apkopotu informāciju par respondentu attieksmi, 

vēlmēm un faktisko informāciju.  

“Labas anketas ir koncentrētas, atbilstošas, ģenerē tikai noderīgus datus un ir uzmanīgas 

ar respondentu laiku un enerģiju”  (Cohen  et  al,  2017,  p.  498), bet - lai tie būtu efektīvi 

- tie ir precīzi jāizstrādā un jāizvairās no tā sauktā respondentu noguruma.  Šajā ziņā ir 

svarīgi pārbaudīt, vai ir iespējams iegūt informāciju dalībniekiem izdevīgāk un 

interesantāk, izvairoties no tādu datu pieprasīšanas, kurus varētu iegūt citur. 

Lielākā daļa anketu, jo īpaši lielu paraugu apstrādei, balstās uz slēgtiem jautājumiem.  

Tomēr daži autori  (Lizzio  and  Wilson,  2008) iesaka izmantot gan atklātus, gan slēgtus 

jautājumus, lai iegūtu studentu priekšstatus par atgriezeniskās saites kvalitāti.  Vēl viens 

Aptaujas anketas var sniegt kvantitatīvu 
studentu "mīksto prasmju" 

novērtējumu. Turklāt skolotāji var 
izmantot apstiprinātas anketas vai 

izstrādāt jaunus pielāgotus 
instrumentus.

Lai novērtētu attieksmi un viedokļus, var izmantot 
dažādus jautājumus un apgalvojumus. Lai gan ir 

daudz dažādu anketu veidu, pastāv vienkāršs 
likumsakarīgs noteikums: jo lielāka izlase, jo 

strukturētāka, noslēgtāka un skaitliskāka var būt 
anketa, un jo mazāka izlase, jo mazāk strukturēta, 
atvērtāka un uz vārdiem balstīta var būt anketa. 
(Cohen,  Manion, and Morrison, 2007, p. 320).

Visbeidzot, pašvadītas anketas var palīdzēt 
skolēniem novērtēt.

Pārskāts 

3.3 Anketu rīki 
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padoms, ko iesaka Maurer (2018), ir organizēt beztermiņa intervijas jautājumus, kuriem 

var sekot līdzi papildu precizējoši jautājumi. 

Saskaņā ar Cohen et al. (2017), darbam ar anketām acīmredzot ir plusi un mīnusi . 

 

 

Zimejums: Anketu priekšrocības un trūkumi 

  

+ -
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Pielietošanas piemēri 
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Ir izstrādātas trīs atgriezeniskās saites veidlapas 
- divas studentiem (pirms un pēc kursa) 
- viena skolotājiem/apmācības pasniedzējiem 
 

Pirmskursa anketa 

 
1. Dzimums 

Vīriešu ○ 

Sieviešu ○ 

 

2. Nodarbošanās 

Students ○ 

Pasniedzējs ○ 

AII darbinieks ○ 

Biznesa pārstāvis ○ 

Pieaugušo izglītības 

centra pārstāvis 

○ 

Mārketinga speciālisti ○ 

 

3. Kā jūs novērtētu savas zināšanas un spējas šajos mārketinga priekšmetos: 

 

Perfektas 

un ļoti labas 

zināšanas 

Labas 

zināšanas 

un spējas 

Vidējās 

zināšanas 

un spējas 

Zināšanas un 

spējas zem 

vidējā 

Zem 

minimālajām 

prasībām 

Mārketinga pamati ○ ○ ○ ○ ○ 

Ievads tirgus izpētē ○ ○ ○ ○ ○ 

Klientu lojalitāte, apmierinātība 

un iesaiste 
○ ○ ○ ○ ○ 

Stratēģiskais radošums ○ ○ ○ ○ ○ 

Klientu pieredzes pārvaldība ○ ○ ○ ○ ○ 

Digitālais mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

Reklāmas optimizācija tīmeklī ○ ○ ○ ○ ○ 

CRM analītika ○ ○ ○ ○ ○ 

Digitālā analītika ○ ○ ○ ○ ○ 

Sociālie mediji ○ ○ ○ ○ ○ 

Mobilais mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

E-pasta mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

Video mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

WEM (Web experience 

management) 
○ ○ ○ ○ ○ 

3.4 Atsauksmes  
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Lēmumu pieņemšana un biznesa 

inteliģence 
○ ○ ○ ○ ○ 

Dizaina domāšana ○ ○ ○ ○ ○ 

Excel ○ ○ ○ ○ ○ 

 

4. Cik pārliecināts esat par katru no šiem subjektiem? 

 
Nav 

pārliecināts 

Daļēji 

pārliecināts 

Nedaudz 

pārliecināts 
Ļoti pārliecināts 

Mārketinga pamati ○ ○ ○ ○ 

Ievads tirgus izpētē ○ ○ ○ ○ 

Klientu lojalitāte, apmierinātība un 

iesaiste 
○ ○ ○ ○ 

Stratēģiskais radošums ○ ○ ○ ○ 

Klientu pieredzes pārvaldība ○ ○ ○ ○ 

Digitālais mārketings ○ ○ ○ ○ 

Reklāmas optimizācija tīmeklī ○ ○ ○ ○ 

CRM analītika ○ ○ ○ ○ 

Digitālā analītika ○ ○ ○ ○ 

Sociālie mediji ○ ○ ○ ○ 

Mobilais mārketings ○ ○ ○ ○ 

E-pasta mārketings ○ ○ ○ ○ 

Video mārketings ○ ○ ○ ○ 

WEM (Web experience 

management) 
○ ○ ○ ○ 

Lēmumu pieņemšana un biznesa 

inteliģence 
○ ○ ○ ○ 

Dizaina domāšana ○ ○ ○ ○ 

Excel ○ ○ ○ ○ 

 

5. Vai esat kādreiz piedalījies ar mārketingu saistītās apmācībās? 

Jā ○ 

Nē ○ 

 

6. Vai esat kādreiz iesaistījies neformālās aktivitātēs, kas palīdzējušas attīstīt jūsu prasmes saistībā 

ar mārketingu (piemēram, atsauce uz tiešsaistes resursiem, norādījumi no vienaudžiem / 

studentiem)? 

Jā ○ 

Nē ○ 

 

 

 

7. Ko jūs sagaidāt, pabeidzot FuseIT kursu? (Lūdzu, norādiet vienu vai divus teikumus) 
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Pirmskursa anketa 

 
1. Dzimums 

Vīriešu ○ 

Sieviešu ○ 

 

2. Nodarbošanās 

Students ○ 

Pasniedzējs ○ 

AII darbinieks ○ 

Biznesa pārstāvis ○ 

Pieaugušo izglītības centra pārstāvis ○ 

Mārketinga speciālisti ○ 

 

3. Vai nākotnē plānojat izmantot mārketinga tēmas? 

Jā  ○ 

Nē ○ 

 

4. Kā jūs tagad novērtētu savas zināšanas un spējas šajos mārketinga priekšmetos: 

 Perfektas 

un ļoti 

labas 

zināšanas 

Labas 

zināšanas un 

spējas 

Vidējās 

zināšanas 

un spējas 

Zināšanas un 

spējas zem 

vidējā 

Zem 

minimālajām 

prasībām 

Mārketinga pamati ○ ○ ○ ○ ○ 

Ievads tirgus izpētē ○ ○ ○ ○ ○ 

Klientu lojalitāte, apmierinātība un 

iesaiste 

○ ○ ○ ○ ○ 

Stratēģiskais radošums ○ ○ ○ ○ ○ 

Klientu pieredzes pārvaldība ○ ○ ○ ○ ○ 

Digitālais mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

Reklāmas optimizācija tīmeklī ○ ○ ○ ○ ○ 

CRM analītika ○ ○ ○ ○ ○ 

Digitālā analītika ○ ○ ○ ○ ○ 

Sociālie mediji ○ ○ ○ ○ ○ 

Mobilais mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

E-pasta mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 

Video mārketings ○ ○ ○ ○ ○ 
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WEM (Web experience 

management) 

○ ○ ○ ○ ○ 

Lēmumu pieņemšana un biznesa 

inteliģence 

○ ○ ○ ○ ○ 

Dizaina domāšana ○ ○ ○ ○ ○ 

Excel ○ ○ ○ ○ ○ 

 

5. Cik pārliecināts jūs tagad esat katrā no šiem priekšmetiem? 

 Nav pārliecināts Daļēji 

pārliecināts 

Nedaudz 

pārliecināts 

Ļoti pārliecināts 

Mārketinga pamati ○ ○ ○ ○ 

Ievads tirgus izpētē ○ ○ ○ ○ 

Klientu lojalitāte, apmierinātība un 

iesaiste 

○ ○ ○ ○ 

Stratēģiskais radošums ○ ○ ○ ○ 

Klientu pieredzes pārvaldība ○ ○ ○ ○ 

Digitālais mārketings ○ ○ ○ ○ 

Reklāmas optimizācija tīmeklī ○ ○ ○ ○ 

CRM analītika ○ ○ ○ ○ 

Digitālā analītika ○ ○ ○ ○ 

Sociālie mediji ○ ○ ○ ○ 

Mobilais mārketings ○ ○ ○ ○ 

E-pasta mārketings ○ ○ ○ ○ 

Video mārketings ○ ○ ○ ○ 

WEM (Web experience management) ○ ○ ○ ○ 

Lēmumu pieņemšana un biznesa 

inteliģence 

○ ○ ○ ○ 

Dizaina domāšana ○ ○ ○ ○ 

Excel ○ ○ ○ ○ 

 

6.  Lūdzu, novērtējiet savu pieredzi ar šādiem FuseIT kursa elementiem? 

 Stingri piekrītu Piekritu Nepiekrītu Stingri nepiekrītu 

Man bija skaidra izpratne par kursa 

mērķiem 
○ ○ ○ ○ 

Es atklāju, ka tiešsaistes pieeja mācībām 

bija piemērota kursam 
○ ○ ○ ○ 

Es atklāju, ka kursa saturs aptvēra kursa 

mērķus 
○ ○ ○ ○ 

Es atklāju, cik daudz laika ir dots, lai 

pabeigtu kursu, lai būtu pietiekami 
○ ○ ○ ○ 

Es uzskatīju, ka apmācība un atbalsts visa 

kursa laikā ir piemērots 
○ ○ ○ ○ 

Es atradu iespēju novērtēt savas zināšanas 

kā pozitīvu stimulu, lai pabeigtu kursu 
○ ○ ○ ○ 

Kurss man sniedza zināšanas un prasmes, 

kas attiecas uz manu mācīšanas praksi 
○ ○ ○ ○ 
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Es ieteiktu šo kursu citiem studentiem ○ ○ ○ ○ 

 

7. Kādas ir galvenās priekšrocības, ko guvāt, pabeidzot FuseIT kursu? (Lūdzu, norādiet vienu vai 

divus teikumus) 

 

 

8. Vai kursā kaut kā pietrūka vai kaut kā, ko varēja uzlabot? (Lūdzu, norādiet vienu vai divus 

teikumus) 

 

 

9. Vai ir vēl kādas mārketinga tēmas, kas jūs interesē? (Lūdzu, uzskaitiet vienu vai divus, ja vēlaties 

attīstīt papildu prasmes) 
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Pasniedzēju anketa 

 

1. Vārds 
 

 

2. Valsts 
Lietuva ○ 

Latvija ○ 

Portugāle ○ 

Rumānija ○ 

 

3. Lūdzu, norādiet, cik stingri jūs piekrītat vai nepiekrītat šādiem apgalvojumiem. 

 
Stingri 

piekrītu 
Piekritu 

Ne piekrītu, ne 
nepiekrītu 

Nepiekrītu 
Stingri 

nepiekrītu 

Nodrošinātā mācību 
programma bija atbilstošs 
programmas izklāsts, kurā bija 
norādīts, kā kurss būtu 
jānodrošina. 

○ ○ ○ ○ ○ 

Tiešsaistes mācību materiāli 
bija atbilstošs atbalsts 
izglītojamajiem, sniedzot 
viņiem pienācīgu un atbilstošu 
atbalstu un pasākumus kursa 
pabeigšanai. 

○ ○ ○ ○ ○ 

Kursa struktūra un saturs 
motivēja dalībniekus to 
pabeigt. 

○ ○ ○ ○ ○ 

Dalībniekiem bija paredzēts 
laiks, lai pabeigtu kursu, bija 
pietiekams. 

○ ○ ○ ○ ○ 

Kopumā kursa tēmas bija 
piemērotas mērķauditorijai. 

○ ○ ○ ○ ○ 

 

4. Norādiet, cik lielā mērā kursa dalībniekiem bija svarīgi šādi mārketinga priekšmeti. 

 Ļoti aktuāli Aktuāli Tikai nedaudz 

aktuāli 

Pavisam nav 

aktuāli 

Mārketinga pamati ○ ○ ○ ○ 

Ievads tirgus izpētē ○ ○ ○ ○ 

Klientu lojalitāte, apmierinātība un 

iesaiste 
○ ○ ○ ○ 

Stratēģiskais radošums ○ ○ ○ ○ 

Klientu pieredzes pārvaldība ○ ○ ○ ○ 

Digitālais mārketings ○ ○ ○ ○ 

Reklāmas optimizācija tīmeklī ○ ○ ○ ○ 

CRM analītika ○ ○ ○ ○ 

Digitālā analītika ○ ○ ○ ○ 

Sociālie mediji ○ ○ ○ ○ 
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Mobilais mārketings ○ ○ ○ ○ 

E-pasta mārketings ○ ○ ○ ○ 

Video mārketings ○ ○ ○ ○ 

WEM (Web experience 

management) 
○ ○ ○ ○ 

Lēmumu pieņemšana un biznesa 

inteliģence 
○ ○ ○ ○ 

Dizaina domāšana ○ ○ ○ ○ 

Excel ○ ○ ○ ○ 

 

5. Lūdzu, norādiet, cik stingri jūs piekrītat vai nepiekrītat turpmāk sniegtajam apgalvojumam..  

 Pilnībā 

sasniegts 

mērķis 

Gandrīz 

sasniegts 

mērķis 

Tikai daļēji 

atbilst 

mērķim 

Neizdevās 

sasniegt mērķi 

Cik lielā mērā FuseIT sasniedza savu mērķi 

iepazīstināt studentus ar mārketinga 

priekšmetiem? 

○ ○ ○ ○ 

 

6. Lūdzu, sniedziet papildu informāciju par to, kā kurss atbilda vai nesasniedza tā mērķi 
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Lai pareizi organizētu mācību darbību, izmantojot e-mācību platformu, tika plānota aktivitātes 

pilotēšana, katra partnera pienākums bija vadīt kursu ar vismaz 30 studentiem un identificēt 

visas neskaidrības, kļūdas un visbeidzot, bet ne mazāk svarīgi platformas optimizāciju. par labu 

turpmāko apmācību aktivitātes attīstību. 
Ir ņemts vērā: 
1. Kvalitatīvu datu iegūšana - Pasākuma organizēšanai nepieciešamo datu iegūšana gan no 

praktikantiem, gan no pasniedzējiem (atsauksmes anketas, kas uzrādītas iepriekš 3.4. punktā) 

• Anketas pieteikšana studentiem (1 anketa, kas tiks izmantota pirms mācību 
aktivitātes un viena vēlāk) 

• Skolotāju anketas pielietošana (šī aptauja — atgriezeniskā saite palīdzēs 
novērtēt projekta apmācību pilotprojektus). 

2. Atsevišķu pilotēšanas moduļu izplatīšana katram partnerim 
3. Elementu noteikšana, kas katram partnerim būtu jāņem vērā, ziņojot par atbilstošāku 

pirmstestēšanas darbības prezentāciju. 

• FuseIT izmēģinājuma kopsavilkums “Partnervalstī”. 

• Dalībnieku informēšana un atlases process: 

• Dalībnieku profils 

• Studentu motivācija pievienoties pilota apmācībai 

• Apmācību procesa organizēšana 

• Dalībnieku viedoklis par saturu 

• Kādu ietekmi (priekšrocību) varētu panākt, ieviešot FuseIT kursu “Partnervalsts” 
augstākās izglītības iestādēs? 

4. Efektīva attīstība kursa e-studiju platformā ar vismaz 30 katra partnera studentiem. 
5. Platformas optimizācija pēc pilotēšanas iegūtajām atsauksmēm, mācību materiālu 

optimizēšana. 

Zināšanu sabiedrība piedzīvo virzību uz apgūstošu sabiedrību, kurā līdzdalība mācībās, 

zināšanu pārvaldībā un informācijas izplatīšanā ir būtiski panākumu virzītājspēki.  

  

3.5 Pilotēšana 
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Skolotāji ir galvenie dalībnieki, kas spēj nodrošināt studentiem atbilstošu mācību 

pieredzi. Jāattīsta zināšanas un prasmes, kas jāattīsta, var uzlaboties, lai sagatavotu 

jaunākās paaudzes mācību sabiedrībai un divdesmit pirmā gadsimta prasmēm, kas 

būtībā ir transversālas un pārveidojošas. 

Šī dinamika ir atdzīvinājis interesi par inovācijām mācību programmu izstrādē 

Ir jāapgūst dziļa un transversāla mācīšanās, lai jaunie absolventi varētu optimāli 

pielāgoties mainīgajām problēmām un apstākļiem, kas nosaka mūsdienu sabiedrību. 

Starptautiskā analīze liecina, ka mācīšana un mācīšanās ir obligāti jāvirza uz nākotni. 

Turpmāk sniegtajā ieteikumu kopumā 

 Izstrādāt elastīgu mācību programmu, kas sniedz studentiem izvēles brīvību, 
dodot viņiem iespēju kļūt par partneriem kopprojektēšanas apguvē;  

 Veicināt peer-to-peer mācīšanās;  
 Attīstīt eksperimentu un inovāciju kultūru izglītībā, īstenojot projektus, kas 

attīsta pētniecības, inovācijas un sociālās atbildības prasmes;  
 Izveidot rezultātu apmaiņas un izplatīšanas kultūru, lai radītu ietekmi un piekļuvi 

organizācijas mācību modeļiem 

 

 

  

3.6 Ieteikumi skolotājiem un citiem praktiķiem 
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VIDE  

Tiešsaistes mācību platforma (pazīstama arī kā Moodle) ir virtuāla mācību vide, kas 
nodrošina vairākus resursus, kas ir izveidoti, lai iesaistītu izglītojamos un veicinātu uz 
sadarbību vērstu, studentu centrētu mācīšanos..  

No studentu viedokļa e-mācību joma izskatās kā tīmekļa vietne ar vairākām sadaļām, no 
kurām katrā ir saites uz dažādiem resursiem un aktivitātēm. Darba vide un izkārtojums 
ir ļoti intuitīvs un viegli saprotams, izmantojot visus platformas rīkus.  

Lapa par piekļuvi platformai ir pieejama šajā adresē:  https://atviri.emokymai.vu.lt/ 

 

Tajā pašā laikā scenārijiem var piekļūt tieši: https://fuseit.eu/index.php 

 

  

4. MĀCĪŠANĀS KĀRTĪBA 

 

 

https://atviri.emokymai.vu.lt/
https://fuseit.eu/index.php
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Lai iegūtu informāciju par saistītajām aktivitātēm projektā, varat piekļūt tīmekļa 

vietnei: 

https://www.knf.vu.lt/en/fuseit#contact 

 

 

KURSU REĢISTRĀCIJA  

Solis1: Informācijas iegūšana - piekļuves saite 

https://atviri.emokymai.vu.lt/ 

Solis2: Pašreģistrēties, izmantojot saites 

Pēc tam noklikšķiniet uz Izveidot jaunu kontu 

 

https://www.knf.vu.lt/en/fuseit#contact
https://atviri.emokymai.vu.lt/
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Solis 3: Lasīt un apstiprināt mājas lapas iekšējo noteikumu pieņemšanu 

  

 

Solis 4: Aizpildiet reģistrācijas detaļas 

 

Solis 5: Konta aktivizēšana pa e-pastu 

 

Pēc saites aktivizēšanas jūs saņemsiet apstiprinājumu no vietnes administratora. 
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Atkarībā no deklarētās valsts ziņojumi tiek pielāgoti / tulkoti efektīvai saziņai. 

Solis 5: Login  

Atgriezieties FuseIT vietnē un šoreiz piesakieties, izmantojot savu lietotājvārdu un 

paroli. Ņemiet vērā lietotājvārdu, ka paroles ir reģistrjutīgas, tāpēc ierakstiet tās 

pareizi. Atsaucieties uz piezīmjbloku, kurā reģistrācijas laikā esat reģistrējis savu 

lietotājvārdu un paroli. 

Veiksmīgi piesakoties, jūs redzēsiet savu Moodle studentu portālu. Pēc reģistrācijas 

pabeigšanas students saņems akreditācijas datus, lai pieteiktos izvēlētajam kursam. Kā 

jau iepriekš ziņots, pēc pieteikšanās vienkārši noklikšķiniet uz "Mani kursi" no 

navigācijas paneļa, kas atrodas kreisajā pusē, lai piekļūtu kursa materiāliem, kuros 

students ir uzņemts. 

 

Students var arī piekļūt uzņemto kursu sarakstam, noklikšķinot uz izvēlnes etiķetes 

"Kursi" lapā "Informācijas panelis". 

Katram lietotājam ir savs profils tiešsaistes mācību platformā, kuru var pielāgot. Kad 

esat pieteicies, mēs iesakām rediģēt savu profilu, jo tas ļaus jums personalizēt mācību 

vidi. 
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Ja neatceraties savu paroli, noklikšķiniet uz saites "Aizmirsts lietotājvārds vai parole?" 

un aizpildiet nepieciešamos laukus, sistēma automātiski nosūtīs piekļuves informāciju 

uz e-pasta kontu, kuru izmantojāt, kad sākotnēji reģistrējāt Moodle platformu. 

 

NAVIGĀCIJA 

Nākamajā izvēlētā kursa izvēlē tiks parādīta lapa, ko sauc par kursa sākumlapu, un tā ir 

galvenais piekļuves punkts kursa materiāliem.   

 Kursa mājas lapas struktūra ir diezgan vienkārša un sastāv no: 

 A. navigācijas panelis lapas kreisajā pusē;  

 
 B. virkne starpsienu vispārīgi definētas sadaļas, kas izlīdzinātas pa kreisi, kas 

bieži atspoguļo kursa vai paša kursa nedēļas. Katru sadaļu var ieviest ar 

aprakstu, un parasti tajā ir saites uz izglītojošo materiālu.; 

 C. citus blokus labajā pusē.  
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MĀCĪBU MATERIĀLS 

Katrai vienībai ir četras sadaļas: Ievads, Pirms starta, Mācību materiāls, Scenāriji 

 

Ievads: tiek izklāstīti vienības mērķi un saturs

 

- Pirms sākat: students var pašnovērtēt 

- Mācību materiāls: studentam ir pieejams kursa atbalsts. Tajā pašā laikā 

skolotājam ir pieejams kursa atbalsts, kas bagātināts ar metodiskajiem 

ieteikumiem. 

- Scenāriji: scenāriju sadaļai var piekļūt tieši, kur teorētiskā informācija ir fiksēta 
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-  

-  
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Galā tests 
 

Pēc informācijas izlasīšanas, analīzes un pielietošanas praktiskajā darbībā (izmantojot 

scenārijus) studenti var sākt galīgo novērtējumu: 

 

Piekļūstot testam, tiks atvērts logs, kurā skolēni tiek informēti par vērtēšanas metodi 

(augstākā atzīme testos).   Ir atļauti trīs mēģinājumi. 

 

Nospiežot  pogu Priekšskatījuma viktorīna tūlīt, sākas tests. Šajā testā ir 20 jautājumi, 

 

izlases veidā izvēlēti no datubāzes (jautājumi, kas izvēlēti pēc nejaušības principa no 

katras vienības).  

Interfeiss ir intuitīvs un satur navigācijas paneli, 20 jautājumus un apdares pogu. 
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………………………………..………………………… 

 

Karodziņa jautājums 

Students var atzīmēt jautājumus, par kuriem viņam ir jautājumi, jautājumus, kas 

navigācijas panelī parādās "atzīmēti", lai vēlāk viņš varētu viegli atgriezties pie tiem un 

atbildēt uz tiem. 
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Nejauša izeja 

 

Ja nejauši tiek atstāts tests, atkal piekļūstot gala testam, students var turpināt testu no 

izejas brīža, piekļūstot  pogai Turpināt pēdējo mēģinājumu. 

Test completion / closing 

 

Nospiežot testa pabeigšanas pogu, elearning platforma piedāvā studentam rezumēt 

jautājumus (uz kuriem netika atbildēts, kuriem nav karodziņa), lai viņš varētu atgriezties 

testā vai to pabeigt. 

Pirms testa galīgas slēgšanas (pirms novērtēšanas) ir nepieciešams cits apstiprinājums: 
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Pēc testa pabeigšanas students var redzēt pareizās (zaļā krāsa) un nepareizās atbildes 

(sarkanā krāsa), iegūto rezultātu un reakcijas laiku. 
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Pēc pārskatīšanas pabeigšanas: 

 

 

parādās gala rezultāts. 

 

Students var atsākt testu, nospiežot atkārtotu mēģinājumu viktorīnas pogu, 

platformu, kas rada vēl vienu testu ar 20 nejauši izvēlētiem jautājumiem. 
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