
 

 

Aktivitātes nosaukums: Interaktīva viktorīna Kahoot platformā 

Ilgums: 30–45 minūtes 

Dalībnieku vecums: 7.–9. klase (12–15 gadi) 

Mācību priekšmeti: vispārējās zināšanas, sports, daba, zinātne 

Labbūtības joma: mentālā, sociālā 

Aktivitāte veicina: 

• stresa pārvaldību 

• mentālās labklājības izpratni 

• pozitīvu mijiedarbību un sadarbību skolēnu vidū 

• prosociālu skolotāja–skolēna mijiedarbību 

• iekļaujošas izglītības pieeju 

• spēļošanas (gamifikācijas) izmantošanu kā rīku fiziskās aktivitātes veicināšanai 

Skolēnu iesaiste: augsta 

Īstenošanas iespējamība skolotājiem: Viegla / vidēja 

Nepieciešamie materiāli: 

• 1 ierīce katram skolēnam vai komandai (tālrunis / planšete / klēpjdators) 

stabils Wi-Fi savienojums 

• bezmaksas Kahoot konts un iepriekš sagatavota viktorīna 

• projektors vai interaktīvā tāfele (ieteicams) 

Apraksts: 

1. Izveido Kahoot viktorīnu ar 15–20 jautājumiem par sportu, dzīvniekiem un dabu. 

2. Sāc spēli, skolēni pievienojas, izmantojot spēles PIN kodu. 

3. Atļauj individuālu spēli vai veido nejaušas komandas, lai veicinātu skolēnu savstarpēju sadarbību.. 

4. Pēc katra jautājuma velti apmēram 10 sekundes, lai paskaidrotu pareizo atbildi un sasaistītu to ar 

mācību saturu. 

5. Noslēdz ar īsu refleksiju: “Ko tu iemācījies? Kā komanda tev palīdzēja?” 

Galvenie ieteikumi: Pirms nodarbības pārbaudi tehnoloģijas, uzturi fona mūziku klusā līmenī; slavē 

centību, ne tikai ātrumu. 

Pieredze testēšanas laikā: Skolēni bija ļoti ieinteresēti, pat tie, kuri parasti nelabprāt iesaistās sarunās. Viņi 

lūdza viktorīnas rīkot katru nedēļu. Skolotāji pamanīja uzlabotu noskaņojumu un labāku faktu apguvi 

turpmākajās stundās. Daži klusāki skolēni atvērās, kad komanda bija atkarīga no viņu ieguldījuma. 


