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Projekti:  

Konsultants filmām, jauniešu spēle “Jaunie Rīgas sargi”, zinātnisku un 
populārzinātnisku rakstu autors, atbalsts dažādos NBS pasākumos u.c. 







“Muzejs ir vieta, kurai ekskursiju dienā izbrauc 
cauri pa ceļam uz McDonaldu.” 

Galvenais jautājums: kā padarīt vēsturi un faktus 
interesantus jaunajai paaudzei (un ne tikai)? 

 

Kāds daudziem zināms Kara muzeja darbinieks.  



Kas jums pašiem šķita interesantākais vēstures 
stundās? 



Valles tūrsima norāde 

1. Luterāņu baznīca; 
2. Amtmaņu dzimtas Muzejs  
“Zvanītāju Bukās”; 
3. Aklais ezers; 
4. Atpūtas vieta pie Aklā ezera; 

 



Mājasdarbs sev pirms darba sākuma – ko es gribu panākt?  
Kāds ir gala rezultāts? 

• Izvirzi mērķi! 

• Definē uzdevumus, kas nepieciešami mērķa 
sasniegšanai! 

• Nosaki nosacījumus un kritērijus (izmērāmus)! 

• Apsver ierobežojumus, kas traucē vai limitē mērķa 
sasniegšanu un nepieciešamos resursus! 

• Nosaki mērķa ierobežojumus (laiks, telpa, objekts). 

• Saproti, ko tieši apmācamie darīs. 

• Cik lielu grupu spēsi kvalitatīvi apkalpot – cik cilvēki 
nepieciešami atbalstam. 

 



Mērķauditorija un tās uztvere:  
Kā dažāda vecuma bērni un jaunieši uztver informāciju? 

 
Jaunākā skolas vecuma bērni (6–10 gadi) 

 
•Spēcīga vizuālā un kinestētiskā uztvere – labāk saprot caur 
attēliem, kustību un spēlēm. 
•Grūti uztvert abstraktus jēdzienus – vēsture jāsaista ar 
konkrētiem stāstiem un spilgtiem varoņiem. 
•Īsa uzmanības noturība – nepieciešamas īsas, dinamiskas 
aktivitātes.  

 
✅  Interaktīvi stāsti un pasakas ar vizuāliem elementiem. 
✅  Lomu spēles (piem., bērni “ieģērbjas” vēsturiskos varoņos). 
✅  Vienkāršotas, aizraujošas animācijas vai komiksi. 

 

 

Vizuāli, interaktīvi, emocionāli stāsti 



Agrīnie pusaudži (11–14 gadi) 

 
•Sāk domāt loģiskāk, bet joprojām nepieciešami spilgti piemēri. 
•Emocionāla piesaiste stāstiem un varoņiem – vēsture kļūst 
interesanta, ja tā saistās ar personību likteņiem. 
•Spēja ilgāk noturēt uzmanību, ja tēma ir saistoša.  

 
✅  Diskusijas par “Kā būtu, ja tu dzīvotu tajā laikā?” 
✅  Izlaušanās istabas, misiju spēles ar vēsturisku tematiku. 
✅  Audiovizuāli materiāli – podkāsti, video ar interaktīviem 
elementiem. 

 

Iesaistīšanās, diskusijas un spēles 

Mērķauditorija un tās uztvere:  
Kā dažāda vecuma bērni un jaunieši uztver informāciju? 

 



• Vidusskolēni un jaunieši (15–18 gadi) 

 
•Spēj analizēt vēsturiskus notikumus un redzēt saikni ar 
mūsdienām. 
•Kritiskā domāšana un interese par dažādām perspektīvām. 
•Interese par detaļām, bet joprojām svarīga emocionālā piesaiste.  

 
✅  Debates un alternatīvās vēstures scenāriji. 
✅  Dokumentālās filmas un interaktīvas kartes. 
✅  Vēstures fakti caur populāro kultūru (piem., vēsture filmās un 
seriālos). 
 
 
Analītiski uzdevumi un reālas dzīves saiknes ar vēsturi. 

 

Mērķauditorija un tās uztvere:  
Kā dažāda vecuma bērni un jaunieši uztver informāciju? 

 



Efektīvas metodes saistošai programmu veidošanai 

•Spēļu elementi – viktorīnas, misijas, izlaušanās istabas; 
Risks – padarīt nopietnas tēmas par izklaidi. Spēle prevelē pār saturu. 
 
•Digitālie rīki – mobilās lietotnes, interaktīvās kartes, animācijas; 
Risks – digitālais rīks kļūst par pašmērķi, nevis līdzekli. 

 
•Multimediju saturs – video, podkāsti, interaktīvās infografikas; 
Risks – pilnībā dublē nodarbības vai ekspozīcijas saturu, vei arī tēmas 
saturu, kas atrodams brīvpieejā. 

 
•Lomu spēles un rekonstrukcijas – iespēja "iejusties vēsturē” 
Risks – vardarbības izspēle nav pieļaujama.  

 
 



Programmu iespējas un izaicinājumi 

• Ārtelpa – laika apstākļi, drošība, loģistika, 
pielāgošanās vecumposmam, pedagogu 
sagatavotība, regulējumi un atļaujas. 

• Muzejā un ekspozīcijā – ierobežota telpa, ierobežota 
interakcija, informācijas pārbagātība, grupu vadība, 
citu grupu traucēšana, laiks, motivācijas trūkums. 

• Attālināti – tehnoloģiju daudzums un savietojamība, 
kiberdrošība, mācību procesa kvalitāte, grūtības 
izskaidrot sarežģītus jautājumus, grūtības novērtēt 
rezultātu, diskusiju ierobežotība, ekrāna nogurums. 



Kā pārvarēt izaicinājumus, piemēram, interešu trūkumu? 

"Vēsture ir garlaicīga un sausa“. Datumi un fakti bez saiknes ar dzīvi. 

 

Stāsti, nevis fakti – vēsture jāstāsta caur personībām, reāliem piedzīvojumiem un 

emocionāliem stāstiem. Priekšmetu vēsture. 

Saistība ar mūsdienām – parādīt, kā vēsturiskie notikumi ietekmē šodienas pasauli 

(piem., tehnoloģijas, kultūru, politiku). 

Salīdzinājumi ar popkultūru – izmantot filmas, spēles un mūziku, lai vēsture kļūtu 

saistošāka (piem., “Vai vikingu dzīve bija kā "Vikings" seriālā?”).  

 

"Man tas neinteresē, jo neredzu praktisku pielietojumu“.  
Nav ikdienas pielietojuma. 
 
•Vēsture kā detektīvs – ļaut pašiem izpētīt un atklāt vēsturiskus faktus, nevis 

tikai klausīties lekcijas. 

•Izlaušanās istabas un misiju spēles – vēsturiski scenāriji, kur dalībniekiem 

jāatrisina kāds noslēpums, izmantojot faktus. 

•Simulācijas un lomu spēles – ļaut skolēniem “iejusties” vēsturiskos lēmumos, 

piemēram, diskutēt kā kara stratēģiem.  



"Nav forši interesēties par vēsturi“ – nav stilīgi, par to tikai nūģi 
interesejas. 

 
•Sociālie mediji un influenceru pieeja – veidot saturu TikTok, YouTube un Instagram 
formātā, kur vēsture tiek pasniegta moderni un atraktīvi. (Bīstamība trivializēt) 
•Memes un humors – izmantojot vēstures jokus, var padarīt tēmu pievilcīgāku. 

 

 

 

 

"Es aizmirstu visu pēc stundas“ -  vēsture ir statiska un beigusies. 
 
• Emocionālā piesaiste – ļaut skolēniem veidot savus vēstures stāstus, zīmēt, rakstīt 

scenārijus vai izspēlēt teātri. 

• "Atmiņas āķi" – saistīt vēsturiskos faktus ar vizuāliem un emocionāliem elementiem. 

• Praktiska pieredze – darīt, redzēt, sajust. IESAISTĪT! 

"Es nesaprotu un man ir grūti sekot līdzi“ sarežģītam materiālam ātri zaudē 
interesi. 
 
•Vienkāršota, vizuāla pieeja – īsi video, komiksi, infografikas, kur fakti tiek pasniegti skaidri 

un saprotami. 

•Spēļu elementi – punktu sistēmas, izaicinājumi un sacensības, kas motivē mācīties (piem., 

“Kurš pareizāk atbildēs uz 5 jautājumiem par Lāčplēša Kara ordeni?”). 

•Interaktīvi rīki – aplikācijas un mājaslapas, kas ļauj pašiem pētīt (piem., interaktīvas kartes 

par kauju norisi).  

 
 



Latvijas Okupācijas muzeja piedāvājums 



Latvijas Okupācijas muzeja piedāvājums 



NEGRIBU, NEINTERESĒ, VAJAG                MACDONALDU 



Paldies par uzmanību! 
 

karlis.dambitis@gmail.com 


