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Abstract. The paper “Elements of Escape Games in Latvian History Lessons in Primary School
Classes” reflects escape games as an application of the interactive teaching method in history
lessons. Explores the game as a learning technique, as well as the history and characteristics
of the escape game, summarizes the students’ opinion on the application of the breakout game
in lessons of Latvian history, methodological material for the use of escape game elements in
history lessons in primary school classes is developed.
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Introduction

Doma par izlauSanas spéles elementu izmantoSanu Latvijas vestures stundas
radas, jo pirms ¢etriem gadiem Somija L.Levinska pirmo reizi pati izmeéginaja $o
aktivitati. Pardomajot redz€to, radas interese par So macibu pan€mienu, un,
turpinot darbu skola, bija janoskaidro, ka izlausanas spéles elementus varétu
pielietot ar Latvijas vestures macibu stundas, jo pec ieprieks noverota skoleénus
macibu procesa saista interaktiva veida apgiistamas zinasanas. Tapéc ar
pedagogiskas darbibas modelésanas, aptaujas un analizes metodém tika izstradats
un aprobéts minétas spéles modelis. Lai sasniegtu izvirzito mérki, darba tika
izmantota kvalitativa p&tijjuma metode. Pétjjuma rezultatu apstrade un statistiska
analize tika veikta, izmantojot datu apstrades datorprogrammu Statistical Program
of Social Sciences (SPSS) un Microsoft Excel 2007. P&tijuma rezultati apkopoti
un analizeti, izmantojot matematiskas statistikas metodes, izmantota aprakstosa
statistika, iegiitie dati atainoti procentos.

Pedejos piecpadsmit gados pasaulé un ari Latvija izlausanas spéles jeb
escape games guvusas lielu popularitati. To pamata ir komandas spéle, kura
dalibnieku merkis ir atrisinat noteiktu miklu un limitéta laika posma izpildit
uzdevumus. Viena komanda parasti ir divi lidz desmit spé&létaji. Spéles
nobeiguma, ka likums, tas dalibniekiem parasti jaizklust no istabas vai telpu
kompleksa.
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Izlausanas spéles vésture iepriekS ir maz pétita, jo pati spéle ir jauna un
joprojam attistas talak. Tas raSanas viena versija ir saistita ar §is speles parneSanu
no virtualas vides uz realo. “Pirma dokument€ta izlauSanas spéle minéta
izdevniecibas uznémuma, kas pazistama ar nosaukumu “Real Escape Game”. Ta
komandam. Gadu gaita SCRAP ir turpinajis vadit izlauSanas istabas, bet ir kluvis
pazistams ar1 ar Real Escape Game Event vadiSanu, kas paredzets simtiem vai
tikstosiem spélétaju liela telpa.” (Nicholson, 2015) Pamazam Japana raditas
izlauSanas spéles idejas izplatijas. “IzlauSanas istabas ka sp€lu zanrs saka kliit
arvien popularaks 2000. — 2010. gadu beigas, sakot ar Aziju un izplatoties no
turienes pa Eiropu, kur par 1pasi nozimigu izlausanas istabu centru kluva Ungarija.
No turienes spéles strauji sasniedza Australiju, Kanadu un ASV.” (Penttilg, 2018)

Lai ar1 2007. gada SCRAP Tokija vadija izlauSanas spéli, kas jauzskata par
pirmo izlauSanas istabas stila spéle, tomér tieSi Paraparkas 2011.gada istaba
Budapesta tiek uzskatita par miisdienu izlausanas istabas originalo versiju. Pirma
spéles franSize bija Hint Hunt (Ungarija) 2012. gada. 2012. gada izlauSanas
istabas radas Kina, bet 2013. gada — ASV, Kanada un Lielbritanija. (Kidd, 2019)
Latvija izlauSanas spéles tick sp&létas sakot kops 2014. gada.

Izlausanas spéles pozitivi ietekmé komadas komunikacijas un sadarbibas
prasmes, liek kritiski izvertet situaciju un sasaistit jau apgttas zinaSanas ar
jaunam. Spéles laika japieverS uzmaniba problémrisinasanai, lai, veicot vienu
uzdevumu p€c otra, nonaktu lidz uzstaditajam mérkim. Viena no caurviju
prasmém kompetencu pieeja balstita macibu satura ir kritiska domasana un
problémrisinasana, kas izlausanas spélg, lai rastu izeju, mudinatu skolénus domat
kritiski. Darbojoties grupa, ir iesp&ja dalities ar savam idejam, tadejadi kopigi
nonakot pie gala rezultata.

Spele rada nepiespiestu gaisotni un palidz zinasanas apgtt vieglak.
Sacensibu gars motivé paveikt vairak, parspét citus. Sadarbiba vienas grupas
ietvaros dalibniekiem ar dazadam zinaSanam un pieredzi lauj macities vienam no
otra.

IzlauSanas spéeles raksturojums
Description of the escape game

Lai raksturotu spéles bitibu, jasalidzina terminologija. LatvieSu literatiiras
vardnica skaidrots, ka sp€le ir noteiktu darbibu kopums, kam ir sacensibas
pazimes un ar ko cen$as sasniegt vélamo (ar sabiedriskiem un ekonomiskiem
mérkiem nesaistitu vai netiesi saistitu) rezultatu, izmantojot prasmes, iemanas un
apstaklu nejausu sakritibu (Baranova, 1999). Katras spéles pamata ir uzdevums
ar noteiktiem spé€les noteikumiem. Spéles — tas ir rotalas ar noteikumiem, ko
parsvara izdomajusi pieauguSie, lai istenotu kadu izglitojoSu uzdevumu.
(Kanepgja, Liegeniece, 2003) Savukart E.Berns norada, ka spéle ir nepartraukta
papildinosu sléptu transakciju sérija ar skaidri nosakamu, prognozejamu rezultatu.
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To var raksturot ka periodiski atkartotu, biezi vienveidigu transakciju kopumu,
kas tiek veiktas ar ar€ji ticamu, bet patiesiba sléptu motivaciju. VienkarSiem
vardiem rundjot, spéle ir gajienu sérija, kas slépj sevi lamatas vai kadu “triku”
(Berns, 2002). Sis nezinamais un spéles gaita uzminamais elements ir tas, kas
spelétaju mudina atrisinat miklu. Pedagogiskaja literatiira spéli trakt€ ka procesu,
kam ir neuzspiesta darbiba, kas notiek atbilstigi brivi izv€létiem, bet obligati
nepiecieSamiem noteikumiem, sizetu, ir variativi situativa, radoSa nodarbe, kurai
ir stimul&joss un izklaid€joss raksturs (Kanep&ja & Liegeniece, 2003).

Secinams, ka spéle visnotal var kalpot par maciSanas lidzekli, ar kura
palidzibu aktiva veida, ieveérojot noteiktus noteikumus, tiek apgiitas zinasanas un
prasmes. Sp€le macibu procesa atvieglo macibu temata apguvi tieSi glistamo
pozitivo emociju un nepiespiestas gaisotnes del.

Viens no spéles pozitivakajiem aspektiem ir aktiva darboSanas. Tas laika art
pasivakie spéletaji tieck mudinati iesaistities. Dazkart pedagogiskaja literatura, it
pasi tulkojumos, vards “rotala” tiek aizstats ar vardu “spé€le”. Tie nav sinonimi.
Vardu “rotala” lieto plasaka nozimé. PlaSaka — runajot par visam rotalam, ari
spelém, Sauraka - par bérnu radoSajam rotalam, simboliskam rotalam, ko izdoma
pasi berni (angliski — play). Vardu “spéle” galvenokart attiecina uz sporta sp&lém,
galda, prata spelém u.c. (angliski - game). Spelém ir ieprieks izstradats saturs un
noteikumi (Kanepgja, Liegeniece, 2003).

Butiska spéles iezime ir tas kulminacija jeb laimesta iegiiSana, tomer ari
gajieniem ir jasniedz maksimali iesp&jamais apmierinajums katra posma (Berns,
2002). Lai ar1 katras sp€les nosléguma ir iesp&jams noskaidrot uzvarétaju,
jaatceras, ka svarigaks ir spéles process.

Spél&jot macibu stundas, skoléni padzilina zinasanas, prasmes, varié tas,
tren€ atminu Un uzmanibu. Bé€rniem stiprinas paSapzina.

Spélei tapat ka citiem macibu panémieniem ir noteiktas funkcijas: veicina
skolénu izzinas sp€ju attistibu, radosas darbibas procesus, palidz atbrivoties no
stresa un nonemt spriedzi, rada macibu videi patikamaku, atbrivotaku un
labvéligaku atmosferu, tadgjadi atdzivinot macibu darbu, rosina skolénos interesi
par macibam (Baranova, 1999).

Salidzinot ar citam sp&lém, izlausanas spéles butiska atskiriba ir tas uzbuve.
Latvijas v€stures stundas ir spélétas gan krustvardu miklas, gan vardu miné€Sanas
un paskaidroSanas sp€les, mémais Sovs, dazadas interaktivas spéles. Skola
kopuma ir spéletas sporta spéles ar orientéSanas elementiem, kas ir Iidzigas
izlausanas spéles biitibai — parvietoties péc noteikta plana pa kontrolpunktiem un
pildit noteiktus uzdevumus uz laiku. Tacu izlauSanas spé€le sastav no vairakam
speleém, kas savijas kopa un veido vienu veselumu. Tas laika sp€l€taji ir ierobezZoti
laika un telpa. Katra izlauSanas spéle ir izaicinajums. IzlauSanas istabas piesaista
speletajus, kuri mekl€ netradicionalu spéli. Lai spéletu, viniem ir nepiecieSamas
dazadas prasmes un zinaSanas. (..) Nesen §is spéles ir sakuSas interesét izglitibas
iestades ta pasa iemesla del (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). IzlauSanas spéles
temats var biit saistits ar jebkuru macibu priekSmetu.
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IzlauSands istaba un izlausanas spéle ir noteikti termini, lai aprakstitu §ada
veida spéles (Penttild, 2018). Anglu valoda parasti izmanto vardus escape game
vai escape room, kas apzZime vienu un to pasu.

Dazu pedéjo gadu laika izlauSanas istabu popularitate ir pieaugusi. (..) Tur,
kur pirmas paaudzes izlausanas istabas koncentréjas uz sarezgitam logiskam
miklas, miisdienas tas ir partapuSas par visaptverosu vidi ar augstas kvalitates
rekvizitiem un efektiem (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). IzlauSanas istabu
iekartotaji seko lidzi laikam un mé&gina spélés ieviest jaunakas tehnologijas,
pieméram, video, audio un gaismas efektus.

IzlauSanas spé€le parasti sakas ar spélétaju tikSanos ar spéles vaditaju
(Nicholson, 2015). Spéeles vaditajs dalibniekus iepazistina ar noteikumiem un
seko lidzi spéles gaitai. Spéles vaditajs var atrasties viena telpa vai uzraudzit
attalinati, izmantojot kameru. Spéles laika spéles vaditajam, iesp€jams, biis
jasniedz padomi spélétajiem (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Spéles laika vins
var sniegt papildus norades uzdevumu pildiSanai, izmantojot raciju, talruni, video;
personigi — spéles vaditajs tiek izsaukts ar zvaniSanas pogu; izmantojot pildspalvu
un papiru, zem durvim var paslidinat padomus.

P&c iepaziSanas ar spéles noteikumiem, dalibnieki tiek ieslégti sp€les telpa.
Vinu uzdevums ir vienas stundas laika izklit no tas. Spelétaji sakotnéji
provizoriski, bet péc tam intensivak péta istabu, visur meklgjot pavedienus.
Parasti uz sienam ir skaitli, simboli vai attéli, bet nav redzama rokasgramata, lai
saprastu, kam tie ir domati. Spéles pirma dala ir mekI&t atvilktnés, kastes, apgerba
kabatas, ka arT citas iesp&jamajas vietas speles pavedienus. Katrs spel€tajs nosauc,
ko ir atradis un organiz€ lietas, kas varétu saderét (Nicholson, 2015). Lielakoties
sples pavedieni sava starpa ir saistiti, tomer dazas istabas ir arl
priekSmeti/simboli, kas sp€létajus var novirzit no mérka sasniegSanas (Penttila,
2018).

Spéeletaju vienas miklas risinajums noved pie cita — tas var biit piekaramas
sleédzenes kods, citas miklas sakuma atsléga. Sp€letaju grupa turpina stradat pie
miklas, daloties informacija par atrasto. Ja vini ir iestrégusi, komandai parasti ir
veids, ka iegiit majienu, lai palidz€tu viniem turpinat. Kad laiks samazinas, miklas
klust sarezgitakas, un daudzas reizes tas visas noved lidz p&dgjai miklai, kas
komandai sniegs atslégu vai kodu, kas nepiecieSams durvju atvérSanai un
1zb&gSanai. Speles beigas spéles vaditajs iepazistina komandu ar parskata procesu,
atbildot uz jautajumiem un izskaidrojot miklas, ja ir jautajumi (Nicholson, 2015).
Ja spéletaji ieklaujas laika un sp€j izklit no telpas, tad vini ir uzvar€jusi. Ja nespgj
icklauties laika, tad papildus laiks netiek pieskirts pat tad, ja ir palikuSi dazi
neizpilditi uzdevumi/miklas.

Misdienu izlauSanas spéles var iedalit dazadas paaudzes, galvenokart
pamatojoties uz to, kadas tehnologijas izmantotas sp&le un cik progresivs ir spéles
iestatijums:

e | paaudze (2000. gadu beigas — 2010. gada sakums);
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e |l paaudze (2010. gada sakums — paslaik);

e |l paaudze (2010. gada vidus — paslaik);

e [V paaudze, kas ir paredzamais nakamais solis izlauSanas sp€lu attistiba
(Nicholson, 2015).

IzlauSanas spéles “Miklas var iedalit tris veidos: garigaja, fiziskaja un meta

miklas:

e gariga mikla parada spélétaja domasanas logiku. Spélétajiem ir
jasecina, jasaskano vai jaatsifré norades, lai nonaktu pie atbildes. Sis
miklas veids ir kognitivs;

e fiziskas miklas prasa manipul&Sanu ar realas pasaules artefaktiem;

e  meta miklas nav atsevisks veids, to médz izmantot ka glabsanas istabas
p&dgjo miklu, kur galiga atbilde tiek iegiita, atrisinot ieprieksgjas miklas
(Nicholson, 2015).

Spéles veidotajiem ir precizi jaizveido izlauSanas spéles uzdevumi, lai tie
logiski un secigi tiktu atrisinati. Tap&c izstradatajam paSam jaiejitas spclétaja
loma, ieteicams ieprieks izm&ginat iesp&jamos uzdevumus, lai izprastu klidas.
Izstradajot spéles gaitu, janem vera, ka ir tris galvenas pieejas, lai izveidotu miklas
celu:

e linearais cel§ —miklas jasakarto seciba. Viena mikla noved pie otras
miklas atrisinasanas un ta talak. Linearas miklas struktiiras negativais
elements ir spéletaja sastrégums: ja spé€les virziba balstas uz vienu
miklu un ja pie miklas var stradat tikai viena persona, tad par€ja
komanda neko nedara;

e atvertais celS — miklas var stradat jebkura seciba. Parasti pie pedg€jas
miklas, lai izklttu no istabas, nevar stradat, kameér visas pargjas nav
pabeigtas. Spéeletajiem medz but griitibas risinat atklata cela miklas, jo
nav skaidras norades, kur sakt. ST miklas pieeja ir labvéliga lielam
spelétaju grupam, jo dod iesp€ju ikvienam iesaistities;

e  daudzliniju cel$ ir linearu miklas virkne, kuras var veikt paraléli. Ir
iesp&jami vairaki celi, kas krustojas. Visi celi spélétajiem varétu biit
atverti jau no spéles sakuma, vai ari var tikt atklati sp€les gaita
(Wiemker, Elumir, & Clare, 2015).

Lidzigi ka citas macibu aktivitates, arT izlausanas spelé ir nepiecieSama darbu
daliSana, uzmaniba detalam un netradicionala domasana. IzlauSanas spéles ir
pieejamas plasam spélétaju vecuma diapazonam un nedod prieksroku nevienam
dzimumam; patiesiba visveiksmigakas ir tas komandas, kuras veido spélétaji ar
dazadu pieredzi, prasmém, priekszinasanam un fiziskam sp&jam (Nicholson,
2015). Izlausanas spéles ir pieradijusas, ka spélétaji tikai kopigi var tas atrisinat.
Piem@ram, var biit nepiecieSams stradat ar matematikas problému, bet péc tam
pariet uz k&des vizualu apstradi un visbeidzot klasificet objektu sériju (Wiemker,
Elumir, & Clare, 2015).
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Ta ka izlauSanas istabam nepiecieSamas dazadas prasmes, tad parasti vienam
speletajam jauznemas komandas vaditaja loma (daZreiz to sauc ar1 par parraugu).
Komandas vaditajs ir tas, kur$ pienem galigo lémumu visas situacijas.

Skolenu viedoklis par izlausanas spéles pielietojumu
Latvijas vestures stundas
Pupils’ opinion on the application of the escape game in
Latvian history lessons

Skolenu viedokla par izlauSanas spéles pielietojumu Latvijas vestures

stundas noskaidroSanai tika izmantota aptauja. Aptaujas anketas tika izvietotas
https://docs.google.com/forms/d/1i9R61pv6ZbMzZrmKt5Tv3qgQmhv4jU rUd_JBIMj2uQ/edi

t?usp=sharing Google veidlapa, saite nosiitita visiem skoléniem no 6. klases Iidz
9. klasei, kopuma 53 respondentiem. Atbildes uz aptaujas jautagjumiem bija
anonimas un izmantotas tikai apkopota veida. No visiem respondentiem 49% bija
z&ni, bet 51% —meitenes. Tika noskaidrots, ka tikai 1/3 no visiem zinaja, kas ir
izlausanas spéle, pargjie par izlausanas spéli neko nezinaja. No 32% respondentu,
kas zinaja par izlausanas spéli, tikai 11% to ir sp€l&jusi pasi. Viniem patika
komandas gars un uzdotie uzdevumi, ka ari pareizo atbilzu meklé$ana, saistoSa
bija motivacija, lai izkliitu ara no telpas.

lepriekS macibu stundas skoléni jau tika sp&l&jusi interaktivas spéles Kahoot
un Quizizz, mémo Sovu, jautajumi un atbildes. 81% jeb 43 respondenti izradija
velmi izlauSanas spéli spelet Latvijas vestures stundas, 9% skolénu atbildgja, ka
neveletos Sadu spéli spelet macibu laika, vel 10% jeb 5 skoléni nesp€ja sniegt
konkréetu atbildi, kas kopuma liecina par pasivitati un neuzdriksté€Sanos. Skoléni
varg€ja atzim&t ar1 vairakus v€lamos izlauSanas spéles elementus. Par domingjoso
tika izraudzitas slepenas norades, kam sekoja atzimet atslegas un kastes, kas
jaatsledz, talak — slepenas telpas meklejumi, bet 28 no 53 respondentiem grib&tu
atrasties slegta telpa. Skoléniem labak patiktu pildit uzdevumus bez secibas, kas
Ir vieglak. Apméram viena tre$a dala no visiem aptaujatajiem uzskatija, ka spéles
laika biitu nepiecieSama palidziba no malas, un tikai 17 respondenti grib&tu
ierobezot laiku uzdevumu izpildei.

45% respondentu piekrita, ka izlausanas spéle noteikti motivé macities un
apgut zinasanas. Gandriz tikpat skolénu (41%) domaja, ka izlauSanas spéle tikai
dal&ji motivé macities, un tikai 8% jeb 4 skoléni pauda domu, ka izlauSanas spé€le
nemotivé macities. Pargjiem respondentiem nebija viedokla par So jautajumu.

Lielaka dala respondentu (34%) labprat sp€letu izlausanas spéli no 16 lidz
30 miniitém, gandriz tikpat respondentu (30% jeb 16 skoléni) izlauSanas spéli
gribétu no 31 [idz 45 minatem ilgu. Sesi respondenti veletos speli 11dz 15 minttém
ilgu, bet tikpat respondenti to labprat vélétos ilgaku par stundu. 13% skolénu
spéletu speli no 46 [idz 60 minGtem.

P&c aptaujas anketas rezultatiem var secinat, ka liela dala skolénu nezina, kas
it izlausanas spele un nav to ieprieks spél&jusi. Pozitivi, ka skoléni izradija
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interesi un labprat véletos Latvijas véstures stunda piedzivot izlausanas spéli. St
interese pierada, ka skoléni ir motivéti izm&ginat ko jaunu. Tomer janem veéra, ka
macibu telpas ne vienmér var izveidot slepenu telpu. Janem véra ari skolénu
veleésanas pildit paral€li veicamus uzdevumus, kas atvieglo sp€les procesu, jo
skoléni pie vairakiem uzdevumiem var darboties vienlaicigi.

Nemot veéra viedokli par izlauSanas spéles ilgumu, jasecina, ka tam
nevajadzetu parsniegt vienas macibu stundas ilgumu, jo garakas spéles laika
skoléniem var zust pacietiba.

Metodiskie ieteikumi izlausanas spéles pielietoSanai
Latvijas veéstures stundas
Methodological recommendations for the use of the escape game in
Latvian history lessons

Misdienu izpratné véstures stundas vairs nav veéstures macibu gramatu
lasiSana un lasita atstastiSana. VEstures izzinasana ir aktivs process, kura laika
iespejams apgit zinaSanas par vestures tematiem. Lai sastaptos ar vesturi, nav
vajadzigs noteikti doties uz arheologisku izrakumu vietu. Véstures pétnieka —
akadémika, skolotaja vai bérna — istais uzdevums ir saskanot kopa visus faktu
fragmentus (FiSers, 2005). Izlausanas spéles laika katrs skoléns iejutisies
vesturnieka loma, méginot atrisinat dotos uzdevumus.

Izstradajot 1zlauSanas spéles scenariju, tika nemtas vera ne tikai teorétiskas
atzinas par izlausanas sp€les uzbiivi un skolénu aptaujas analize, bet arT darba
pieredze veérojamas skolénu zinaSanas attiecigajos tematos par Latvijas vésturi.

Spéles gaita skoléniem biis jaizmanto sava macibas iegiita pieredze, prasmes
un zinasanas. Zinasanam nepiecieSama atmina. Tas ir cieSi saistitas jau pasa
biittba. Atmina ir nozimiga jebkura veida domaSana, un ta iesaistas ikviena
problému risinasanas stadija. Atmina lauj arkartigi paplasSinat to problemu
diapazonu, kuras més varam atrisinat. Ja atmina funkciong labi, ta ir speks, ja ta
darbojas slikti — vajums. Lielaka dala problemu tiek atrisinatas, pateicoties
atminai, bieZi vien tap€c, ka iesp&jams atceréties, ka agrak risinatas lidzigas
probléma (FiSers, 2005). Tikai kopigi sadarbojoties, skoléniem bis iesp€ja
atrisinat speles miklas un atrast atbildes uz visiem jautajumiem.

L.Levinska izstradajusi izlauSanas spéli ar vairakiem vienlaikus paralgli
veicamiem uzdevumiem (skatit 1. att€lu). Speles sakuma skoléniem atverti biis
desmit spéles uzdevumi. Tos izpildot, tiks atveérti vél tris uzdevumi, kurus
atrisinot, varés salikt slepeno vardu, kas biis galvena atsléga, lai izlauztos.

Slepenais vards

1| Burtu - skaitlu mikla Puzle Vardu mekle$ana

1. attéls. IzlauSanas speles shema
Figure 1 Escape game scheme
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Sakumposma atvertie uzdevumi grupéti tris dalas, veidojot tris darba lapas,
un apzimeti ar simboliem — zalu apli, sarkanu kvadratu un zilu trijstiiri, tad€jadi
skoléniem vieglak izprotama uzdevumu seciba un uzdevumu atbild€s iegiito
skaitlu virkn&sana, lai veidotu ciparu kodu.

Visas darba lapas uz jautajumiem ir skaitliskas atbildes. Katrai skaitliskajai
atbildei ir iekrasots kads no cipariem. Darba lapas uzdevumos iekrasoto ciparu
seciga savienoSana, veidos kodu, kas atslégs kadu no kastem ar piekarinamo
atslegu. Pirmaja un otraja darba lapa kods sastaves no tris cipariem, bet tresaja
darba lapa — no Cetriem.

Pirma darba lapa ir visgritaka, taja skoléniem, palaujoties uz savu atminu,
jaapliecina savas zina$anas un jaatbild uz 3 jautdjumiem. Saja darba lapa nav
dotas papildus norades. Saja darba lapa skoléniem biis jaapliecina zinaganas par
Atskanu hronikas radiSanas laiku, Latvijas Republikas gerbona apstiprinasanas
gadu un Otra pasaules kara sakumu Latvijas teritorija.

Otra darba lapa veidota visvienkarsak, jo skoléni visas atbildes var iegiit,
mekl&jot norades darba lapa vai telpa. Saja darba lapa 1. uzdevuma jaizmanto
spogulis, lai izlasttu otradi apversto jautajumu — cik prezidentu bijusi Latvija visu
neatkaribas gadu laika, neieskaitot K. Ulmani? Spogulis tiks paslépts telpa, to
skoléniem jaatrod paSiem. Lai atSifrétu 2. uzdevuma jautajumu, skoléniem telpa
jaatrod Sifra atsléga. AtSifr&jot tekstu, skoléniem biis jazina, kura gada Latvija
iestajas Eiropas Savieniba. Tresais jautajums saistas ar Brivibas ciu dienu skaitu.
TreSajam uzdevumam telpa paslépta norade — 1918., 1919. un 1920. gada
kalendars, ar kura palidzibu skoléni vares izskaitit dienas, ja atbildi nezinas.

Lai atrisinatu treSo uzdevumu komplektu, skoléniem bis japilda sudoku,
jaizvélas viens no piedavatajiem attéliem, jaatbild uz jautajumu, ka ar1 jaatSifreé
teksts. Sifra atsléga jameklé spéles telpa. Sudoku mikla paslépta atbilde par
Brivibas pieminekla augstumu metros. Otraja uzdevuma skoléniem no trim
att€liem jaizvelas viens, kura redzams Baumanu Karlis. TreSaja uzdevuma jamin
gads, kura notika lielaka deportacija Latvijas vesturé. Peédgjais jautajums ar Sifra
atslégas palidzibu jaatSifré un jadod atbilde par akcijas “Baltijas celS” norises
datumu.

Atslédzot piekaramas atslégas ar kodu, skoléni kast€s atradis nakamos tris
uzdevumus: burtu — skaitlu miklu, puzli un vardu mekl&sanas spéli. Burtu - skaitlu
mikla skolénu uzdevums biis katram dotajam ciparam atrast atbilstoSu burtu, lai
veidotos logisks teksts. Teksta aprakstita Latvijas Republikas atjaunosana. STs
miklas nosléguma skoléni iegiis atslégas vardu, no kura divi burti bus slepena
varda sastava.

Saliekot puzli, skoléniem atklasies jautajums par vienigo sievieti Latvijas
Republikas dibinasanas pasakuma. Skoléniem jazina, §is sievietes uzvards. No §1s
atbildes tiks uzzinati divi burti slepenajam vardam.

Vardu mekléSanas sp€lé skoléniem jaatrod dotie jeédzieni. Izsvitrojot burtu
jukl1 visus dotos jedzienus, veidosies jautajums — kads uzraksts ir dziesmu svétku
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karoga augsdala. Telpa bus atrodama slepena norade, kura redzams dziesmu
svetku karogs. No §1s atbildes viens burts tiks izmantots slepenajam vardam.

Slepenais vards, kas veidosies no péd€jo tris uzdevumu atbildém, bis
jaievada Google veidlapa, uzzinot, vai slepenais vards ir pareizs. Ja ievaditais
slepenais vards biis pareizs, tad spéle biis beigusies, pret€ja gadijuma biis jamekle
kludas, jalabo tas un jamégina vel.

Skoléniem, kuri atrisinas visas izlauSanas speles miklas noteiktaja laika, tiks
pasniegts diploms, kas bis apliecinajums, ka skoléns ir ticis gala ar uzdotajam
miklam.

Janem véra, ka pirms izlausanas spéles realiz€Sanas, ta ir jaizmégina
praktiski, lai saprastu, kur§ spéles posms skoléniem var sagadat griitibas. Tapat
pirms spéles nodosanas skolénu riciba to izméginat var aicinat skolotajus.

Secinajumi
Conclusions

Aprobgjot Latvijas vestures macibu stunda L.Levinskas izstradato izlauSanas
speli, atklats, ka tas gaita skoleniem tika notur€ta patiesa interese par uzdotajiem
jautajumiem, veérojama motivacija atklat visus slepenos uzdevumus, nepadoties.
Ta aizrava dazada vecuma personas — gan skolotajus, gan skolénus. Spéle ka
panémiens ir noderiga, jo sniedza iesp&ju nepiespiesta gaisotné apgit dazadus
macibu tematus, véstures faktus un jedzienus iegaumét interesantaka un
aizraujoS$aka veida. Macibu procesa tika pieradits, ka skoléni labak atceras, ja
darbojas, pasi meklg atbildes vai maca cits citu.

Izstradatas Latvijas v&stures macibu stundas izlausanas spéles pamata bija
problému risinasanas un logiskas domasanas uzdevumi, savukart ierobezotais
laiks mudinaja sakopot spekus kopigam mérkim. Sis ir tikai viens no
iespgjamajiem variantiem, ka papildinat Latvijas v€stures macibu saturu,
pamatojoties uz izlausanas sp€les elementiem. Bitiba to var izveidot jebkuram
tematam, turklat, spéles izgudroSana var iesaistit ar1 pasus skolénus, kas biitu vl
aizraujosak.

Summary

The aim of the article was to find out how breaking the game can serve the
acquisition of Latvian history. In order to achieve the set goal, the method of qualitative
research was used in the work. In the last fifteen years, escape games have become very
popular in the world and also in Latvia. They are based on a team game in which the
participants aim to solve a certain puzzle and complete tasks. The history of the breakout
game has been little studied before, as the game itself is new. One version of its
emergence is related to the transfer of the game from the virtual environment to the real
one. Breakout games have been played in Latvia since 2014. Breakout games have a
positive effect on communication skills, require a critical assessment of the situation and
link the already acquired knowledge with new ones. During the game, you need to pay
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attention to solving the problem. In Latvian history lessons, crossword puzzles, word
guessing and explanation games, silent show, various interactive games have been
played. Orienteering games are played at the school, which are similar to the essence of
the breakout game — to move according to a certain plan and perform certain tasks
temporarily. L. Levinska has developed a breakout game with several tasks to be
performed simultaneously. It consists of several games that form one whole. During this
time, players are limited in time and space. Every breakout game is a challenge.
According to the results of the survey, it can be concluded that a large number of
students did not know what a breakout game is and have not played it. It is positive that
the students showed interest and would like to experience a breakout game in a Latvian
history lesson. This interest proves that students are motivated to try something new.
When developing the breakout game scenario, not only the theoretical findings on the
structure of the breakout game and the analysis of the student survey were taken into
account, but also the students' knowledge of relevant topics about Latvian history
observed in their work experience.
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