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PRIEKSVARDS

Sakot domat par eksperimentalu maci5anas vidi, 5is projekts izvirzija jautajumu - vai ir iesp&jams radit
un attistit maciSanas pieredzé balstitu izlausanas istabu? Més nolemam pienemt 50 izaicingjumu un rast
atbildi uz mUsu jautajumu!

“Looking at Learning” (Skats uz macisanos) ir programmas “Erasmus+: Jaunatne darbiba” stratégiskas
partneribas projekts par radoSas macisanas vides tému. Projekta ietvaros ir tapusi divi darba dokumenti
par radoSu macisanas vidi: situacijas analize un pétijums. Esam pétijusi gan to, kas projekta laika paveikts
3 partnervalstis - Latvija, Niderlandé un Spanija, gan attistijusi jaunu pieeju mac5anas vides dazadoSanai
- izglitojosu izlausanas istabu.

So macibu riku esam nodévéjusi par Eduesc@peroom. Macibu rika tapsanas procesu esam izskaidrojusi
Eduesc@peroom zinojuma. Projekta laika ir izstradata ari rokasgramata, kura soli pa solim esam izskaidro-
jusi priekSnosacijumus izlausanas istabas radisanai, sakot jau ar izlausanas istabas idejisko kodolu, kas
Versts uz macsanas procesu. ledvesmai esam radijusi ari 5obrid lasamo rikkopu, kura atklata istabas
ievieSanas praktiska puse. Te vélamies dalities ar izlausanas istabam, kas raditas formalas un neformalas
izglitibas iestadés un organizacijas, kas strada ar dazadu meérkauditoriju - jaunieSiem, pieaugusajiem,
bérniem un cilvekiem ar ipagam vajadzibam. Saja rikkopa atradisiet, ka dazada veida izlaudanas istabas
ieviest realitaté, ka tas pieldgot un nodrosinat to darbibu atbilstosi mérka grupas nepiecieSamibam, kada ir
to loma dazadas izglitibas iestadés (skolas, jaunieSu centros, bérnudarzos, pirmskolas, centros cilvékiem ar
Ipasam vajadzibam).

Sis materials [auj pardomat nozimigus jautajumus, kuri palidzés pilnveidot izlausanas istabas/-u radisanas
un ievie5anas procesu. Msu darba rezultats var palidzet ikvienam, kurs ir ieintereséts pienemt 3o izaicina-
jumu. Projekta komanda aicina cilvékus dalities ar Seit atrodamo informaciju un atbalstit vienam otru, lai
paplasinatu iespéju So labas prakses macisanas pieredzi parnemt arvien jaunas vietas. Més méginajam
analizét procesu ta realaja darbibas vidé un sniegt praktiskus piemeérus rezultatu sasnieg3anai. Centamies
sniegt péc iespéjas dzilaku ieskatu, lai atklatu, cik dazadas vietas, ar cik dazadam mérka grupam un plasos
kontekstos izlausanas istabu var izmantot ar mérki, lai iemacitu.

Vai esi gatavs radit pats savu macisanas pieredze balstitu izlausanas istabu?



EDUESC@PEROOM

Analizjot jau izveidotas izlausanas istabas un veidojot pasiem savas, més méeginajam definét, kas veido
ikvienas izlausanas istabas ,mugurkaulu” un sniegt ieteikumus nodarbibu vadrtajiem, radot pasiem savu
Eduesc@peroom. Pasa sakuma aicinam prieks sevis saprast - kads ir tavs mérkis, radot istabu? un kada ir
tas mérka grupa? Ir daudzi veidi, ka atbalstit macianas procesu, un esam parliecinati, ka Eduesc@peroom
ir loti spéciga metode, kas iedvesmo dalibniekus domat, izzinat un augt.

Kad esi noteicis macisanas merkus, ir jabt skaidribai, kur tiesi atradisies izlausanas istaba un kadi lidzekli
ir nepiecieSami tas izveidei. Laba zina ir tg, ka izlausanas istabu var radit praktiski jebkura vide un ar |oti
maziem finansialiem iequldijumiem: visa pamata ir izdoma! Sis materials iedvesmo atklat izlauganas ista-
bas metodes potencialu.

Péc tam, kad ir apzinati macisanas meérki un pieejamie resursi, nakamais batiskais solis ir radit izlausanas
istabas LEGENDU. Ir jaizdoma stasts, kas ir izlau5anas istabas pamata un kas dalibniekiem ir jadara.
lkvienas izlauSanas istabas merkis ir atrisinat uzdevumu un iziet no spéles telpas. Izlausanas elements ir
ka spéles esence un ari1sts aizrausanas avots, kas spéli padara atraktivu un vienlaikus nodrosina izglito-
joS0 aspektu. Stasts var bt Tsts vai izdomats, balstits realos faktos vai gluzi otradi - absoldta fikcija. Bez
stasta jeb legendas izlausanas istaba zaudé savu jégu.

Tiklidz ir izdomata spéles legends, ir pienacis laiks likt lieta izdomu: ir jaizdoma UZDEVUMI - spéles, miklas,
puzles u.c. Par uzdevumu var noderét ikviena situacija, kura dalibniekiem ir jaatrising, lai turpinatu virzibu
Eduesc@peroom un nokl|utu tuvak galameérkim. Katrs uzdevums atklaj zinamu informaciju, kalpo par noradi
vai atslegas elementu, ko izmantot turpingjuma. Uzdevumu mérkis ir arf nodrosinat macisanas elementu
speéle.

Més vélamies iedrosinat veidot uzdevumus, kas paredzéti dazadam kompetencém un dalibnieku spé-

jam. Parliecinieties, ka visi uzdevumi nav balstiti tikai viena konkréta kompetencé (matematikas, logikas,
digitalaja utt.), bet gan piedava vairakas pieejas, iesaistot visus dalibniekus atbilstosi vinu zingsanam un
prasmem. Atgadinam, ka visiem uzdevumiem ir jabat saistitiem ar stastu un javed tuvak atrisingjumam.
Var brivi izvéléties spéles ilgumu, bet tomeér iesakam, lai tas nebdtu garaks par 60 mindtém, tapat uzdevu-
mu skaitam nevajadzétu bat mazakam par 15.

Eduesc@peroom istabas veidoSanas un parbaudes process prasa vismaz 2 dienas lidz 2 nedélas. MUsu
pieredze liecing, ka 5is process viennozimigi ir aizraujo3aks, ja to dari komanda.

K3 tad ar pasu macisanas procesu? Més uzsvéram, ka katram uzdevumam ir jabat saistitam ar legendu

un janodroSina macisanas iespéja, vienalga vai ta batu saistita ar spéles tému vai uzdevumu batibu ka
tadu (daudzi no tiem maca stradat ierobezotos laika apstaklos, pilnveido dalibnieku kompetences un atklgj
vajadzibas utt.). Atkariba no izvirzita macisanas mérka ir liela varbitiba, ka nozimigakais macisanas process
notiks tikai péc izlausanas no spéles telpas: tas ir laiks, kad tiek izprasts viss, kas noticis iek5a un gita
atgriezeniska saite. Més to saucam par atgriezeniskas saites telpu.



Atgriezeniskas saites telpa var bt ka atseviska fiziska telpa vai kada telpa funkciju apvienosanas kartiba
(ta pati sagatavosanas telpa vai spéles telpa). Butiba jau svarigaka ir satura kvalitate un macisanas proce-
Sa virzitajs, nevis fiziska vide. Atgriezeniskas saites telpa nodarbibu vaditajs parruna ar dalibniekiem gato
pieredzi no dazadiem aspektiem: ko katrs ir iemadijies vai sapratis, ko &1 pieredze ir izmainijusi, kas dalib-
niekus ir parsteidzis, kas jauns ir izzinats, ko gribétu mainit...

DAZADAS PIEEJAS EDUESC@PEROOM

Ir svarigi sniegt dalibniekiem specifiskas zinasanas, kas motivétu un sagatavotu vinus citam Eduesc@
peroom pieredzém. Tu vari aicinat dalibniekus radit pasiem savu Eduesc@peroom. Neatkarigi no ta, kadu
stratégiju izvélaties, izlau5anas istaba ir aktivitate, kam parasti nevajadzétu ilgt vairak par vienu stundu.
Laika, energijas un resursu ieguldijuma apmérs dazkart var atturét radit pasiem savu izlausanas istabu.
Bet aicinam atceréties, ka ir iespéja radit tadu spéli, ko var spélét atkartoti, dazos gadijumos to var darit
pat viena un ta pati grupa.

Vairakkart apmekléjamas izlauSanas istabas gadijuma svariga loma ir tadiem materialiem vai temam, ko ir
viegli aizstat ar kaut ko citu. Vél labak ir ieviest jaunus uzdevumus, kas maina spéles gaitu un izlausanas
stratégijas, kas saistosi bds pat dalibniekiem, kas jau vienreiz ir apmeklgjusi istabu.

Eduesc@peroom veido3ana ir arkartigi radoss un aizraujoss process, ta ir lieliska iespéja atklat macisanas
procesu inovativa veida. MUsu izpéte un pieredze parada, ka pasi dalibnieki loti atzinigi vérté izlausanas
istabas, tapéc noteikti neSaubieties, ja vélaties radit istabu! Majaslapa www.lookingatlearning.eu varésiet
atrast arf pétjjuma materialus par maci5anas kvalitati Eduesc@peroom.

Esam parliecinati, ka, tapat ka més, arf JUs piedzivosiet dedzigu macisanas procesu. Lai procesu atvieglo-
tu, materiala ir ietverti arf daZadu izlauSanas istabu piemeéri, ko praksé esam ieviesusi dazadas izglitibas
iestades. Katra no tam atklas specifiskus aspektus, kas palidz sasniegt labakus macisanas rezultatus.
Sie pieméri, lai Jums kalpo par izejas punktu, radot savu macisanas pieredzé balstitu izlauanas istabu!

Lai veicas!






IzlauSanas istabas nosaukums:

“AlIZBEGUSAIS PUSAUDZIS”

Vieta: Gulbenes 2.vidusskola, Gulbene, Latvija; LV
Projekts: Looking@Learning

Dalibnieku skaits: grupa 5 dalibnieku sastava

Vecums: 13- 17 gadi

llgums: 60 mindtes spélei, 10 mindtes ievadam.
Papildus laiks: ne

Gritibas pakape: - +

Bitiba: saprast pusaudZa iek5€jas problémas.

Téma un maci5anas rezultati: personiga izaugsme; privatas dzives problému risinasana un atkaribu par-
varésana. Dalibnieki izprot nepardomatas ricibas un atkaribu negativas sekas un spéj rast risingjumus
vienaudzu probléemam.

Legenda: pamata ir latvieSu rakstnieka stasts. Dalibniekiem ir japalidz atrisinat kada pusaudza problémas,
ai vin5 varétu atgriezties majas.

Sagatavosanas telpa: instrukcija pirms ieejas spéles telpa, stasts par pusaudzi Jani. Nodarbibas vaditajs
izlasa prieksa isu fragmentu no gramatas, kura dots statistisks apskats par 5ada veida problémam sabie-
driba.

Spéles telpa: ** viena istaba.

Uzdevums: dalibniekiem ir jaatklaj 4 iemesli Jana aizieSanai no majam un jauzraksta vinam e-pasts ar pa-
domiem problému atrising5anai un iespéjai atgriezties majas.

Izeja: péc e-pasta aizsuti5anas Janis atraksta atbildi, kura ir kods seifam, kura glabajas atsléga izejas durvju
atvérsanai.

Spéles noverosana: ** telpa ir piezimju dators un novéro5anas kamera.

Vairakkartéjs apmeklejums: ja, pat tam grupam, kuras spéli jau ir izgajusas. Ir viegli nomainit kodus dazadi-
em uzdevumiem. Dalibnieki risina atskirigus uzdevumus, vini nezina atrisingjumus visiem uzdevumiem,
tapéc nevar atklat uzdevumu risingjumus citam komandam.

Darbojusies parbaudes reZzima: ja

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

**Spéles telpa
https://www.facebook.com/lookingatlearning/photos/pcb.1826956160882201/1826956024215548/?type=38&theater

* Legenda
Stasts ir par zénu, kurs ir aizbédzis no majam, kam par iemeslu ir personigas problémas, attiecibu saasingjums ar draudzeni,
mammu, ka ari paradi klasesbiedriem, kas radusies azartspélu atkaribas dé).



** Spéles novérosana
Dalibniekiem spéles laika ir lauts uzdot 3 jautajumus.

* Grupas [idera izvirzisana
Stistaba atklaja, cik nozimigi ir izvirzit grupas lideri, kas vada grupu un uzdod katram savu uzdevumu.
Grupas, kuras lideri neizvirzija, saskaras ar gritibam uzdevumu atrisina5ana.

* Japiefiksé, lai atcerétos
Lai grupa neaizmirstu risinamo uzdevumu, ta [idzi nem papira lapu, lai pierakstitu katru problemu; pieraksti
tiek izmantoti, ai péc tam rakstitu e-pasta problému atrisingjumu.

* Aptauja
Katrai komandai péc spéles ir jaaizpilda anketa interneta, rezultati |auj pastavigi uzlabot istabas iekartoju-
Mu un apzinat macisanas rezultatus.

* Piemérs pavediena atrasanai

Telpa ir telefons ar Tszinam no Jana skolotajas. Sis sarakstes saturs lauj noprast Jana personigo problému
batibu. Dalibniekiem ir jaatrod 5T telefona PIN kods, kas ir aps|épts véstulé uz galda. Kods ir uzrakstits ar
neredzamo tinti, un dalibniekiem teksts ir jaiekraso ar specialu zimuli, kas padara iespéjamu teksta izlasisa-
nu.



IzlauSanas istabas nosaukums:

“ATBRIVOSANA KALNOS”

Vieta: Dabas skola Alpujarra, Spanija; ESP

Projekts: Looking@Learning

Dalibnieku skaits: 4 - 5 dalibnieki

\ecums: 13 - 15 gadi, piemérota dalibniekiem ar macisanas traucéjumiem.
llgums: 30 - 40 minutCtes

Papildus laiks: nav

Gritibas pakape: - +

Bitiba: izglabt cietumnieku un izlauzties.

Tema un macsanas rezultati: merktiecigi un atri pienemt [émumus, gataviba stradat komanda un risinat
problémas, cienit atskirigo un saliedét komandu.

Legenda: izglab cietumnieku un atrodi atslégy, lai izk|Gtu lauka!

Sagatavosanas telpa: ** nav nepiecieSama

Speles telpa: 3 secigas telpas

Uzdevums: daudz un daZzadas neierastas lietas un pavedieni ir izmantoti uzdevuma atrisinasanai ar mérki
atrast atslégas un atbrivot cietumnieku (lai gan cietumnieka atbrivoana nav obligats, lai izlauztos).

Izeja: ** izeja ir treSaja telpd, kura atrodas cietumnieks.

Spéles noverosana: divi pieaugusie
Vairakkartéjs apmeklejums: ja
Darbojusies parbaudes reZzima: ja

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

** Sagatavo3anas telpa
Tiek radrts video, kas dalibniekus ievada stasta un atklgj ta saikni ar dalibniekiem, motivé izlausanas ista-
bas apmeklgjumam. Video tiek radits pie ieejas noliktava.

* Uzdevums

Procesa pamata ir zina5anu paplasinaana, izmantojot dazadus neparastus pavedienus un materialus,

ko dalibnieki iespéjams nekad sava dzive nav turéjusi rokas (magnéta slédzene, neredzama tinte, apslépti
kodi uz tafeles). Uzdevumi ir veidoti tg, ka savstarpéja mijiedarbiba tie viens otru papildina un rada arvien
jaunas kombinacijas situacijas atrisinasanai, 50 pieredzi iespéjams parnest uz dazadam dalibnieku darba un
dzives situacijam.



* Macisanas rezultati

Madsanas rezultati ir tadi, ka sakotnéji bijam ceréjusi: més novérojam gan motivacijas paaugstingsanos,
gan uzlabotu spéju darboties komanda un risinat problemas, iejusties loma un pienemt [Emumus; dalib-
nieki spéja situaciju noveértét dazados limenos, uzdot vairak jautajumus un apzinaties sevi spéju brinities,
apzinaties iekS&ju motivaciju panakumu gusanai komandas darba, nemot vera katra ipatnibas un atskiribas.

* Legenda

Dalibnieki ir atbildigi par cietumnieka atbrivoSanu no cietuma. Dalibniekiem ir jaiedzivojas apkartéja vide,
lai saktu uziet kadas pédas un tiktu no vienas istabas otra, taja pasa laika ir jaatceras par laika limitu un
jamégina aplikot lietas no citas perspektivas. USB spraudnis var kalpot par tieSu pavedienu atslégas
atradanai, gan netieSu - taja ieblvéta lazera staru kalis, atstarojoties viena pret otru paversta spoguli, var
noradit uz interesantu atklajumu. Tapat saimnieciba vairs nederigi stikla priekmeti var tikt izmantoti ka
palielinamais stikls.

* Piemérs pavediena atrasanai ,pavediena neesamiba”

Dalibnieki bija uzkeruSies uz viltus pavedienu - trisdimensionalu koka puzli. Pienemot, ka arf citi atrastie
ikdieniSkie priekSmeti - pieméram, radio, iepirkumu saraksts, ledusskapja magnéts un pildspalva - noteikti
nevarétu bat pavediens, vini tos vienkarsi ignoréja.

**|zeja

Istaba veidota t3, ka izlausanas var notikt divos veidos: viens paredz iziet visas istabas nenoteikta seciba
un atrast konkrétu atslégu, otrs (idealais variants) - secigi péc kartas iziet visas tris istabas, atbrivo ciet-
umnieku un iziet kopa ar vinu.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“"CREATECTURA"
Vieta: Enclave Pronillo, Fundacion Santander Creativa, Spanija; ESP
Projekts: Looking@Learning
Dalibnieku skaits: idz 16
Vecums: bérni vecuma no 3 - 4 gadiem un vinu vecaki
llgums: 15 lidz 30 minGtes (katra telpa)
Papildus laiks: nav noteikts
Gritibas pakape: - +

Butiba: Luizes Burzua makslas darbu mekleésana.

Tema un macisanas rezultati: ** bérnu iepazistinasana ar laikmetigas makslas izpausmém, izmantojot
starptautiski atpazistamas makslinieces darbus, kuri nesen izstaditi Gugenheima muzeja Bilbao, bet kas
nav zinami mérka grupai.

Legenda: telpd iespéjams spéléties ar objektiem, iejusties makslas procesa, darboties ka amatniekam,
iepazistot makslinieces dzivesstastu un vinas makslas darbu batibu un skaistumu.

Sagatavosanas telpa: telpa, kura tiek radrits ievada video un atrisinats pirmais uzdevums, kas kalpo par
paraugu sekojosajiem uzdevumiem un labakai témas izpratnei.

Spéles telpa: ** tris telpas.

Uzdevums: izlauSanas istaba ir |oti simboliska vide, kuras uzdevums ir izklaidét un macities ar makslas
palidzibu.

|zeja: ** parveidojot vidi, ,Parmainu telpa”.

Speles noverosana: caurredzama siena procesa noverosanai klatiené.

Vairakkartéjs apmeklgjums: ** ja
Darbojusies parbaudes rezima: né




MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

** MaciSanas rezultati

STizlausanas istaba piedava absoldti atskirigus apstaklus radogai macisanas videi, ta ka galvenais
uzdevums nav atrisinat konkrétu problému, atrodot pareizo atbildi, bet gan uzticéties plastikai un manam.
Telpas dizains ir veidots, lai iedvesmotu gan pieaugusos, gan bérnus jaunu lietu radisanai. Vienigais as-
pekts, ko bdtu nepiecieSams pardomat, ir laika ierobezojums.

**Telpa

Telpa tas batiba atdarina makslas darbu ar nosaukumu ,Pédéjais kapiens” (Last Climb, anglu val)) un ir dala
no plasaka projekta ,Eksistences stnas” (Cells of Existence, anglu val.). Ta ir veidota no kartona labirinta,
virs kura nokarinati daZi zili baloni, kuru striki sniedzas [idz gridai; dazi no tiem novietoti uz zemes, puse ir
pas|épti labirinta ieksiené. Sada tipa telpa prasa salidzinosi lielas investicijas, bet nenoliedzami rada iedves-
mojosu vidi.

** Parmainu telpa”

TreSaja telpa vairs nav nekadu norazu, telpa ir paredzéts, lai pabeigtu dazus uzdevumus, kamér citas
grupas Vel ir izlausanas istaba. Ta sastav no 3 dazadam zonam: viena no tam ir saistita 1pasi ar zirnek|u
tému, bet tas visas kopuma atklaj makslinieces raditos darbus.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“DARVINA MEZS"
Vieta: pirmsskola, Spanija; ESP
Projekts: Looking@Learning
Dalibnieku skaits: 3
Vecums: 2 - 3 gadi
llgums: 20 [idz 30 minGtes
Papildus laiks: ja nepiecieSams, bet péc pieredzes nav vajadzigs.
Gritibas pakape: T

Butiba: ferma un dzivnieki.
Téma un macsanas rezultati: veicinat bérnu ieinteresétibu par dabu, ripes un cienu pret apkartéjo vidi.
Legenda: savest kartiba fermu péc viesu|vétras.

Sagatavosanas telpa: nav nepieciesama.

Spéles telpa: ** viena norobeZota ara teritorija (skolas pagalms, ko ieskauj daba).

Uzdevums: salikt secigi putnu olas péc to piederibas (vistu, strausa, emu), sakartot sivénu Snukurus, salikt
dzivniekus ferma, vadoties péc dota ziméjuma, izslaukt govi, salikt puzli, atrast kréslu, atvért paso spanu
figlrinu (pifiata, spanu val.) un atrast atslégu.

|zeja: atrast atslégu un iziet ara (lai gan dazi to nemaz nevelas).

Spéles novérosana: divi pieaugusie, viena pavadosa persona (kura it ka ir pazaudéjusi atslégu un kurai ta
japalidz atrast).

Vairakkartéjs apmeklejums: ja

Darbojusies parbaudes rezima: ** ja

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

**Spéles telpa

Jauztur dziva interese par izlausanas istabas galveno mérki - uzvarét, atrodot atslégu un tiekot ara no
fermas. Lidzko tiek radita i interese, tikpat dziva ir arf bérnu atvértiba pret jauno pieredzi un macdsanas
veidu.

** Parbaudes reZzims

Kad vide bija iekartots, ta tika piedavata bérniem parbaudes reZima. Vairak vai mazak izlausanas istabas
organizatoru galvena interese bija par to, cik ilgs laiks bérniem ir nepiecie5ams spélei, ka arf méginat iejust-
ies bérnu ada un paldkoties uz procesiem no bérnu skatu punkta.

* Labas iespéjas vairakkartejam apmeklgjumam
Vide ir veidota, lai uzdevumus varétu viegli atrisinat; tas sakartoSana nakamajam apmek|&jumam prasa
apmeéram 15 mindtes.



* Macisanas rezultati
lespéja brivai mijiedarbibai ar vidi, sajutot sevi ka dalu no tas, prieks un pasrealizacija, aktiva lidzdaliba
macibu procesa, sajutot iekS&ju motivéjoSu spéku par katru atrasto pavedienu un katru sasniegumu.

* Piemérs pavediena atrasanai

BUtiska nozime ir auduma aizslietnu lietoSanai, lai saglabatu noslépumainibas atmosféru par to, kas atro-
das ieksa, un lautu koncentréties uz darbibam, kas liek atrak izk|ut no iluzori norobezotas telpas. Spéles
areala ir galdi ar audumiem, katliem, kokiem, atvilktném, ir govs, siens, olas, zagu skaidas, puzle un ipasa
figGrina. Dalibnieki var sakt visu likt pa vietam, grupas vai pa vienam - nav 1pasi noteikts. Viniem ir ne-
piecie5ams krésls, ai aizsniegtu 1paso figurinu, kuras ieksiené ir atsléga.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“GAISMAS LADE"

Vieta: IkSkiles Briva skola, LV

Projekts: Looking@Learning

Dalibnieku skaits: grupas lielums no 3 [idz 6 dalibniekiem
Vecums: 4-15 (jieskaitot skolotgjus u.c. dalibniekus)
llgums: lidz 60 minGtém

Papildus laiks: nav

Gritibas pakape: - +

BUtiba: Stasts ar dzilaku jegu. Atrast atbildes un izdarit izvéles, lai izprastu sevi un piekl0tu tuvak savai
patibai.

Tema un macisanas rezultati: Personiga izaugsme. Dalibniekiem ir jaatrisinadazadas miklas, jaatrod pa-
reizas atbildes un izvéles. Risinot uzdevumus, dalibnieki var labak iepazit sevi un ko vini vélas no dzives,
macities stradat un risinat problémas komanda.

Legenda: “Gaismas lade”. Ir kads zéns, kam ir apzinatais sapnis (conscious dreaming) par mistisku mezu
un gaismu, kas spid ara no pazemes. Vind meklé atbildes daudz un dazados veidos, un katra no atbildém ir
aps|épta atslega par vina sapniem, vinu pasu un dzives mérki.

Sagatavosanas telpa: tiek sniegts 1ss sizeta apraksts un izlausanas istabas struktara.

Spéles telpa: klases telpa ar dazadiem elementiem.

Uzdevums: atrast norades; sadarboties ar pargjiem; rast atbildes uz jautajumiem; atrast apsléptus objek-
tus un atslégt gaismas ladi.

|zeja: atrast atslégu un atslégt durvis vai palikt telpa [idz noteiktajam laikam.

Vo=

Vairakkartéjs apmeklgjums: ** ja
Darbojusies parbaudes reZzima: ja

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

** Vairakkartéjs apmeklejums

Siizlausanas istaba ir speciali veidota, lai dalibnieki to var atkartoti apmeklét. Ta ir pilna ar dazadiem ma-
terigliem un resursiem. Tur ir elementi (ciparu kodi/attéli/jautajumi), kuri dazada seciba un kombinacija ikreiz
rada jaunu pieeju izlausanas atrisinajumam.

*STir ilgtermina Eduesc@peroom istaba

(maciSanas pieredzé balstita izlausanas istaba), kur izglitotaju degsme bija galvenais priekSnosadjums tas
radiSanai. Spéle ir dinamiska, dalibnieki, ar savam darbibam mainot uzdevumu secibu, spéj ilgstosi uzturét
pietiekamu intrigu. Ir dazi uzdevumi un elementi, kas ir veidoti, |ai iedvesmotu dalibniekus ar vienkarsu, bet
gudru veidu jautajumu atrisinasanai. Tas paaugstina dalibnieku pasnovértéjumu un sniedz motivaciju



turpmakiem atklajumiem istaba un padzilinata stasta izpratné.

* Piemérs pavediena atrasanai

Telpa ir novietots nokrasots kubs ar uzzimétiem cipariem, ir jadatrod pareiza ciparu kombinacija, lai atslégtu
slédzeni. Lai atrisinatu 50 uzdevumu, ir jaatrod A4 lapa ar iezimétiem laukumiem, kur noraditas grie5anas
vietas. Kad laukumi ir izgriezti, A4 lapa ir janovieto uz kuba pareizaja pozicij, kas atklas ciparu kombinaciju,
ar kuru slédzeni var atslégt.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“GRANATABOLS”
Vieta: K.Valdemara pamatskola, Gulbene, Latvija; LV
Projekts: Looking@Learning
Dalibnieku skaits: grupas no 3 - 4 dalibniekiem
Vecums: 7-14
llgums: lidz 30 mindtém
Papildus laiks: ja
Gritibas pakape: - +

BUtiba: bérnu vasaras nometnes “Granatabols” kopsavilkums un noslégums.
Téma un macisanas rezultati: atceréties un apkopot zindsanas un prasmes, kas gitas vasaras nometné.
Legenda: atrodi Granatabola zemes dargumus!

Sagatavosanas telpa: tiek prezentéts stasts par Granatabolu zemes apsléptajiem dargumiem. Izlausanas
istabas instrukcijas un noteikumi ir izskaidroti jau dienas sakuma.

Speles telpa: ** viena istaba - parasta klases telpa, kas izmantota dazadiem macisanas mérkiem vasaras
nometnes laika. Telpa ir papildinata ar priekSmetiem un elementiem, kas nepiecieSami stastam un spélei.

Uzdevums: telpa ir noslépta karte, kura atklata dargumu atrasanas vieta. Karte ir sadalita 8 gabalos, kuri

noslépti dazadas vietas. Dalibniekiem ir jaatrisina dazadi uzdevumi un miklas ar mérki atrast 50s gabalus.
Lai ieraudzitu karti, dalibniekiem ir jaiedzer burvju dzériens - granatabolu sula.

Izeja: péc kartes atradanas dalibniekiem ir iespéja uzzinat, kur atrodas atsléga, kas atver izejas durvis.

Spéles novérosana: mobilie telefoni
Vairakkartejs apmeklejums: ja, bet tikai vasaras nometnes dalibniekiem.
Darbojusies parbaudes rezima: ja, lai parliecinatos, ka tiek izslegta iespéja parlieku atrai atslegas atrasanai.

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

* Spéles telpa
https://www.facebook.com/lookingatlearning/photos/pch.1840549566189527/1840549229522894/)-
type=3&theater

* Nosleguma parbaude

Siizlauanas istaba paredzéta ka nosléguma pasakums nedélu garai vasaras nometnei, kuras laika bérni
apguva dazadas prasmes un zinaanas. Spéles testa laika nodarbibu vaditajiem bija iespéja parbaudit,
ko bérni ir iemacijusies un dot iespéju viniem likt lieta tikko gutas prasmes. Bérni bija |oti sajdsma par 50
iespéju.
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* Dalibnieki pasi rada uzdevumu objektus

|zlauSanas istabas veido3ana tika izmantoti daZadi priekSmeti, ko bérni pasi bija radijusi nometnes laika:
zZiméjumus, dazadus apgleznotus priek$metus, pasu raditos nometnes noteikumus u.c. STir laba iespéja
praktisko nodarbibu vadrtajiem likt lieta dalibnieku izdomu un lidzdalibu spéles radisanai.

* Piemérs pavediena atrasanai

Uz galda ir vairakas papira lapas. Uz katras no tam ir vards, kopa tie raksturo nometnes laika notikuso
aktivitasu saturu. Turklat uz katras lapas ir arf viens burts. Bérniem ir jasaliek kopa burti tada seciba, kada ir
norisingjusas konkrétas aktivitates nometné. Sis vards sniedz noradi uz atslégas atradanas vietu.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“INVENTAS”
Vieta: Inventas jaunieSu centrs Stede Broec; Niderlande; NL
Projekts: Looking@Learning
Dalibnieku skaits: 4 cilveki grupa
Vecums: ideali paredzéts pusaudZiem un/vai jauktajam grupam.
llgums: lidz 30 mindtém.
Papildus laiks: 10 mindtes, lai atrastu Timo adresi, ja grupa to nav paspéjusi pirms tam.

Gritibas pakape: - +

Bitiba: ideja par iluzoru jaunie$a dienasgramatu, kas ietverta jaunieSu centra videé.

Tema un macisanas rezultati: uzsvert komandas darba nozimi, empatiju, veidot pozitivu attieksmi pret geju
un lesbieSu sabiedribu, nepiecieSamibu apzinaties savu pasizaugsmi.

Legenda: Sodien ir Timo dzimSanas diena, bet vins ir pazudis. Vina draugiem (dalibniekiem) ir jaatklgj, kas ar
vinu ir noticis. Ar dienasgramatas palidzibu dalibniekiem ir iespéja vinu labak iepazit. Vini atklas nianses par
vina seksualitati, kas bija pamata vina izstumtibas sajitai.

Sagatavosanas telpa: ** projekta prezentacija; vadlinijas un ieteikumi; iejusanas stasta.

Spéles telpa: jaunieSu centra sanaksmju telpa, kas veidota ka divas istabas ar dekoracijam un atgadina
vietu, kur paredzétas dzimSanas dienas svinibas; klépjdators, kas kalpo par taimeri; fona mazika.
Uzdevums: atrast iztrokstosas lappuses no Timo dienasgramatas, lai saprastu vina stastu

Izeja: ** izlauSanas nav galvenais spéles mérkis.

Spéles noverosana: tiek sekots lidzi vienigi laika limitam.
Vairakkartéjs apmeklejums: ja
Darbojusies parbaudes reZzima: ja

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

** Sagatavo3anas telpa

levads ir viens no svarigakajiem posmiem $aja macisanas vidé. levaddala ir sadalita divos posmos: viena
no tiem prezenté Looking@Learning projektu un sniedz daZas vadlinijas par spéli (ka dalibnieki tiks ieslégti,
ko vini nedrikst aiztikt u.c)). Otra dala dalibnieki tiek ievaditi pasa stasta, uzsverot, ka 51 nav tikai spéle, ka
vini katrs uznemas konkrétu lomu $aja stasta. Saja dala dalibniekiem tiek izsniegtas arf krizites un piederu-
mi ballitei, ka arT dzim3anas dienas ballites aproces, no kuram viena ir paslépta atsléga.

**|zeja

Izeja nav tas pasas durvis, pa kuram dalibnieki ir spéle ienakusi. Ta ka izlausanas istaba ir radita ka macibu
lidzeklis, izeja nav pats svarigakais 5is spéles mérkis. Péc tam, kad dalibnieki ir atradusi izeju, viniem bas
jaatgrieZas, lai izpilditu pédéjo uzdevumu - nosotit Timo pastkartiti.



* Parbaudes rezims
Ir bijuSas divas parbaudes grupas, kas izméginajusas spéli, palidz&jusas noradit uz nepiecieSamiem uzlabo-
jumiem un priekSmetiem, kas var nevajadzigi novirzit no spéles mérka. Parbaude bija tieSam noderiga.

* Piemérs pavediena atrasanai

Kadas 4 ciparu kombinacijas atrasanai ir paredzéts mérkis no Sautrinu spéles. Melna bulta ir ka pavediens,
kas norada uz cipariem, kurus iezimé konkrétas $autrinas un ir nolasami konkréta virziena. Saja gadijuma
atbilde ir 4352.

*Vide
Veidojot vidi, més sakotnéji vadijamies no jau eso05as situacijas un priekSmetu izvietojuma taja un tikai péc
tam pieldgojam un papildingjam.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“MARACENAS JAUNIESU CENTRA IZLAUSANAS ISTABA"

Vieta: Maracenas jauniesu centrs, Spanija; ESP
Projekts: Looking@Learning

Dalibnieku skaits: ideali, ja 4, bet var ar 5

Vecums: 18+

llgums: lidz 60 mindtém

Papildus laiks: ja

Gritibas pakape: - +

Butiba: notver Karmenu Sandiego! (kada veca video spélé Karmena Sandiego ir sieviete, kas zog vértigus
pieminek|us un muzeja objektus).

Tema un macisanas rezultati: ** izlausanas istaba ir radita un pielagota ta, ka tas atrisinajums atbilst pil-
niba aizpilditai KA1 Erasmus+ projekta pieteikuma formai un visi pavedieni sava batiba ir pieteikuma for-
mas sadalas, pieméram, budZeta u.c. MaciSanas rezultati: komandas saliedeésana, apzinaties sevi ka dalu
no kadas organizacijas.

Legenda: policija ir noalgojusi detektivus (dalibniekus), kuriem ir janotver Karmena Sandiego.

Sagatavosanas telpa: dalibniekiem palidz pieiet pie istabas galvenajam durvim. Pie tam sagaida stast-
nieks, kuram ir plansetdators youtube.com video atskanosanai.

Speles telpa: iepriek neizmantota jaunieSu centra telpa; liela istaba, kas sadalita vairakas mazakas telpas.
Uzdevums: ** uzzinat, kura valsti ir Karmena Sandiego; atrast atslégu un iziet.

|Izeja: ardurvis, kas neatrodas pasa izlausanas istaba.

Spéles noverosana: 30 mindtes no spéles laika iespgjams komunicét caur telefonu; logs novérosanai.
Vairakkartéjs apmeklgjums: ja
Darbojusies parbaudes reZzima: ja




MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENT!I:

** Macisanas rezultati
Ir raditi priekSnosacijumi, kas nodroSina apstak|us radoSai macisanas videi:
Ir iespéja brivi domat;
Laiks un telpa apsveért pasiem savas klidas;
Dazadi uzdevumi dazadiem zinasanu veidiem un uztverei (mdzika, valodas, matematika...);
Atgriezeniska saite péc spéles, ricbas un macisanas rezultatu sasaiste;

** Uzdevums

Core Puzzle Game -

-F - ﬂﬁ“me

s ‘_’
Where is
> Carmen SanDiego \

= Name of _-—-—~—-———'__'_'_*ui.m.,.

Number
= of participants




IzlauSanas istabas nosaukums:

“MISTERIJA PILI”
Vieta: Jaunpils pils, Latvija; LV
Projekts: Looking@Learning
Dalibnieku skaits: grupas no 3 - 6 dalibniekiem
Vecums: idedli pusaudZiem, bet piemérota arf pieaugusajiem un gimeném.
llgums: lidz 30 mindtém
Papildus laiks: ja nepiecieSams
Gritibas pakape: - +

BUtiba: vésturiska legenda un pils vésture.

Tema un macisanas rezultati: vesturisku faktu izzinaSana par pili; sadarbiba un dazadu uzdevumu risinasa-
na; uzmanibas pieversana smalkam niansém.

Legenda: ir jaatklaj fakti par mitisku un legendaru bruninieku, kurs bijis pils sargs kops viduslaikiem.

Sagatavosanas telpa: dalibniekus iepazistina ar stastu par bruninieku. Viniem ir jaietérpjas viduslaiku kosti-
mos, lai labak iejustos lomas un iedzivotos stasta. Spéles beigas dalibnieki atklaj, ka atsléga izejas durvju
atversanai ir noslépta viena no dalibnieku terpiem.

Spéles telpa: ** divas atseviski izdalitas istabas/pagraba telpas. Pirmaja istaba dalibniekiem ir jaatrisina
miklas un otraja telpa - viniem ir jaatklgj, kas ir noticis.

Uzdevums: katrs uzdevums ved pie nakama, atrisinot visus uzdevumus, tiek atklats stasta atrisingjums.
|zeja: atrak vai vélak dalibnieki atrod atslegu, kas visu laiku ir bijusi ar viniem, un atver izejas durvis.

Speéles noverosana: viena persona pavada grupu visu spéles laiku, arT ietérpta viduslaiku drébés. Noveérota-
js stav tumsa telpas dziluma un atbild uz jautajumiem, ja tadi rodas.

Vairakkartéjs apmeklgjums: ja

Darbojusies parbaudes reZzima: ja

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

**Spéles telpa

Telpas iekartojums rada vésturisku noskanu, iejusties situacija palidz viduslaiku térpi, ka ari dazadi viduslai-
ku atribdti, tapat svecu gaisma. Sis ir efektivs panémiens, kas lauj sajust sevi ka dalu no stasta un attiecigi
noskanoties.

* Mizika

Otraja istaba tiek atskanota viduslaiku mUzika, kas rada papildus vésturiskuma noskanu un motivée dalib-
niekus pirmaja telpa atrisinat uzdevumus, lai atrak iekl0tu otraja un uzzinatu, no kurienes un kapéc &1
mazika skan.



* lespéjas katram dalibniekam

Katram dalibniekam ir iespéja izvéleties uzdevumus atbilstosi interesém. Ir uzdevumi, kur dalibniekiem kaut
kas ir jaatrod, ir tadi, kur ir jasavieno dazadi elementi un tadi, kur jaatrisina miklas vai jaatver durvis. Pat ja
dalibniekiem neveicas uzdevumu risinasana, kopéja atmosféra ir interesanta un raisa velmi uzzinat vairak
par ta laika norisém un kaut ko vairak par to iemacities.

* Piemérs pavediena atrasanai

Atsléga izejas durvju atvérsanai, noslépta apgérba, ir bijusi visu laiku lidzas dalibniekiem. Kad dalibnieki to
atklaj, tas vienmér rada parsteiguma sajitu. Vienigais risks ir tas, ka priekSmetu, kura atsléga ir ieslépta,
spélétajs varétu bt kaut kur aiz nevéribas izmetis, mainot visu spéles iznakumu.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“SAPNU CELOJUMS”

Vieta: maja, kur jaunieSi macas kldt patstavigi, Grootebroek, Niderlande; NL
Projekts: Looking@Learning

Dalibnieku skaits: idz 3 cilvékiem grupa

Vecums: 13- 15 gadi (ar macisanas traucéjumiem).

llgums: idz 30 mindtém

Papildus laiks: nav

Gritibas pakape: i +

BUtiba: atrast iespéju uzsakt savu celojumu (piem., uz Disnejlendu Parizé).

Tema un macsanas rezultati: iemadities, ka sagatavoties celojumam, ka uzlabot socialas prasmes, stradat
komanda, ka savienot idejas, darboties péc instrukcijam, sadarboties, ka patstavigi darit praktiskas ikdie-
nas lietas (izmantot gludekli, saklat gultu u.c.) un ka sasniegt izvirzitos mérkus.

Legenda: tu gatavojies celot, bet uz kurieni tad tu isti dosies? Ko tu liksi sava celojuma soma? Tev ir
jaatrod biletes, pase, drébes, mugursoma, nauda (700 euro, neisti, protams) un celojuma galamérkis.

Sagatavosanas telpa: prezentacija; vadlinijas un ieteikumi.

Spéles telpa: ** maja, kur jaunieSi macas klut patstavigi.

Uzdevums: ** atrast vajadzigos priekSmetus celojuma uzsaksanai un galameérka atrasana.
|zeja: salikt visus celojumam nepiecieSams priekSmetus mugursoma un pieklauvét pie durvim.

Spéles novérosana: dators ar Skype

Vairakkartéjs apmeklejums: ja

Darbojusies parbaudes reZzima: ja

Parbaudes grupas dalibnieki - 3 meitenes 16-17 gadu vecuma ar macisanas traucejumiem. Grupa izgaja
izlausanas istabu kopa ar 3 treneriem, péc tam tika veiktas dazas izmainas.

MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

**Spéles telpa

Telpa ir iertkota ka parasta istaba, bet ta ir krasaina un rada rotaligu efektu. Taja ir gulta, gludinamais délis,
tris velas grozi, atkritumu kaste, radio, drébju pakaramie, logs un aizkari, stavlampa, karte pie sienas, daZi
palagi un dvieli, galds ar 2 blodam (viena ar dubliem un viena ar Gdeni), dvielis, papirs un krasojama ota uz
galda, papildus galds ar datoru.

* Madsanas rezultati

Dalibnieki nonak pie secinajuma, ka veiksmigs rezultats sasniedzams tikai ar komandas darbu. Vini atklgj,
ka ir interesanti darit ikdienas saimniecibas darbus izlausanas procesa. Dalibnieki apzinas savu iesaisti
spéles procesa un to, ka ir nepiecieSams pievérst uzmanibu apkartéjai videi. Tiek pienemti patstavigi [Emu-
mi, gUtas prasmes darbam komandg, sasniegti mérki un apzinata nepiecie5amiba klut organizétakiem.



** Uzdevumi

Istaba ir 10 daZadi posmi mérka sasnieganai. Dalibniekiem nav obligati jaievero to seciba, bet ir jasak
vismaz ar vienu, kas noved pie nakama posma. Sada veida katram i iespéja iejusties telpa un pakapeniski
no vieglaka nonakt pie sarezgitaka.

*|zeja
Péc “izlausanas” tiek radita svétku sajdta, lai giito pieredzi sasaistitu ar pozitivam emaocijam.

* Mérka grupa

Veidojot izlauSanas istabu jaunieSiem ar ipasam vajadzibam, ir nepiecieSams skaidri apzinaties, kads
macsanas veids viniem ir vispiemérotakais. Noteikti var palidzét procesa vizualizacija. Bitu nepiecieSams
uzturét komunikaciju ar Skype, kas sniedz papildus atbalstu.

* Piemérs pavediena atrasanai
Dalibniekiem ir jaatrod ciparu kods, kas noslépts 3 velas grozos. Savienojot ciparus un krasas pareiza kom-
binacija, dalibnieki var atslégt ar kodu saslégtos palagus.




IzlauSanas istabas nosaukums:

“SKOLAS SARGS ALEKSANDRS”

Vieta: Rankas jauniesu iniciativu centrs “B.u.M.s.”, Latvija; LV
Projekts: Looking@Learning

Dalibnieku skaits: grupas 2 - 5 dalibnieku sastava

Vecums: 13-30

llgums: lidz 60minutém

Papildus laiks: ja

Gritibas pakape: - +

Butiba: cilveku savstarpéjas attiecibas un alkoholisma negativa ietekme uz cilvéka dzivi.

Téma un macisanas rezultati: daléji balstits uz realiem notikumiem. Galvena téma ir personiga izaugsme;
alkohola negativa ietekme; ka psihologiskas problémas ietekmé cilvéka dzivi; ka nevériba pret apkartéjiem
un alkoholisms noved pie zinamam sekam.

Legenda: ** atklat skolas sarga Aleksandra noslépumu.

Sagatavosanas telpa: pirms ieejas dalibnieki tiek iepazistinati ar spéles noteikumiem un stastu par skolas
sargu Aleksandru.

Spéles telpa: divas atseviskas istabas.

Uzdevums: ** atrisinot dazadus uzdevumus, dalibnieki nosléguma atrod Aleksandra véstuli, kura vins atklg]
Savu noslépumu.

Izeja: vestule ir norades izejas durvju atslégas atrasanai.

Spéles noverosana: abas istabas ir novérosanas kameras, kas |auj vaditajam redzét un dzirdét, kas notiek
spéles telpas. Lai komunicétu spéles laika, tiek izmantoti mobilie telefoni vai racijas.

Vairakkartéjs apmeklejums: ja; péc spéles dalibnieki dalas pieredzé, parrungjot uzdevumus un atklajot Alek-
sandra noslepumu.

Darbojusies parbaudes rezima: jg; istabu parbaudijusas vairakas komandas. Balstoties uz vinu pieredzi,
dazi uzdevumi tika mainTti.




MACISANAS PIEREDZES ATSLEGAS MOMENTI:

** | egenda

Ipasu nozimigumu stastam pieskir tas, ka ta pamata ir fakti par kada vietéja iedzivotaja dzivi: “Péc 25
skola nostradatiem gadiem skolas sargs Aleksandrs peksni pazud. Aleksandrs ir vientulibu miloss un intra-
verts cilveks, kurs parasti paliek darba [idz pat velam vakaram. Vina labakie draugi ir gramatas, un vins ir
kontaktéjies tikai ar paris cilvekiem.”

** Piemérs pavediena atrasanai
|zejas atslegas atrasanas vieta ir atklata Aleksandra vestulé, kur vins atklaj savas dzives noslépumu.
Véstule paver iespéju macisanas procesam un pécspéles diskusijam.

* Atgriezeniska saite

Siir izlausanas istabas veiksmes atsléga, jo péc spéles nodarbibu dalibniekiem paveras plagas iespéjas
diskutét par stasta izpratni, maci5anas rezultatiem un to, ka guta informacija ietekmeé [émumu pienemsanu
turpmakaja dzivé. Nodarbibas vaditajs izskaidro, ka batiskakais nav izejas atslégas atrasana péc iespéjas
atraka laika, bet gan - ko dalibnieki ir sapratusi un cik visaptverou informaciju ir guvusi par Aleksandra
dzivi.
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“Eiropas Komisijas atbalsts &is publikacijas tapSanai nav uzskatams par tas satura
apstiprinajumu, kas atspogulo vienigi autora uzskatus, un Komisijai nevar uzlikt atbildibu
par taja ietvertas informacijas jebkuru iespéjamo izlietojumu.”




