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Izglītojošu ekskursiju programmu izstrāde Kokneses novada tūrisma piedāvājuma dažādošanai Kokneses viduslaiku pilsdrupās
KND/TI/2019/25
Cenu aptauja tiek veikta Kokneses novada domes īstenotā projekta Nr.5.5.1.0/17/I/005 “Kultūras mantojuma saglabāšana un attīstība Daugavas ceļā” ietvaros.
	1. Pasūtītājs:
	Kokneses novada dome

	2. Nodokļa maksātāja numurs:
	90000043494

	3. Pasūtītāja adrese:

4. Kontaktpersona:

5. Kontakttālrunis, epasts:


	Melioratoru iela 1, Koknese, Kokneses pagasts, Kokneses novads, LV-5113

Anda Mikāla
T. 65133636, 27097953, anda.mikala@koknese.lv  

	6. Cenu aptaujas priekšmets:
	Izglītojošu ekskursiju programmu izveide Kokneses viduslaiku pilsdrupās



	7. Piedāvājumu iesniegšanas termiņš:
	Līdz 31.10.2019.

	
	


Tehniskā specifikācija
	Nr.
	Ekskursiju programmas nosaukums
	Specifikācija

	1.
	Orientēšanās spēle Kokneses viduslaiku pilsdrupās

	Mērķauditorija: grupa/komanda 4-8 cilvēki, t.sk. ģimenes ar bērniem, skolēnu grupas

Sarežģītības līmenis: 
· zems (ģimenes ar maziem bērniem, skolēni 1.-6.klase), 
· vidējs – iekļautas pamatzināšanas viduslaiku vēsturē (ģimenes ar skolas vecuma bērniem, skolēni 7.-9.klase), 
· augsts - iekļautas padziļinātas zināšanas viduslaiku vēsturē (ģimenes ar vidusskolas vecuma bērniem, skolēni 10.-12.klase un citi 18+ vecuma dalībnieki).
Ilgums: 40 minūtes

Rezultāts: sagatavots ekskursijas programmas norises apraksts un izstrādāti ekskursijas laikā paredzētie uzdevumi un spēles skolēniem 
Apraksts: Ekskursijas programma piedāvā aizraujošu piedzīvojumu Kokneses viduslaiku pilsdrupās. Ar dažādu uzdevumu palīdzību, dalībnieki tiek rosināti aktīvi darboties, meklēt pareizās atbildes uz jautājumiem par Kokneses viduslaiku pils vēsturi, tās iedzīvotājiem un ikdienas dzīvi, spēles uzdevumos iekļaujot arī zināšanu pārbaudi par viduslaiku vēsturi, ģeogrāfiju, dabas mācību utml., kā arī dažādu sadarbības prasmju attīstību, piemēram komandas veidošanas prasmes, sadarbības prasmes, precizitāti, iztēli, orientēšanos telpā utml. un individuālo prasmju attīstību, piem., acumērs, matemātiski aprēķini, līdzsvars, uzdevumi ar virvi, baļķiem, akmeņiem vai tml.
Orientēšanās spēle dalībniekiem ļauj iejusties viduslaiku pils iedzīvotāju tēlos (piemēram bruņinieki, drošsirži, raganas, mūki, varoņi, galmadāmas, baroni, baroneses vai citi) un spēlē iekļautie uzdevumi saistīti ar piemēriem no viduslaiku dzīves. 
Orientēšanas spēles gaitā var tikt iekļauta iespēja izspēlēt lielformāta spēles, ko piedāvā Kokneses viduslaiku pilsdrupās.
Jāparedz, ka dalībnieki var darboties gan vienā grupā, gan arī komandās, orientēšanos izspēlējot sacensību veidā.
Skolēnu ekskursijas vadīšana: Jāparedz, ka bērnu grupa/komanda pēc sākotnējās spēles instrukcijas un drošības noteikumu izstāstīšanas spēj darboties bez atsevišķas pieaugušā vadības. Pieaugušie/skolotāji uzrauga spēles gaitu no malas, salīdzina rezultātus, izsniedz apbalvojumus vai arī piedalās spēlē kā komandas locekļi.
Ekskursijas norisei nepieciešamie materiāli:

Ekskursijas norisei var paredzēt dažādus palīgmateriālus, piemēram ietērpšanos mūku tērpos, īpašu atribūtiku komandas kapteinim, dažādu priekšmetu izdalīšanu komandām pirms uzdevuma veikšanas (piem., uzdevumu lapas, maisiņu ar spēles gaitā izmantojamiem priekšmetiem uzdevumu atrisināšanai vai tml).
Iesniedzamā programma sastāv no:

1. Ekskursijas/orientēšanās spēles apraksta, kas ietver laika grafiku pa minūtēm, uzdevumu aprakstu, izmantojamo un nepieciešamo materiālu aprakstu konkrētajam uzdevumam; uzdevumu risinājumus (skat. tabulas piemēru pielikumā).
2. Darba uzdevumu apraksta vai uzdevumu lapām komandām, kas ietver pilsdrupu karti (paraugu pilsdrupu kartei nodrošina pasūtītājs);
3. Orientēšanās spēļu norisei nepieciešamo materiālu apraksta un uzskaitījuma, piemēram īpaši izstrādātas un noformētas uzdevumu lapas (izstrādā izpildītājs); atribūti/materiāli/priekšmeti, kas tiek piešķirti uzdevumu veikšanai katrai komandai; komandas kapteiņa atpazīstamības zīmei; vienojošiem tērpiem, kuros var ietērpties visi vienas komandas locekļi (piem. cepures), uzdevumu izpildei nepieciešamo materiālu apraksta; novērtējuma zīmes vizualizācijai par dalību uzdevuma veikšanā visiem dalībniekiem (piem., ordeņi nozīmīšu veidā vai taml.);

4. Grupas vadītājiem nepieciešamajām instrukcijām, spēles un drošības noteikumu aprakstam, pareizo atbilžu vai uzdevumu atrisinājumiem, obligātajām projekta publicitātes prasībām.
5. Vizualizāciju piemēriem, ja nepieciešams.
Orientēšanās spēles katram sarežģītības līmenim gala variantus saskaņo ar pasūtītāju.

	2.
	Kvests (izlaušanās spēle) Kokneses viduslaiku pilsdrupu Moku kambarī
	Mērķauditorija: komanda ar 2-4 spēlētājiem, Vecums: 12+

Ilgums: 1 stunda

Rezultāts: izveidots kvests 
Kvests ar mērķi: atrast izeju no moku kambara, risinot mīklas un uzdevumus atbilstoši viduslaiku tematikai.

Apraksts:
Komanda (2-4 cilvēki) kļūst par daļu no viduslaiku stāsta. Moku kambarim spēles gaitā ir sava leģenda un tajā izvietoti uzdevumi. Pamatideja ir izkļūt no moku kambara 60 minūtēs atrisinot visus uzdevumus un tādā veidā atrodot atslēgu no moku kambara. Augstākai sarežģītības pakāpei var būt iekļauts vēl papildus uzdevumus – izglābt moku kambarī ieslodzīto, atrast moku kambarī noslēptu slepenu dokumentu vai tml. Komandas dalībniekiem jākļūst par vēsturisku notikumu varoņiem iztēlojoties sevi kāda viduslaiku personāža lomā (kas var būt atpazīstams arī ar atbilstošu atribūtiku). Kad spēle sākas, uzdevums ir meklēt, uzzināt, pamanīt līdzības, izmantot loģiku un attapību.
Izejas atrašanai jābūt paredzētai iespējai izvēlēties 1-3 norādes, kas veidotas tā, lai, pastāvīgi tās izmantojot, tiktu zaudēts laiks.

Pēc izlaušanās spēles veikšanas jāparedz iespēja komandai kopīgi nofotografēties ar novērtējumu par spēles veikšanu (piemēram, ar uzrakstu “Kokneses bruņinieki, izglābts … minūtēs).
Attīstāmās prasmes: uzmanība, apķērība, veiklība, sadarbības prasme u.c.. 

Iesniedzamais izlaušanās spēles apraksts sastāv no:
1. Izlaušanās spēles apraksta, kas ietver uzdevumu aprakstu, paredzamo uzdevuma veikšanas laiku, izmantojamo un nepieciešamo materiālu aprakstu konkrētajam uzdevumam; uzdevumu risinājumus, norāžu aprakstu un papilduzdevuma aprakstu (skat. tabulas piemēru pielikumā).

2. Uzdevumu un mīklu novietojuma apraksta pa konkrētām vietām (vai vietas vizualizācijas) uzdevumu novietošanai, izkārtojuma pēc kārtas;

3. Izlaušanās spēles norisei nepieciešamā kopējā aprīkojuma apraksta un uzskaitījuma, t.sk., videokamera, skaļruņi, trauksmes poga utml.). 
4. Instrukcijas un drošības noteikumu apraksta, pareizo atbilžu vai uzdevumu atrisinājumu apraksta, obligātajām publicitātes prasībām.
5. Vizualizāciju piemēriem, ja nepieciešams.
Izlaušanās spēles gala variantu saskaņo ar pasūtītāju.

	3.
	Ekskursija “Viduslaiki Kokneses pilī”
	Mērķauditorija: ģimenes, 1.-9. klašu skolēni

Ilgums: 1 stunda

Rezultāts: izstrādāta ekskursiju programma dzīves iepazīšanai  kādreizējā viduslaiku pilī, ar pamācību elementiem, u.c. atribūtiku
Katrs dalībnieks kļūst par pilntiesīgu viduslaiku pils iemītnieku, uzvelkot mūka tērpu, arī skolotāji un vecāki iejūtas viduslaiku tēlos. Mazie Mūki (jeb bērni) pieaugušo Mūku un kalpoņu (jeb pieaugušo) vadībā apgūst pils celtniecības noslēpumus, pils plānojumu, galma manieres, sirdsdāmu tikumus, bruņinieku ieroču valdīšanas māku u.c. Mūku darbības risinās pilsdrupu pagalmā, pie akas, moku kambarī, priekšpilī. Ekskursijas gaitā iekļauta iespēja izkalt Kokneses monētu.
Iesniedzamais ekskursijas apraksts sastāv no:

1. Ekskursijas apraksta, kas ietver ekskursijas pieturas punktu aprakstu, stāstījuma un apmācību/atrakciju elementu aprakstu konkrētajā pieturas punktā, paredzamo laiku stāstījumam un atrakcijām konkrētajā pieturas punktā, izmantojamo un nepieciešamo materiālu aprakstu (skat. tabulas piemēru pielikumā).

2. Pieturas punktu atrašanās vietas apraksta, (vai kartes), izkārtojuma pēc kārtas;

3. Ekskursijas veiksmīgai norisei nepieciešamā kopējā aprīkojuma apraksta un uzskaitījuma. 

4. Instrukcijas un drošības noteikumu un informācijas par projektu (obligātās publicitātes prasības) apraksta, kas ekskursijas dalībniekiem tiek nolasīts/izstāstīts pirms ekskursijas.
5. Vizualizāciju piemēriem, ja nepieciešams.
Ekskursiju programmas gala variantu saskaņo ar pasūtītāju.
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