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1 skyrius: Pabégimo Kambariai,

Kaip mokymo priemoneé

Besivystancioje Svietimo srityje naujoviskos priemoneés, pvz., pabegimo
kambariai ir Zaidimai, kei¢ia mokiniy mokymasi. Sios strategijos ne tik daro
mokymasi interaktyvesnj, bet ir skatina esminius jgudzius, tokius kaip problemy
sprendimas, bendradarbiavimas ir kritinis mgstymas. Pabégimo kambariai,
kurie i$ pradziy buvo skirti pramogoms, atsiduré edukacinése aplinkose,
kurivose yra jtraukianti, zaidimams budinga aplinka, kurioje studentai taiko
zinias spresdami issukius ir dirodami kaip komanda. Tuo tarpu zaidimo metu |
tradicine mokymosi veiklg jtraukiami zaidimo elementai, tokie kaip taskai,
zenkleliai ir lyderiy lentelés, didinant motyvacijq ir jsitraukimag, nes mokymosi

procesas tampa malonesnis ir interaktyvesnis.

Si vadovo dalis yra suskirstyta j tris dalis, kuriy kiekviena skirta svarbiems
pabégimo kambariy naudojimo ir zaidimy ugdymo aspektams. Pirmajame
skyriuje nagrinéjami teoriniai pabégimo kambariy, kaip edukacinés
priemones, pagrindai, pagrjsti konstruktyvistinémis mokymosi teorijomis,
patirtiniu mokymusi ir motyvacine psichologija. Antrame skyriuje nagrinéjama,
kaip zaidimo principus galima pritaikyti klaséje. Remiantis apsisprendimo
teorija ir srauto teorija, jame pabréziama, kaip zaidimai didina mokiniy
motyvacijq ir jsitraukimaq, kartu skatinant aktyvy mokymasi. Paskutiniome

skyriuje pateikiamas praktinis vadovas pedagogams. Jame aprasomi
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pagrindiniai edukaciniy pabégimo kambariy komponentai, jskaitant
pasakojimo dizaing, galvosukiy kurimq ir suderinimg su mokymosi tikslais, taip
pat pateikiami geriausi pabégimo kambariy integravimo jvairivose svietimo

kontekstuose praktikos pavyzdziai.

Kartu Siose dalyse pateikiama issami apzvalga apie tai, kaip pabegimo

kambariai ir zaidimai gali bUti galingi Sivolaikinio mokymo ir mokymosi jrankiai.

1.1 Pabégimo Kambariy teorija

Pabégimo kambariai is pramogu virto naujoviskomis edukacinémis
priemonémis, suteikianCiomis jfraukig aplinkg, skatinanciq problemy
sprendimg, bendradarbiavimaq ir kritinj mgstyma. |siSaknije konstruktyvistinio,
patirtinio mokymosi ir motyvacinés psichologijos pagrindu, jie skatina aktyvy
jsitraukimgq ir komandinj darbg, todél yra veiksmingi siekiant ugdymo tiksly.
Sioje dalyje nagrinéjami teoriniai pabégimo kambariy ugdymo pagrindai,

mokiniy jfraukimo principai ir mokymosi rezultatai.
Konstruktyvizmas ir aktyvus mokymasis

Mokomieji pabegimo kambariai atitinka konstruktyvistines mokymosi teorijas,
kurios pabrézia ziniy kirimg aktyviai dalyvaujant ir bendradarbiaujant. Fotario
ir Mastoro (2019) tyrimai rodo, kad pabégimo kambariai jtfraukia studentus |
kritinj mgstymq, sprendimy priemimg ir bendravimaq. Besimokantieji aktyviai
sprendzia issukius, kaupdami
Zinias tyrinédami, o ne
pasyviai jsisavindami
informacijq. Tai atspindi
konstruktyvistinius principus,
kai praktinis jsitraukimas

skatina gilesnj supratimg.

Bendradarbiavimas atlieka

pagrindinj vaidmenj, nes

mokiniai kartu sprendzia
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galvosukius, skatina socialine sgveikq ir dalijasi ziniomis. Veldkamp ir kt. (2020)
pabrézia pabégimo kambariy bendradarbiavimo pobudj, didina jy

edukacine verte skaftinant komandinj darbg ir abipusj mokymagsi.
Patyriminio mokymosi teorija

Kolbo patirtinio mokymosi teorija yra vertingas objektyvas norint suprasti
pabégimo kambariy poveik|. Kolbo mokymosi ciklas — konkreti patirtis,
reflektyvus stebéjimas, abstraktus konceptualizavimas ir aktyvus
eksperimentavimas — yra sklandziai integruotas | pabégimo kambario veiklq.
Mokiniai atlieka praktines uzduotis, apmasto strategijas, kuria jzvalgas ir

iSbando sprendimus.

Clarke ir kt. (2020) nustate, kad pabégimo kambariai gilina jsitraukimq ir
pagerina teoriniy koncepcijy taikymaq praktinivuose scenarijuose.
Apmagstymas, daznai palengvinamas per ataskaity sesijas, yra labai svarbus.
Nicholsonas (2018) teigia, kad strukturizuota refleksija sustiprina mokymasi,
susiejant zaidimo patirtj su platesniais ugdymo tikslais ir realaus pasaulio

programomis.

Délionés dizainas

Efektyvus galvosUkio dizainas yra butinas
norint iSlaikyti pazintine pusiausvyraq.

Pernelyg sunkUs galvosukiai gali pribloksti

mokinius, o per daug paprasti gali

atsiriboti. Kapp (2016) pabrézia galvosukiy,
kurie isSaukia kritinf mgstymaq ir skatina bendradarbiavimaq, poreikj. Tokios
technikos kaip uzuominy teikimas ar pastoliai, kaip pazyméjo Van Gessel

(2021), padeda sumazinti pazinimo perkrovq islaikant jsitraukima.
Srauto teorija ir jsitraukimas

Pabégimo kambariai ypac veiksmingi skatinant srauto buseng, kurig
Csikszentmihalyi apibudino kaip gily susitelkimg ir malonumg atliekant

uzduotis. Srautas atsiranda tada, kai iSSukis ir jgudziai yra subalansuoti,
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griztamasis rysys yra nedelsiant ir matoma pazanga (Sailer ir kt., 2017).
Dicheva ir kt. tyrimai. (2019) patvirtina, kad srautu pagrjstas jsitraukimas
pagerina mokymosi rezultatus ir motyvacijq, todél pabégimo kambariai yra

labai paveiki priemoné.
Motyvacijos ir apsisprendimo teorija

Pabégimo kambariai sprendzia vidine ir isSorine motyvacijg. Apsisprendimo
teorija (Deci & Ryan, 2000) paaiskina, kaip pabegimo kambariai patenkina
savarankiskumo, kompetencijos ir rySio poreikius. Mokiniai jaucia kontrole,
jgyja meistriskumo spresdami galvosukius ir kuria komandinj darbq. Fotario ir
Mastoro (2019) tyrimai rodo, kad isSukiy jgyvendinimas skatina motyvacijq ir
priklausomybeés jausmg, sukuria bendradarbiavimg ir naudingg mokymaosi

patirtj.

1.2 Suzaidybinimas, Kaip moKymo priemone

Suzaidybinimas, zaidimo dizaino elementy taikymas ne zaidimy kontekstuose,
tapo populiaria mokymo priemone. |traukiant zaidimo mechanikg, pvz.,
taskus, Zenklelius ir pirmaujanciyjy sgrasus, zaismingumu siekiama padidinti
motyvacijag, jsitraukimg ir mokymosi rezultatus. Sis metodas yra dinamiskas
budas sukurti interaktyvig mokymosi aplinkg, fodél jis yra vertingas Sivolaikiniy
klasiy papildymas. Siame skyriuje nagrinéjami teoriniai Zaidimo pagrindai, jo

privalumai, issukiai ir pagrindiniai komponentai.

o o o W . .

Suzaidybinimas ugdyme palaiko psichologinés teorijos, tokios kaip
apsisprendimo teorija (SDT) ir srauto teorija. Sios sistemos paaiskina, kaip

zaidimy aplinka pagerina mokymasi ir jsifraukima.
Apsisprendimo teorija

Srautas, kaip apibudino Csikszentmihalyi, yra gilaus susikaupimo ir malonumo

atliekant uzduotis bUsena. Zaidimy aplinkoje tai pasiekiama derinant
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uzduoties sunkumus ir mokinio jgUudziy lygj. Kai isSukiai yra finkami, mokiniqi
patiria didesne motyvacijq ir mokymosi rezultatus (Sweller, 2011). Hamairi ir kt.
(2016) nustaté, kad aiskUs tikslai, tiesioginis griztamasis rysys ir zaidimo

progresas prisideda prie Sios srauto busenos.
Srauto teorija

Srauto teorija, kurig suktré Csikszentmihalyi ir paminegjo Sweller (2011),
apibudina psichologine bUseng, kai asmenys yra visiskai panire j veiklg, patiria
gily susikaupimg ir malonuma. Zaismingos mokymosi aplinkos sukurtos taip,
kad sukelty Sig busenq, derinant uzduociy sudétingumaq ir besimokanciojo
jgudziy lygj. Kai besimokantieji patiria atitinkamo lygio issUkius, jie labiau linke

patirti srautq, o tai padidina motyvacijq ir geresnius mokymosi rezultatus.

Hamari ir kt. (2016) nustaté, kad zaidybineé veikla gali sudaryti sglygas srautui,
pateikdama aiskius tikslus, tiesioginj griztamajj rysj ir progreso jausmaq. Gerai
suplanuotoje zaidimy aplinkoje besimokantieji yra motyvuoti toliau dométis

turiniu, nes jveikiant issukius ir uzdirbant atlygio jauciasi pasieke ir pazangq.

1.2.2 Zaidimy pranasumai
Svietime

Suzaidybinimas stiprina motyvacijq,
jsitraukimaq ir mokymosi rezultatus per
aktyvy dalyvavima,
bendradarbiavimq ir socialine

sgveikg.

Padidéjusi motyvacija ir jsitraukimas

Zaidimas skatina motyvacijg, naudodamas vidinj ir iSorinj atlygj. Taskai,
zenkleliai ir lyderiy lentelés skatina uzsispyrimq ir malonumg. Subhash ir
Cudney (2018) jrodé, kad suzaidybinimas padidina motyvacijq ir jsitraukima,

ypac kai griztamasis rySys yra nedelsiant, o pazanga yra akivaizdi.
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Aktyvaus mokymosi skatinimas

Zaidimas skatina aktyvy mokymasi, nes reikalauja problemuy sprendimo ir
kritinio magstymo. Skirtingai nuo pasyviyjy metody, jis skatina mokinius tiesiogiai
jsitraukti j turinj. Hew ir kt. (2016) nustaté, kad zaidybiné veikla skatina didesn;j

pazintinj jsifraukimqg, padeda mokiniams efektyviai islaikyti zinias.
Geresnis bendradarbiavimas ir socialinis mokymasis

Bendradarbiavimas yra zaidimy aplinkos
kertinis akmuo. Studentai dirba kartu
spresdami problemas, ugdydami bendravimo
ir komandinio darbo jgudzius, bUtinus
akademinei ir profesinei sékmei. Pasak
Dillenbourgo (2020), bendradarbiavimas

zaidimy aplinkoje pagerina bendruomenés ir

mokymosi rezultatus.
1.2.3 Zaidimo is30kiai ir apribojimai
Nepaisant savo pranasumy, zaidimai kelia isSukiy. Prastai sukurtos sistemos

gali sukelti pavirsutiniskg jsitraukimg, sumazeéjusiq vidine motyvacijg arba

nevienodqg dalyvavimag.
Pavirsinis jsitraukimas

Pagrindinis rapestis yra pavirsutiniskas jsitraukimas, kai studentai daugiausia
démesio skiria apdovanojimams, o ne turinio jsisavinimui. Hanusas ir Foxas
(2015) perspéja, kad pernelyg didelis iSoriniy motyvatoriy akcentavimas gali
sumenkinti prasmingg mokymasi. Landers ir kt. (2021) teigia, kad zaidimy

suderinimas su mokymosi tikslais padeda isspresti Sig problemaq.
Istekliy ir laiko apribojimai

Zaidimy sistemy projektavimas ir prieziora reikalauja daug laiko ir istekliy.
Pedagogai turi pritaikyti turinj, stebéti pazangqg ir koreguoti efektyvuma. Kapp
(2016) pabrézia, kad svarbu planuoti ir uztikrinti, kad Zaidimo elementai

paremty ugdymo tikslus.
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1.2.4 Pagrindiniai efektyvaus zaidimy komponentai
Aiskus tikslai ir taisykles
Zaismingoms sistemoms reikia aiskiy, sudétingy tiksly, suderinty su kurso tikslais.

Sailer ir kt. (2017) teigia, kad gerai apibrézti tikslai skatina vidine motyvacijq ir

suteikia mokiniams tikslo jausma.
Greitas atsiliepimas ir progresas

Atsiliepimai yra labai svarbus zaidimams. Neatideliotini atsakymai taskais ar
Zenkleliais padeda mokiniams sekti rezultatus ir islikti motyvuotiems (Landers ir
kt., 2021). Progresavimo sistemos, tokios kaip lygiai, suteikia apciuopiamus

pasiekimy rodiklius, stiprina pastangas (Subhash & Cudney, 2018).
ISsSUkiy ir jgudziy balansas

Srauto teorija pabrézia, kaip svarbu suderinti isSUkius su jgudziy lygiais.
Palaipsniui didéjantys sunkumai uztikrina jsitraukimg be nusivylimo (Sailer ir kt.,
2017). Prisitaikancios mokymosi priemonés gali pritaikyti isSukius individualiems

poreikiams.
Bendradarbiavimas ir socialiné sgveika

Komandiniai isSUkiai ar grupinés varzybos skatina bendradarbiavima.
Dillenbourg (2020) pabrézia, kad socialiné sqveika pagerina mokymasi, nes
leidzia mokiniams dalytis ziniomis ir palaikyti vieni kitus. Individualios ir

kolektyvinés veiklos pusiausvyra skatina bendruomeniskumaq ir pasiekimus.

1.3 Pagrindiné edukaciniy pabégimo Kambariy
struktira

Mokomieji pabégimo kambariai — tai naujoviskos priemonés, jtraukiancios
mokinius per galvosukius, problemuy sprendimgq ir jfraukiancius pasakojimus,
kartu stiprindamos mokymosi tikslus. Pritaikyti prie pramoginiy zaidimy, jie

suteikia mokiniams galimybe pritaikyti zinias, bendradarbiauti su
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bendraamziais, ugdyti kritinio mgstymo jgudzius. Veiksmingi edukaciniai
pabégimo kambariai reikalauja kruopstaus dizaino, kad jie atitikty
pedagoginius tikslus. Siame skyriuje nagrinéjami pagrindiniai ju komponentai,

projektavimo principai ir praktinis pritaikymas.

1.3.1 Pagrindinés edukaciniy pabégimo kambariy sudedamosios

dalys

Efektyvus pabegimo kambarys subalansuoja jsitraukimag ir mokymasi per
penkis pagrindinius elementus: pasakojimq, galvosukius, tikslus, laiko

apribojimus ir apmagstymus.
Pasakojimas ir tema

Pasakojimas yra pagrindinis pabégimo kambarivose, suteikiantis kontekstq ir
motyvacijg dalyviams. Susieti su mokymo programa, pasakojimai padeda
mokiniams pamatyti savo mokymosi pritaikymaq realiame pasaulyje.
Pavyzdziui, istorijos tematikos kambariuose gali buti atskleidziami senoviniai
artefaktai, o mokslu pagristuose kambarivose galima sutelkti démesj |
biologiniy galvosukiy sprendimgq. Fotario ir Mastoro (2019) tyrimai rodo, kad
gerai parengti pasakojimai padidina mokiniy jsitraukimaq, nes jie panardina
mokinius j istorijqg ir sukuria tikslo jausmq. Panasiai Nicholsonas (2018) pabrézia,

kad stiprus pasakojimas susieja emocines ir pazinimo investicijas su zaidimu.
Galvosukiai ir issukiai

Délionés yra pagrindinis mokymosi mechanizmas pabégimo kambarivose.
Veiksmingi galvosukiai skatina mokinius pritaikyti zinias klaseéje, o tai yra
patrauklUs ir pakankamai sudétingi. Galvosukiy tipai gali buti logikos
problemos, sifrai, modelio atpazinimas ir fizinés uzduotys. Clarke ir kt. (2020)
nustaté, kad galvosukiai, suderinti su mokymosi tikslais, skatina aukstesnio lygio
mastymaq, jskaitant analize ir problemy sprendimq. Per lengvi galvosukiai gali
atitraukti mokinius, o pernelyg sudétingi — sukelti nusivylimg. Veldkamp ir k.
(2020) pasisako uz pusiausvyrg, kad galvosukiai skatinty kritinf magstyma ir

bendradarbiavimg.
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Mokymosi tikslai

Aiskus mokymosi tikslai vadovaujasi kuriant edukacinius pabegimo kambarius.
Pavyzdzivi, galvosukiai gali pabrézti komandinj darbg, kritinjf mgstymaq arba su
turiniu susijusius jgudzius, tokius kaip matematikos ar gamtos moksly principai.
Cain (2019) pabrézia, kad pabégimo kambariai efektyviai moko tokiy
kompetencijy kaip lyderysté, bendravimas ir laiko valdymas. Delioniy
suderinimas su tikslais uztikrina, kad patirtis isliks ir mokomoiji, ir jtraukianti,

padedant mokiniams susieti jy iSugdomus jgudzius su realiomis programomis.
Laiko apribojimai

Laiko apribojimai sukelia skubumq ir jaudul]. Dauguma

pabégimo kambariy tfrunka nuo 30 iki 60 minuciy, > 4
suderinant sudéetinguma ir isSukius. Nicholsonas (2018) /' :
pazymi, kad laiko apribojimai sustiprina jsitraukimaq, nes \,
padidina konkurencijq ir statymus. Be to, laiko tfrGkumas

skatina komandinj darbqg, nes studentai teikia pirmenybe

uzduotims ir perduoda pareigas. Clarke ir kt. (2020) nustate, kad $i dinamika

ugdo minkstuosius jgudzius, tokius kaip lyderysté ir sprendimy pri€émimas.
Apmastymas ir apibendrinimas

Aptarimas yra labai svarbus siekiant uztikrinti, kad studentai apdoroty ir
iSlaikyty pamokas is pabéegimo kambario patirties. Po zaidimo vykstancios
diskusijos skatina apmagstyti problemy sprendimo strategijas, komandinj darbg
ir mokymosi rezultatus. Cain (2019) tvirtina, kad klausimai, kuriais
vadovaujamasi per ataskaity sesijas, padeda mokiniams susieti zaidimo turinj
su platesniais tikslais, sustiprinti metakognityvq ir jgudziy perdavimga. Nicholson
(2018) pabrézia, kad be refleksijos mokiniai gali suvokti pabégimo kambarius

kaip tik pramogaq, o ne prasmingg mokymosi patirt].
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1.3.2 Geriausia mokomyjy pabégimo kambariy projektavimo
praktika

Siekiant maksimalaus veiksmingumo, edukaciniai pabegimo kambariai turety
vadovautis geriausia praktika, atitinkancia pedagoginius tikslus.

Délioniy suderinimas su
mokymosi tikslais

Délionés turéty sustiprinti
mokymosi tikslus ir skatinti
aktyvy jsitraukimg j ugdymo
turinj. Pavyzdziui, biologijos

tematikos galvosukiai gali

apimti genetiniy duomenuy
analize, o matematiniams galvosukiams gali prireikti spresti lygtis. Veldkamp ir
kt. (2020) pabrezia mokomosios medziagos jdéjimo | galvosUkius svarbqg, kad

bty iSlaikytas aktualumas ir isSukis mokiniams.
Bendradarbiavimo ir komandinio darbo skatinimas

Pabégimo kambariai klesti dél bendradarbiavimo. Délionés, skirtos grupiniam
problemuy sprendimui, skatina bendrauti ir dalytis atsakomybe. Clarke ir kt.

(2020) nustaté, kad komandiniai galvosukiai pagerina tarpasmeninius jgudzius
kitas manipulivoja fiziniais objektais, uztikrindamas, kad visi dalyviai prasmingai

prisidéty.
Patarimy ir technologijy integravimas

Uzuominos padeda sumazinti nusivylima ir iSlaikyti is30kius. Van Gessel (2021)
rekomenduoja teikti uzuominas per zaidimy meistrus arba jterptus patarimus,
leidzianCius mokiniams tobuléti nepakenkiant ju pasiekimy jausmui. Tokios
technologijos kaip papildyta realybé (AR) arba virtualioji realybé (VR) gali
suteikti galvosukiams interaktyvumo ir gilumo. Borrego ir kt. (2017) nustaté, kad

skaitmeninés priemonés, tokios kaip QR kodai ar AR, pagerina jsitraukimg, nes
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suteikia studentams galimybe pasiekti daugialypés terpés turinj arba

bendradarbiauti virfualiose erdveése.

14 Apibendrinimas

Pabégimo kambariai ir zaidimai yra naujoviski svietimo metodai, siulantys
dinamiskus, jtraukiancius ir interaktyvius budus, skatinancius mokymasi, kritinj
maqgstymq ir bendradarbiavimg. Sie metodai dera su aktyvaus mokymosi
principais, sukuria aplinkas, kuriose studentai teorines zinias gali pritaikyti
praktiniams, realaus pasaulio isSukiams. Kaip buvo nagringéjama siame
skyriuje, tiek pabégimo kambariai, tiek zaidimy teorija suteikia unikaliy
galimybiy tradicines mokymosi aplinkas paversti jfraukiancia, | studentqg
orientuota patirtimi. Kruopsciai integruodami Siuos metodus, pedagogai gali

sukurti patrauklesne, motyvuojanciq ir veiksmingesne mokymosi patirt].
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2 skyrius: Verslumo ir

skaitmeniniy jgudzZiy ugdymas

Vis labiau tarpusavyije susijusiaome ir daug pastangy reikalaujanciame
pasaulyje verslumo ir skaitmeniniai jgudziai tapo butini visose pramonés
Sakose. Siame skyriuje aprasomos 3ios svarbios kompetencijos ir kaip jas
galima patobulinti taikant naujoviskus, praktiskus ir zaismingus metodus,
pavyzdzivi, pabegimo kambarius. Skatindami verslumo mastymaq ir didindami
skaitmeninj rastinguma, jaunimas gali geriau susidoroti su Siuolaikinio pasaulio

iSsukiais.

2.1 Verslumo jgudziai Siy dieny versle

Sparciai besivystancioje ekonomikoje verslumo jgudziai nebéra tik tie, kurie
pradeda savo verslg. Daugelio sektoriy darbdaviai vertina versly mgstyma,

todél Sie jgudziai yra bUtini norint s€kmingai dirbti bet kurioje darbo rinkoje.
Kodél svarbius verslumo jgudziai

Verslumo jgudziai paruosia asmenis jveikti sudétingus issukius, kritiskai mgstyti ir
ieskoti naujovisky realaus pasaulio problemy sprendimy ne tik profesinéje

karjeroje, bet ir asmeniniame bei tarpasmeniniame gyvenime. Sie jgid7iai yra
ypac vertingi epochoje, kuriai bodinga technologiné pazanga, globalizacija

ir didejanti laisvai samdomo ir nuotolinio darbo tendencija, kartu su nuolat
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augancia karjeros socialingje ziniasklaidoje. Verslumo mastysenos ugdymas
gali suteikti jauniems Zzmonéms galimybe drgsiai ir lanksciai zvelgti | galimybes
ir zZinoti savo sprendimuy rizikg ir poveikj, nesvarbu, ar jie pradeda projektq, ar
vadovauja projektui, vadovauja komandai jmonés aplinkoje, ar kuria savo

prekés zenklg ar bendruomene.

Verslumo jgudziai apima daugiau nei gebéjima kurti ir valdyti verslqg; jie apima
perkeliamy kompetencijy rinkinj, kuris yra vertingas beveik bet kokiame
profesiniame kontekste. Sie jgidziai padeda Zmonéms jveikti netikrumaq,
valdyti isteklius ir kurti naujoves. Nesvarbu, ar jie dirba pradedancioje jmonegje,
ne pelno organizacijoje, dideleje korporacijoje ar savarankiskai, verslumo

jgudziai tampa vis paklausesni.

Pagrindiniai verslumo jgudziai

Kirybiskumas ir naujoves: Gebéjimas generuoti naujas idéjas, mesti issUkj

jprastiems poziuriams ir rasti kOrybisky sprendimy.

= Vadovavimas ir iniciatyvumas: Vadovauti projektams, bGti iniciatyviam
sprendziant problemas ir motyvuojant komandas siekti bendry tiksly.

= Rizikos valdymas: Galimos rizikos jvertinimas, pagristy sprendimy
priemimas ir mokymasis is nesékmes tobulé&jimo ir atkGrimo.

= Finansinis rastingumas: Biudzeto sudarymo, investicijy ir pagrindiniy
finansiniy principy supratimas, skirtas verslo jmonems ar savarankiskam
darbui paremti.

= Bendravimas ir tinkly korimas: Stipriy tinkly ir profesiniy santykiy kirimas,
auditorijos jtraukimas ir idéjy efektyvus perteikimas.

= Problemy sprendimas ir kritinis mgstymas: Gebéjimas efektyviai ir
efektyviai analizuoti sudétingas situacijas, identifikuoti isSUkius ir generuoti
naujoviskus sprendimus, kvestionuojant ir atsizvelgiant | kritikg.

= Prisitaikymas ir isradingumas: Greitas prisitaikymas prie besikeicianciy

aplinkybiy kurybiskai panaudojant turimus isteklius kliotims jveikti.
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Verslumo jgudziai rinkoje

Sie jgUd7iai yra nejkainojami
Siandieningje dinamiskoje darbo
rinkoje, kurioje kinta fradiciniai
vaidmenys ir nuolat atsiranda naujy
galimybiy. Verslininkai ir
interpreneriai (tie, kurie taiko
verslumo jgUdzius organizacijoje) yra

vertinami uz gebéjimag kurti

naujoves, skatinti pokycius ir
veiksmingai, savarankiskai ir kolektyviai jgyvendinti idéjas. [monés vertina
darbuotojus, kurie gali mgstyti versliai, net atlikdami strukturizuotus vaidmenis,
nes jie suteikia naujy perspektyvy, meta issOkj esamai situacijai ir prisideda prie

savo komandos, darbo vietos ir sektoriaus augimo.

Tokiose pramonés Sakose kaip technologijos, ziniasklaida, socialiné jmone ir
net Svietimas verslumo jgudziai padeda asmenims issiskirti. Jie suteikia
galimybe jaunimui ir jauniems darbuotojams narsyti nuolat kintancioje
Siandienos rinkos aplinkoje — nuo pradedanciyjy jmoniy steigimo iki inovacijy

skatinimo jsitvirtinusiose jmonése.

lgudziy taikymas rinkoje

Verslumo jgUdzius galima pritaikyti jvairiose pramonés 3akose. Sivolaikingje
darbo rinkoje jmonés ieSko darbuotojy, kurie galéty diegti naujoves atlikdami
savo pareigas, efektyviai valdyty isteklius ir prisidéty prie ilgalaikio augimo,
nereikalaujant nuolatinés priezitros, o kartu su jais galéty tobuléti ir tobuléti.
Nesvarbu, ar dirbate technologijy, rinkodaros, Svietimo ar bet kuriame kitame
sektorivje, verslumo jgudziai yra atsparumo, prisitaikymo ir ilgalaikés sekmés

pagrindas.

Sie jgUdziai taip pat botini jauniems ZzZmonéms, norintiems pradéti savo verslg

arba socialines jmones, jskaitant nepriklausomus projektus ir internetinio
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prekés zenklo kurimqg. Verslumo pagrindy supratimas nuo idéjos iki vykdymo
suteikia jiems galimybe narsyti sudétingame projekto paleidimo ir masto
procese. Jie gali nustatyti rinkos spragas, rengti verslo planus ir prisiimti
apskaicivotq rizikg, pripazindami savo situacijq, palyginti su esama savo

sektoriaus bukle, ir atitinkamai prisitaikydami.

2.2 SKaitmeniniai jgudzZiai, reikalingi jvairioms
verslo pramonés §akoms

Sivolaikinéje aplinkoje
skaitmeniniai jgudziai
tapo pagrindiniu
reikalavimu visuose
sektorivose. Nesvarbu,
ar dirbate

technologijy, sveikatos

prieziuros, Svietimo,
finansy ar kdrybinése industrijose ir net asmeniniame bei socialiniame
gyvenime, tvirtas skaitmeniniy kompetencijy pagrindas leidzia zmonéems islikti
konkurencingiems ir klestéti karjeroje bei gyvenime. Yra keletas pagrindiniy

skaitmeniniy jgudziy, reikalingy skirfingoms verslo pramonés sakoms.

= Skaitmeninis rastingumas ir pagrindiniai techniniai jgudziai: Kiekvienos Sios
eros verslo Sakos pagrindas yra gebeéjimas narsyti ir efektyviai naudoti
skaitmenines technologijas. Pagrindiniai skaitmeniniai jgudziai, pvz.,
naudojimasis programomis, interneto navigacija, socialine ziniasklaida ir
debesimis pagristomis platformomis, yra bUtini visose pramonés Sakose — nuo
el. pasto komunikacijos valdymo iki skaitmeniniy duomeny analizés jrankiy
naudojimo. Sie pagrindiniai jgbdZiai leidZia darbuotojams efektyviai atlikti
savo pareigas ir taip pat suteikia asmenims galimybe narsyti skaitmeniniame
pasaulyje, kuriame beveik kiekvienas jy kasdienio gyvenimo aspektas vienaip

ar kitaip gali bUti susijes su technologijomis.
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= Duomeny valdymas ir analizé: Tokiose pramonés sakose kaip finansai,
sveikatos prieziura ir rinkodara bei bet kuriame sektoriuje, kuriome atliekami
tyrimai, gebéjimas dirbti su duomenimis ir juos naudoti yra labai svarbus.
Duomeny valdymas, interpretavimas ir analizé leidzia bet kokio dydzio
jmonéms priimti pagrjstus sprendimus ir optimizuoti savo sprendimus.
Supratimas, kaip rinkti, tvarkyti ir gauti jzvalgy i dideliy duomenuy rinkiniy, yra
ypac naudingas pramonés Sakose, kurios remiasi metrika, kad padidinty

nasumgq ir naujoves.

= Skaitmenineé rinkodara ir socialiné ziniasklaida: Mazmeninés prekybos,
ziniasklaidos ar pramogu srityse skaitmeninés rinkodaros jgudziai yra butini.
Vartotojams vis labiau jsitraukiant j prekiy zenklus internete, zinios apie SEO
(paieskos sistemy optimizavimaq), socialiniy tinkly rinkodarg, el. pasto
kampanijas ir turinio kGrimg gali labai paveikti verslo pasiekiomumaq ir
pelningumq. Kvalifikuoti darbuotojai gali padéti sukurti prekés zenklo
matomuma@, sudominti auditorijq ir paskatinti augimag pirmoje skaitmeningje
rinkoje. Be to, internetinés veiklos kUrimas gali pagerinti daugybe karjeros,

nesusijusiy su jprastu verslumu, jskaitant iSsilavinima.

= Kibernetinis saugumas: Kadangi
tampame labiau priklausomi nuo
skaitmeninés infrastrukttros,
kibernetinio saugumo jgudziai
tapo gyvybiskai svarbUs tokiuose
sektorivose kaip T, finansai ir

sveikatos prieziura. Slapty

duomeny apsaugaq, internetiniy
operacijy apsauga ir kibernetiniy ataky prevencija yra svarbiausios uzduotys,
kurioms reikia gilaus saugumo protokoly, rizikos valdymo ir duomeny
privatumo jstatymuy supratimo. Net ir ne itin sudétingose technologijose, zinios
apie kibernetinj saugumaq padeda uztikrinti skaitmeniniy operacijy saugumaq ir
vientisumgq, ypac tvarkant bet kokig informacijq, kuri gali bUti neskelbtina ar

zalinga, jei ja dalinamasi viesai arba ja pasinaudoja nepazjstami Zzmonés.
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= Nuotolinis bendradarbiavimas ir projekty valdymas: Didéjant nuotoliniam
darbui daugelyje pramonés Saky, ypac po pandemijos, skaitmeniniai
jgudziai, susije su bendradarbiavimu internetu, yra svarbesni nei bet kada
ankscCiau. Norint islaikyti produktyvumq ir palaikyti rysj paskirstytoje darbo
aplinkoje, bUtina mokéti naudotis tokiais jrankiais kaip vaizdo konferencijy
programiné jranga, projekty valdymo platformos (pvz., ,,Asana* arba ,,Click
Up*), komandos bendradarbiavimo jrankiai (,Slack® arba ,,Teams”) ir faily
dalijimosi platformos (,Google" diskas arba ,,Dropbox*). . Sie jgidZiai ypad
svarbus tokiose pramonés sakose kaip Svietimas, konsultavimas ir ziniasklaida,

kur virtualus komandinis darbas tampa vis labiau norma.

= KUrybiniai skaitmeniniai jgudziai: Kirybinése industrijose, tokiose kaip grafinis
dizainas, rekloma, pramogos ar bet kokia turinio kdrimo forma, naudojant
projektavimo programine jrangqg (pvz., ,,Canva* ar ,,Adobe Creative Suite"),
vaizdo jrady redagavimas ar animacija gali bofti itin svarbds. Siy sriciy
darbuotojai taip pat turi jsitvirtinti internete arba naudoti skaitmenines
priemones, kad sukurty vizualiai patraukly turinj, kuris rezonuoty su jvairiy

platformy auditorijomis.

= Programavimas ir tobulinimas: Technologijy, inZinerijos ir programinés
jrangos pramoneéje programavimo ir kurimo jgudziai apima kodavimg
jvairiomis kalbomis (pvz., Python, JavaScript, HTML/CSS), programéliy ar
interneto svetainiy kGrimg, zaidimy dizaing, platformy valdymaq ir programinés
jrangos inzinerijg. Kadangi jmonés vis labiau pasikliauja skaitmeniniais
sprendimais, programavimo jgudziy turintys asmenys gali kurti, kurti ir priziGreti

esmine skaitmenine infrastrukturg jvairiose pramonés sakose.
2.3 Verslumo ir skaitmeniniy jgudzZiy ugdymas per

pabégimo Kambarius

Pabégimo kambariai, kuriy aplinka jtraukianti, jtraukianti, linksma ir sudetinga,
yra puiki platforma smagiai ir praktiskai lavinti daugybe jgudziy. Jy

interaktyvus pobudis skatina aktyvy mokymasi ir komandinj darbqg, imituoja
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realaus pasaulio isSukius, kuriems reikia greito mgstymo ir novatorisky
sprendimy. Dalyviai turi naudoti logikg, bendravimq ir bendradarbiavimaq,
kad jveikty kliGtis ir pasiekty bendrqg tikslg — jgUdzius, tiesiogiai taikomus

verslumo kontekste.

2.3.1 Pabégimo kambairiai, kaip verslumo jgudziy ugdymo

priemoné

Jprastame pabégimo kambaryje dalyviai susiduria su daugybe galvosukiy ir
i8SUkiy, kuriems reikia komandinio darbo, nestandartinio mgstymo, greito
sprendimy priemimo, grupeés stipriyjy pusiy nustatymo ir efektyvaus istekliy
valdymo. Sios uzduotys atspindi verslumo veiklg, tokig kaip projekty valdymas,
uzduociy delegavimas ir nenumatyty issukiy sprendimas. Laiko spaudimas
pabégimo kambaryje vercia dalyvius veikti greitai ir kritiskai magstyti — tai

jgudziai, kurie yra gyvybiskai svarbus sekmei greitame verslo pasaulyje.

Taigi pabégimo kambario dalyviai galéty praktikuoti pagrindinius verslumo

joudzius, tokius kaip:

= KUrybiskumas ir naujoveés: Pabéegimo kambarivose daznai reikalaujama,
kad dalyviai mgstyty ne pagal vidy, isSaukty jporastg mgstymq ir sugalvoty
naujus sprendimus. ISSukiai, kurie neturi akivaizdziy atsakymuy, verCia dalyvius
eksperimentuoti su naujomis idéjomis, kai jie iesko nejprasty sprendimy, kad

pavykty.

= Vadovavimas ir iniciatyvumas: Pabégimo kambariai suteikia galimybe
dalyviams imtis iniciatyvos organizuojant ir koordinuojant savo komandos
pastangas. Dél laiko apribojimy ir spaudimo spresti galvosukius daznai
atsiranda naturalUs lyderiai, kurie vadovauja grupei, perduoda uzduotis ir
motyvuoja kitus, pasitelkdami savo vadovavimo jgudzius ir iniciatyvg siekdami

bendro tikslo.

= Rizikos valdymas: Daugelyje pabégimo kambariy reikalaujoma, kad
dalyviai greitai primty sprendimus turédami ribotqg informacijq, imituodami

realaus pasaulio rizikos valdymaq. Dalyviai turi jvertinti galimq rizikg ir atlygj uz
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jvairius veiksmus, iSmokti suderinti atsargumaq su ryztingumu. Jie taip pat patiria

nesekmes pasekmes, kurios moko prisitaikyti ir tobulinti strategijas.

= Finansinis rastingumas: Kai
kuriuose pabégimo
kambarivose yra istekliy
valdymo elementy, tokiy kaip
normavimo uzuominos arba
pasirinkimas skirti taskus ar laikg

tam tikriems issukiams. Dalyviai

turi iSmokti efektyviai planuoti
Sivos isteklius, atspindéedami

realaus pasaulio scenarijus, kai finansinis rastingumas gali lemti sekme.

= Bendravimas ir tinkly korimas: Pabégimo kambariai reikalauja nuolatinio
komandos nariy bendravimo. Dalyviai turi aiskiai isdéstyti savo idéjas, dalytis
jkalCiais ir klausytis kity, kad uztikrinty, jog visa informacija ir istekliai, prie kuriy
jie turi prieigq, buty tinkamai iSanalizuoti, ieskant galimy sprendimy.
Bendradarbiaujantis pabégimo kambariy pobudis imituoja tinkly karimg,
skatindamas dalyvius dirbti kartu, kurti pasitikéjimqg ir uzmegzti santykius, kurie

gali testis ne tik veikloje, nes turi bendrqg tikslg ir bendrg atlyg;.

= Problemy sprendimas ir kritinis mgstymas: Akivaizdu, kad pabégimo
kambariai apima problemy sprendimo jgudzius, pateikiant sudétingus
galvosukius, kuriems reikia kritinio mgstymo ir analizés jgudziy. Dalyviai turi
suskaidyti dideles problemas | mazesnes dalis, logisSkai mqgstyti ir iSbandyti
sprendimus, atsizvelgdami j griztamaqjj rysj ir pritaikydami savo poziurj | savo
rezultatus, jgudzius, kurie yra itin svarbus verslumui.

= Prisitaikymas ir isradingumas: Pabégimo kambarivuose daznai atsiranda
netikety posukiy ar suvarzymy, todél dalyviai priverCiami greitai pritaikyti savo
strategijas. Nesvarbu, ar tai b0ty naujy uzuominy atradimas, ar pradinio plano

jgyvendinimas neveiks, dalyviai turi bUti isradingi ir lankstUs, mokytis prisitaikyti
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prie besikeiCianciy aplinkybiy ir kUrybiskai naudoti turimas priemones bei

zinias, kad pavykty.

Per pabégimo kambarius dalyviai ugdo ne tik praktinius jgudzius, bet ir
verslumo maqgstymqg — mgstymo budgq, kuris jgalina ieskoti galimybiy, rizikuoti
apgalvotai ir Blikti atspariems i§50kiy akivaizdoje. Si mgstysena yra labai svarbi
norint klestéti Sivolaikiniame pasaulyje, kuriame vertinamas prisitaikymas ir

NAuUjoves.

2.3.2 Pabéegimo kambariai, kaip skaitmeniniy jgudziy ugdymo

priemoné

Pabégimo kambariai gali apimti skaitmeninius elementus, tokius kaip
internetinés platformos, virtualUs isSukiai ir fechnologijomis pagrjsti galvosukiai.
Jfraukdami technologijas | pabégimo kambarius, dalyviai gali lavinti

pagrindinius skaitmeninius jgudzius patrauklioje ir praktiskoje aplinkoje:

= Skaitmeninis rastingumas ir pagrindiniai techniniai jgodziai: Daugelyje
Sivolaikiniy pabégimo kambariy yra skaitmeniniy elementy, tokiy kaip
elektroninés spynos, interaktyvus ekranai ir skaitmeniniai galvosukiai (pvz.,
Genially). Dalyviams gali tekti narSyti programinés jrangos programas,
internete ieskoti uzuominy arba pasiekti debesies platformas, kad buty
galima atlikti tolesnius Zaidimo veiksmus. Si patirtis reikalauja, kad Zaidéjai
sqveikauty su jvairiomis technologijomis ir pagerinty jy gebéjimqg efektyviai

naudoti Sias priemones.

= Duomeny valdymas ir analizeé:
Pabégimo kambarivose daznai
yra galvosukiy, kuriems reikia
aiskinti ir organizuoti didelius
duomeny rinkinius. Dalyviy gali
bUti paprasyta rosivoti

dokumentus, skaicius, kodus ar

modelius, kad bUty galima
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nustatyti reikSmingus ir svarbius elementus, kurie padéty jiems isspresti kitg
iSSUk|. Tai atspindi realaus pasaulio duomeny valdymo uzduotis, kai labai

svarbu suprasti, kaip rinkti, tvarkyti ir analizuoti informacijq.

= Skaitmeniné rinkodara ir socialiné ziniasklaida: Kai kurivose pabégimo
kambarivose naudojama socialinés ziniasklaidos integracija arba
reikalaujoma, kad dalyviai bendrauty su infernetinémis platformomis, kad
galéty jveikti tam fikrus isS0kius. Komandy gali bt paprasyta issifruoti
socialinés ziniasklaidos jrasuose pasléptus jkalCius, sgveikauti su pranesimy
platforma arba sukurti skaitmeninj turinj kaip zaidimo dalj. Tai padeda
dalyviams suprasti, kaip bendrauti su auditorija, panaudoti skaitmeninés
rinkodaros strategijas, tokias kaip SEQ, ir sukurti veiksmingq turinj — tai labai
svarbu tokiose pramones sakose kaip mazmenineé prekyba, ziniasklaida ir

Pramogos.

= Kibernetinis saugumas: Pabégimo kambariai gali imituoti kibernetinio
saugumo issUkius, jfraukdami uzduotis, susijusias su slaptos informacijos
apsauga arba skaitmeniniy saugumo sistemy narsymu. Dalyviams gali tekti
nulauzti uzsifruotus kodus, isvengti sukCiavimo spgsty, tvarkyti neveikiancias Al
sistemas arba uzkirsti kelig kibernetinéms atakoms. Sie scenarijai padeda
zaidéjams geriau suprasti kibernetinio saugumo protokolus, kartu didinant
supratimg apie duomeny apsaugos ir skaitmeninio privatumo svarbq, kurie
yra gyvybiskai svarbus daugelyje pramoneés saky ir asmeniniame

internetiniame gyvenime.

= Nuotolinis bendradarbiavimas ir projekty valdymas: Pabégimo kambariai,
kurie vyksta virtualiai arba kurivose yra nutolusiy komandos nariy, gali boti
ideali platforma skaitmeniniom bendradarbiavimui. Dalyviai galéjo bendrauti
naudodamiesi vaizdo konferencijy programine jranga, naudoti skaitmeninio
valdymo jrankius, kad galéty stebéti pazangq ir bendradarbiauti debesies
platformose. Tai imituoja realig aplinkg ir padeda dalyviams jvaldyti tokius

jrankius kaip Slack, Teams ar Google Drive.

= KUrybiniai skaitmeniniai jgudziai: Daugelyje pabégimo kambariy yra

kUrybiskumo reikalaujanciy elementy, tokiy kaip skaitmeninio dizaino issukiai,
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vaizdo redagavimo ar animacijos uzduotys. Dalyviams gali tekti sukurti
skaitmeninj menqg arba redaguoti frumpqg vaizdo jrasqg, kad atrakinty
uzuoming. Sios krybinés uzduotys supazindina Zaidé&jus su tokiais jrankiais kaip
~Adobe Creative Suite", animacijos programine jranga ir skaitmeninio
redagavimo platformomis, padedanciomis ugdyti kGrybinius skaitmeninius
jgudzius, reikalingus tokioms pramonés Sakoms kaip grafinis dizainas, reklama

ir filmy gamyba.

= Programavimas ir tobulinimas: Kai kurie pabégimo kambariai reikalauja, kad
dalyviai jsitraukty | pagrindinj programavimg arba naudoty tobuléjimo
igUdzius. Zaidéjams gali tekti uzkoduoti paprastqg sprendimg, pasalinti
programinés jrangos triktis arba manipulivoti svetainés HTML/CSS, kad rasty
paslépty jkalciy. Sios uzduotys atspindi realaus pasaulio programavimo ir
programinés jrangos inzinerijos poreikius, suteikdamos dalyviams patraukly

budg praktikuoti kodavimg ir korimg, kartu tobulinant savo technines zinias.

Pabégimo kambariai taip pat skatina saugiq erdve rizikuoti ir mokytis i klaidy:
dalyviai gali eksperimentuoti su jvairiomis strategijomis ir patirti savo
pasirinkimy rezultatus be realaus pasaulio akcijy, skatindami ir primdami

mokymasi is bandymuy ir klaidy.

2.4 Apibendrinimas

Pabégimo kambariai sitlo j[domuy ir veiksmingq poziurj | verslumo ir
skaitmeniniy jgudziy ugdymag, kurie yra butini Siandieninéje rinkoje. Uzsimdami
Sia veikla dalyviai ne tik megaujasi jtraukiancia patirtimi, bet ir ugdo
pasitikejimg savo gebéjimu spresti sudetingas problemas, vadovauti
komandoms ir diegti naujoves, tobulindami savo jgudzius tokiais budais, kurie
tiesiogiai pritaikomi Siandienos technologijomis grindziamam verslui, ir kartu
smagiai praleisti laikg. ir mokymasis praktinéje aplinkoje. Pabégimo kambariai
gali padéti sustiprinti ju verslumo ir skaitmeninius jgudzius bei suteikti jiems

galimybe geriau pasiruosti patenkinti Sivolaikiniy pramonés saky poreikius.
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3 skyrius: Pabégimo kambariy

struktura

Pabéegimo kambariai yra jtraukiantys, interaktyvis zaidimai, kurivose zaidéjai
sprendzia galvosukius ir atlieka uzduotis per ribotq laikg, kad pasiekty
konkrety tikslg. Kuriant pabégimo kambarj reikia apgalvoto planavimo,
kOrybiskumo ir démesio detaléms. Siame skyriuje nagringéjami pagrindiniai
pabégimo kambario dizaino aspektai, daugiausia démesio skiriant kaip
parasyti jtikinamg scenarijy, skirtingy scenarijy jtakg pabégimo kambariy

struktOrai ir kaip sukurti jtraukig patirtj visiems dalyviams.

3.1 Pagrindiniai pabégimo Kambariy Konturai

Pabégimo kambariai yra tiesioginio veiksmo komandiniai zaidimai, kurivose

Zaidéjai atranda uzuominy, sprendzia galvosukius ir atlieka uzduotis viename
ar daugiau kambariy, kad pasiekty konkrety tikslg per ribotq laikg. Tradiciskai
tikslas yra pabégti is vietos sprendziant issUkius. TaCiau Siuolaikiniai pabégimo

kambariai issivysté ne tik ,pabégti”, sillydami jvairius pasakojimus ir misijas.

Sios jtraukiancios patirties jgijo populiarumg dél gebéjimo skatinti
bendradarbiavimgq, problemuy sprendimaq ir kritinj mgstymaq, todél jos taip pat
yra veiksminga mokymo priemoné. Pedagoginiame kontekste pabégimo
kambariai gali buti sukurti taip, kad pagerinty mokymasi, jtraukiant konkrety

ugdymo turinj j isSUkius ir veiklqg.
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3.1.1 Pabégimo kambario pagrindiniai komponentai

Pabégimo kambarys paprastai yra sudarytas is trijy pagrindiniy komponenty:
scenarijaus, misliy ir mechanizmuy. Sie elementai veikia kartu, kad sukurty

patrauklig ir nuoseklig zaidimo patirt].

Scenarijus yra visa apimantis pasakojimas arba siuzetas, kuris sujungia visg
pabégimo kambarj. Jis nustato scenq ir suteikia kontekstq, leidziant]
zaidéjams pasinerti | zaidimy pasaul). Jprasti pabégimo kambariy scenarijai
apima zmogzudystés paslapties isaiskinimq, prarasto artefakto atgavimg arba
pabégimag is namuy, kurivose vyrauja vaiduoklis. Pedagoginiaome pabégimo

kambaryje scenarijus gali suktis apie istoriniy jvykiy ar kalbos iss0kiy atradima.

Misles yra galvosukiai ar issukiai, kuriems reikia kritinio mgstymo ir logikos. Jie
daznai susideda i§ daugybés mazesniy mechanizmy. Pavyzdziui, zaidéjams

kad atrakinty kitg zaidimo etapaq.

Mechanizmai yra pagrindiniai veiksmai arba sqgveikos, kuriy reikia norint
progresuoti zaidime. Tai gali apimti spynos atidarymaq, objekto radimg arba
daikty isdestymqg tam tikra seka, pvz., derinio jvedimq | spintele, juodos Sviesos
naudojimqg pasléptiems pranesimams atskleisti arba rakto radimg nejprastoje

vietoje.

Scenarijus

1

mechanizmas mechanizmas mechanizmas mechanizmas mechanizmas




3.1.2 Pabégimo kambario struktira

Pabégimo kambario dizainas yra labai svarbus norint uztikrinti patraukly ir
sklandy zaidéjy patirt]. Paprastai pabégimo kambariai turi vienqg is trijy

struktury:

= Linijine struktira: Linijiniaome pabégimo kambaryje kiekvienas galvosukis
veda tiesiai | kitg. Zaidéjai turi iSspresti kiekvieng mjsle tam tikra tvarka, kad
galéty judéti| priek]. Si struktOra yra nesudétinga ir tinka pradedantiesiems
arba kai butinas aiskus progresas.

= Netiesinée struktira: Netiesiniame pabégimo kambaryje zaidéjai gali vienu
metu dirbti su keliais galvostkiais. Si struktUra leidzia zaisti dinamiskesnj, nes
skirtingos komandos grupés vienu metu gali spresti skirtingas mijsles.
Idealiai finka didesnéms grupéms arba labiau patyrusiems zaidejams.

= Misri struktora: Linijiniy ir nelinijiniy struktOry derinys, kai vieni galvosukiai furi
boti sprendziami nuosekliai, o kiti gali bUti sprendziami bet kokia tvarka. Si

struktUra suteikia subalansuotq iS50k, islaikant zaidimg jvairy ir patraukly.

3.1.3 Pabégimo kambario projektavimas

Tiksly nustatymas: Pries projektuojant pabégimo kambarj, bitina apibrézti
jo paskirtj. Pavyzdziui, jei tikslas yra sukurti pedagoginj pabégimo kambarj,
turite suderinti zaidimo tikslus su ugdymo rezultatais. Tai gali apimti mokiniy
Ziniy jvertinimg, naujo turinio jvedimqg arba specifiniy jgudziy, pavyzdziui,

bendradarbiavimo ir problemuy sprendimo, ugdyma.

Renkantis formatq: Pabégimo kambariai yra jvairiy formaty, isskyrus

tradicinj uzdary patalpy scenarijy:

= Fizinis kambarys: Labiausiai paplites formatas, kai zaidéjai sgveikauja su
fiziniais objektais ir jkalCiais sukurtoje erdvéje.

= Virtualos pabéegimo kambariai: Ypac aktualu nuotolinio mokymosi metu
arba tais atvejais, kai néra fizinés erdveés.

= Pabeégimo dézeés: Nesiojami pabegimo kambariai, kurivuos galima jrengti

bet kurioje klas€je ar erdvéje.
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= Hibridiniai modeliai: Virtualiy ir fiziniy elementy derinimas, siekiant sukurfi

misrios realybés patirt].

Scenarijaus nustatymas: Scenarijus yra pabégimo kambario teminis

pagrindas. Nesvarbu, ar tai boty istoring, futuristiné ar fantasting, ji lemia

zaidimo pasakojimq ir nuotaikg.

ltraukiamos mijslés: Mjsles arba galvostkiai turéty bati jvairios ir
subalansuoto sunkumo. Labai svarbu uztikrinti, kad galvosukiai bUty logiskai
susieti su scenarijumi ir suteikty zaidejams progreso pojutj sprendziant

kiekvienq.

Laiko valdymas: Dauguma pabégimo
kambariy suprojektuoti taip, kad trukty nuo 45
iki 60 minucCiy. Nors galimi ilgesni zaidimai (iki 20
minuciy), jiems reikia sudétingesnio planavimo

ir kruopstaus zaidéjy demesio bei jsitraukimo

valdymo. Trukmé taip pat turi jtakos misliy
skaiciui ir sudetingumui. Trumpesniuose
pabégimo kambarivose turéty bUti maziau, bet lengviau pasiekiamy
galvosukiy, o ilgesnése sesijose galima leisti sau sudétingesniy ar

daugiasluoksniy isSukiy.

Zaidéjy valdymas: Esminis pabegimo kambario dizaino aspektas yra
Zaidéjy skaicCiaus valdymas. Mazesnés grupes (3-5 dalyviai) linkusios dirbti
darniau, o didesnéms grupéms gali prireikti padalinti uzduotis ar vietos, kad

bUty iSvengta painiavos ir visi bUty jsitrauke.

Zaidimo meistro vaidmuo: Zaidimo meistras atlieka lemiamg vaidmen;

palengvindamas pabégimo kambarj. Jie vadovauja zaidéjams, prireikus
pateikia patarimy ir uztikrina sklandy zaidimg. Pedagoginéje aplinkoje
zaidimo meistras gali po to pasikalbéti su zaideéjais, aptardamas galvosUkius ir

mokymosi tikslus.
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3.2 Scenarijy idé)a

Pabégimo kambario scenarijaus rasymas yra vienas is svarbiausiy zingsniy
kuriant patraukly ir jfraukiant] pabéegimo kambario patirtj. Scenarijus suteikia
pasakojimo stuburg, nukreipiant] zaidéjus | galvosukius ir issUkius,
panardindamas juos j savo sukurtg pasaulj. Gerai sukurtas scenarijus suteikia
zaidimui gylio, tikslo ir sanglaudos, todél tai yra daugiau nei vien atskiry
galvosUkiy serija. Siame poskyryje bus nagrinéjami pagrindiniai pabégimo
kambario scenarijaus rasymo elementai — nuo istorijos konceptualizavimo iki

jos strukturizavimo siekiant sustiprinti zaidejy jsitraukimg.
Apibrézkite temgq ir kontekstq

Pries kurdami siuzetq, pasirinkite temq ir aplinkg, kad sukurtuméte pasakojima.
Sis kontekstas paaiskins viskg, nuo josy sukurty galvoskiy iki dekoracijy, kurias
naudojate pabégimo kambaryje. Tema suteikia zaidéjams konkrety pasaulj, j
kurj jie gali pasinerti, o kontekstas jprasmina jy veiksmus. Tema gali buti
paslaptis, siaubas, fantazija, istoriné ar futuristiné. Atsizvelgdami | kontekstq,
nustatykite vietq, epochqgir
fono istorijg. Ar pabégimo
kambarys jrengtas
apleistame dvare,
erdvélaivyje ar senoviniaome
kapee Kontekstas lems
pasakojimo pasirinkimus ir

nustatys, kokios galvosukiy

rosys tinka aplinkai.

Nustatyti pagrindinj tikslg

Scenarijus sukasi aplink pagrindine misijg ar tikslg, kuris suteikia zaidéjams aisky
tikslo jausmaq. Tikslas turi atitikti temq ir nustatymaq, kad buty iSlaikytas
panardinimas. Paslaptingo scenarijaus atveju tikslas gali buti isaiskinti

zmogzudyste renkant jrodymus. Siaubo pabégimo kambaryje zaidéjams gali
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tekti pabégti is
persekiojamo namo, kol
antgamtiné jéga juos
neuzims. Tikslas turi boti
aiskus ir glaustas, suteikiant
zaidéjams apciuopiamg
priezast] domeétis

galvosUkiais ir isSukiais.

Sukurkite sivzetq

Siuzetiné linija sujungia galvosukius ir mechanizmus su pagrindiniu scenarijaus
tikslu. Jame zaidéjai pateikiami issSUkiy priezastys ir zingsniai, kuriy jie turi imtis,
kad pasiekty savo tikslus. Zaidéjams progresuojant siuzetas turéty palaipsniui
skleistis, apdovanodamas juos nauja informacija arba siuzeto vingiais, kai jie

sprendzia galvosukius. Pagrindiniai gero siuzeto elementai:

= |Istorija: Pradzioje pateikite zaidéjams Siek tiek informacijos apie scenarijy,
naudodami rastiskg jzangq, vaizdo jrasg arba asmeninj pasakojima.

= Siuzeto vingiai: Pristatykite siuzeto vingius ar netikétus pokycius, kad
zaidéjai jsitraukty.

= Veikéjai: Pristatykite personazus, su kuriais zaidejai gali susieti, net jei ju
fiziskai néra. Tai gali buti pavaizduota laiskais, balso jrasais ar vaizdo
jrasais.

Sukurkite galvosukiy srautq

Galvosukiy srautas turi palaikyti scenarijaus pasakojimgq ir tikslg. Délionés
turéty atrodyti kaip nattralUs istorijos tesiniai, o ne savavaliskos kliotys. Kaip
matéme ankstesniame poskyryje, yra trys pagrindiniai galvosukiy srauto
struktUrizavimo bUdai: linijiné galvosukio struktUra, nelinijiné galvosukio

struktUra ir hibridiné galvosukio struktura.
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Kurkite patrauklius personazus

Net jei personazai tiesiogiai nebendrauja su zaid€éjais, jie gali buti svarbus
siuzetui. Jie gali paskatinti pasakojimq j priek|, pateikti isSUkiy arba pateikti

uzuominy, kad scenarijus bUty jtraukiantis ir labiau susijes.

= Pagrindinis veikéjas: Personazas, kuris padeda zaidéjams, palikdamas
naudingy uzuominy, kaip detektyvas, vedantis juos iS praeities.

= Antagonistas: Piktadé ar priesinga jéga, kurig zaidéjai turi pergudrauti
arba vengti. Sis veikéjas gali sukelti komplikacijy, raudonujy silkiy ar i$§0kiy.

= Neutral0s simboliai: Sie personazai gali pateikti uzkulisius arba uzuominas,

bet néra tiesiogiai suderinti su zaidéjais ar pries juos.

ltraukite atmosferq ir panardinimq

Stiprus scenarijus priklauso nuo siuzeto ir atmosferos. Aplinka, rekvizitai ir
dizainas turéty sustiprinti temaq. Norédami pagilinti zaidejy patirtj, naudokite

jfraukiancius elementus, tokius kaip garso efektai, apsvietimas ir dekoras.
3.3 |vairiy scenarijy taikymas pagal dalyviy

poreikius

Kuriant jtfraukig pabégimo kambario patirtj uztikrinama, kad visi dalyviai gali
visapusiskai jsitraukti | veiklg, nepaisant ju gebéjimy ar issilavinimo. Jtfraukimas
padidina zaidimo edukacine ir pramogine verte, nes jis tampa prieinamas

jvairioms zaidéjy grupéms, jskaitant turincius fiziniy, pazinimo ar jutimo
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sutrikimy. Jtfraukiantis pabégimo kambarys skatina bendradarbiavima,
empatijq ir lygiavertj dalyvavimaq, sukuriant turtingqg ir naudingqg patirtj visiems
zaidéjams. Siame skyriuje bus nagrinéjami pagrindiniai aspektai ir strategijos,
kaip pabégimo kambar] padaryti jtrauky, daugiausia démesio skiriant

prieinamumui, grupés dinamikai ir pritaikomam zaidimo dizainui.

3.3.1 Fizinis prieinamumas

Laidéjai, turintys judéjimo negalig, pavyzdziui, vezimeélius ar ramentus, turi
turéti galimybe laisvai judéti pabéegimo kambaryje. Tam reikia apgalvoto

fizinés erdveés projektavimo:

= Uztikrinkite, kad durys ir takai bty pakankamai platts, kad boty lengva
judeéti.

= Venkite kliGCiy, kurios gali tfrukdyti pasiekti, pvz., siaury praéjimy ar laipteliy.

= Padékite jkalCius ir pagrindinius zaidimo elementus visiems zaidéjams

pasiekiamame aukstyje.

Rekvizitus ir jrankius turéty naudoti riboto judrumo ar kity fiziniy problemy
turintys zmonés. Venkite smulkiy, sudétingy daikty, kuriems reikalingi
smulkiosios motorikos jgudziai, nebent yra alternatyvy, kurias gali pasiekti visi.
Pavyzdziui, jei | spynq reikia [kisti raktqg, jsitikinkite, kad uzraktq ir raktg lengva

suimti ir valdyti.

Alternatyvios sqveikos: Kai kuriuos galvosukius, kuriems paprastai reikia fizinés
sqveikos (pvz., pasiekti aukstas vietas arba Sliauzti erdvése), galima pritaikyti
jfraukimui. Apsvarstykite galimybe pasitlyti alternatyvius mechanizmus tiems
patiems tikslams pasiekti. Pvz., pateikite mygtukus arba lietimu jjungiaomus
patarimus, o ne reikalaudami zaidéjy sukti rankenéles arba pasukti rankenas.
Naudokite vaizdinius jkalCius ant skirtingo aukscio sieny, skirty jvairaus judumo

Zmonémes.
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3.3.2 Kognityvinis ir sensorinis prieinamumas

Pabégimo kambarivose turéty bti zaidéjai, turintys pazinimo sutrikimuy,
pavyzdzivi, mokymosi sutrikimy, ADHD ar autizmq. Kuriant jvairaus

sudétingumo galvosukius kiekvienas gali prisidéti prie zaidimo.

= sitikinkite, kad instrukcijos yra paprastos, aiskios ir be zargono. Naudokite
paprastqg kalbg ir pateikite vaizdines priemones, tokias kaip diagramos ar
piktogramos, kad padéty zaidéjams suprasti uzduotis.

= Siulykite jvairiy galvosukiy tipy derinj, atitinkantj skirtingus mgstymo stilius —
kai kurie galvosukiai gali priklausyti nuo modelio atpazinimo, o kiti naudoja
logikq, skaicCius arba bendradarbiavimg. Tai leidzia zaidéjams pasirinkfi
galvosukius, atitinkancius jy stiprigsias puses.

= Zaidéjams, kurie gali kovoti su trumpalaike atmintimi, pateikite rasytinius
patarimus arba leiskite zaidéjams perzitreti pagrindine informacijg

Zaidimo metu.

Pritaikyti zaidimo elementai turéty leisti zaidéjams, turintiems jutimo sutrikimuy,

pavyzdzivi, regos ar klausos sutrikimy, visapusiskai dalyvauti.

Klausos sutrikimai: [fraukite vaizdiniy uzuominy, teksto instrukcijy ir

signaly (pvz., mirksinCiy lempuciy), kad lydéty garsiniai signalai,

pVvz., pavojaus signalai ar zodinés instrukcijos.

Regeéjimo sutrikimai: Uztikrinkite, kad pagrindiné informacija buty
@ pasiekioma naudojant garsq, prisilietimg arba didelius, didelio
kontrasto vaizdus. Brailio rastas arba iskilusis tekstas taip pat gali
bUti naudojami zaidéjams, kuriy regéjimas yra ribotas.
Apsvarstykite galimybe jtraukti galvosukius, pagrjstus lytéjimo elementais, pvz.,

tekstUromis ar formomis.

Jutimo jautrumas: Bukite atidUs zaidéjams, turintiems jutimo
f jautruma. Venkite staigiy garsiy garsy, mirksinCiy Sviesy ar
didziulio jutimo jvesties, nes tai gali sukelti diskomfortq. Leiskite

zaidéjams vengti tokiy elementy, nepraleisdami pagrindiniy zaidimo daliy.
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3.4 Apibendrinimas

Skyrivje pateikiamas jtfraukianciy pabégimo kambariy kurimo vadovas,
pabréziama stipraus pasakojimo, jtfraukianciy galvosukiy ir veiksmingy zaidimo
mechanizmy svarba. Jame apibréziami skirtingi strukturiniai projektai (pvz.,
linijiniai, nelinijiniai arba viduriniai), leidziantys lanksciai pritaikyti jvairaus dydzio
grupes ir jgudziy lygius. Jame akcentuojamas tikslingy pabégimo kambariy
kGrimas, nesvarbu, ar pramogoms, ar edukacijai, ir tyrinéjami jvairus formatai:
fizinis, virtualus ir hibridinis. Taip pat pristatéme daug jtraukimo ypatumuy ir
rekomendacijy, kaip pritaikyti patirtj dalyviams, turintiems fizine, pazinimo ar
jutimo negalig. Zaidimo meistro vaidmuo taip pat pabréZziamas siekiant

iSlaikyti zaidimo srautq ir padéti zaidejams: sudétinga pusiausvyral

Apskritai Siame skyrivje pabrézioma pasakojimo, galvosukiy ir jfraukimo

derinimo svarba kuriant patraukly pabégimo kambar;.
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U skyrius: Netradiciniai moKymo

metodai

Tradiciniai mokymo metodai daznai nesuteikia besimokanciyjy jgudziy,
reikalingy sparciai besivystanciai skaitmeninei ekonomikai. Netradiciniai
metodai, tokie kaip tarpdisciplininis ir patirtinis mokymasis, skatina kritinj
mastymq, kGrybiskumg ir problemy sprendimg. Tokie metodai kaip mokymasis
projektais, zaidimai, hakatonai ir mentorysté sitlo praktine, bendradarbiavimo

patirt], kuri paruosia mokinius realaus pasaulio isSukiams.

Pabégimo kambariai, kaip dinamiska mokymo priemoné, derina problemy
sprendimg, komandinj darbq ir zaidimus. Imituodami verslumo scenarijus, jie
jfraukia besimokanciuosius taikyti skaitmeninius ir verslo jgudzius jfraukiancioje,
laikui jautrioje aplinkoje. Siame skyriuje pabréziama, kaip Sie novatoriski
metodai ugdo gebéjimq prisitaikyti, bendradarbiauti ir kUrybiskuma, jgalina

mokinius verslumo sékmei.
4.1 Netradiciniy skaitmeninio verslumo mokymo
metody supratimas: tarpdisciplininiai ir

daugiadalykiniai metodai

Netradiciniai mokymo metodai, ypac tarpdisciplininiai ir daugiadisciplininiai
metodai, siblo dinamiskas alternatyvas mokymuisi paskaitomis, skatinant kritinj

mastymaq, kdrybiskumg ir problemy sprendimag. Sie metodai yra labai svarbUs
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mokant skaitmeniniy ir verslumo jgudziy, skatinant besimokanciuosius sujungti

zZinias jvairiose srityse ir pritaikyti jas realiame pasaulyje.

4.1.1 Pagrindinés sqvokos

Tarpdalykinis mokymas apima keliy discipliny koncepcijy infegravimq |
vientisg mokymosi patirt], skatinant sgsajas tarp sriciy. Pavyzdziui, skaitmeniniy
jgudziy mokymas gali derinti kompiuteriy mokslqg, etikg ir verslo strategijas, kad
besimokantiesiems buty suteiktas issamus supratimas, apimantis ne tik

technines zinias.

Daugiadisciplininis mokymas greta discipliny, kur besimokantieji mokosi atskiry
dalyky atskirai, taciau pripazjsta ju svarbg platesniems klausimams. Verslumo
kontekste daugiadisciplininis mokymasis gali apimti verslg, ekonomikqg ir
psichologijg savarankiskai, padedant besimokantiesiems issiugdyti niuansy

supratimg apie verslo issSukius.

4.1.2 Pabegimo kambariai
kaip netradicinio mokymo
platforma

Pabégimo kambariai yra ideali

aplinka tarpdisciplininiams ir

daugiadisciplininiams

metodams, suteikiant praktine,
problemy sprendimo aplinkg, kuri atspindi realaus pasaulio sudétinguma. Cia
besimokantieji dalyvauja jvairiose disciplinose, kad susidoroty su issUkiais,
ugdydami svarbiausius skaitmeniniam verslui bUtinus jgudzius. Pavyzdziui,
skaitmeninés temos pabégimo kambaryje gali prireikti kodavimo, projekty
valdymo ir rinkodaros jgudziy, kad buty galima iSspresti tarpusavyje susijusius
galvosukius, o j verslumqg orientuotame kambaryje gali prireikti sukurti verslo

plang, skirtg pazangai, derinant finansus, strategijq ir lyderyste.

—— ] J—————————




Tarpdisciplininio ir daugiadalykinio poziurio privalumai

= Bendradarbiavimas: Sie metodai skatina komandinj darbg sujungiant
jvairias perspektyvas, atspindincCias realios verslo ir technologijy aplinkos
bendradarbiavimo pobud,.

= Kritinis mgstymas: Besimokantigji vertina ir sintfezuoja informacijq jvairiose
srityse, pagerindami supratimg apie sudétingas sgveikas skaitmeninése
pramones sSakose.

= Pasiruosimas sudeétingiems issukiams: Spresdami problemas, apimancias
kelias disciplinas, besimokantieji ugdo gebéjimq prisitaikyti ir ugdo
naujoves, kurios yra pagrindinés skaitmeninés ekonomikos narsymo
salygos.

= Mokymasis visq gyvenima: SusidUrimas su jvairiomis sritimis ugdo
smalsumgq ir gebéjimq prisitaikyti, o tai labai svarbu sparciai

besivystanciame technologijy ir verslumo krastovaizdyje.
lgyvendinimo issukiai
= Mokymo programos dizainas: Norint islaikyti nuoseklumq ir aktualuma,
norint derinti dalykus, reikia kruopsciai planuoti.
= Mokytojy rengimas: Mokytojams gali prireikti mokymy, kad jie galéty
veiksmingai integruoti tarpdalykinj turin;.
= |vertinimas: Tradiciniai egzaminai gali neaprepti tarpdalykiniy jgudziy, o

tai rodo, kad reikia projekty ir reflektuojanciy vertinimuy.

Tarpdisciplininiai ir daugiadalykiniai metodai suteikia besimokantiesiems
pritaikomy, holistiniy skaitmeninio verslumo jgudziy. Pabégimo kambariai,
kuriy pobudis yra jfraukiantis, sprendziantis problemas, sitlo praktiskqg ir
patraukly b0dg jgyvendinti Siuos metodus, plétoti bendradarbiavimg,
kOrybiskumg ir kritinj mgstymq realiame modeliavime. Sias strategijas taikantys
pedagogai sukuria paveikiq, visapusiskg mokymosi patirtj, kuri paruosia jaunus
Zmones novatoriskai taikyti savo jgudzius sudétingoje, tarpusavyje susijusioje

karjeroje.
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4.2 Netradiciniy skaitmeninio verslumo mokymo
metody pavyzdziai

Sivolaikingje skaitmeninéje aplinkoje verslumo ugdymas yra pazenges u7
tradiciniy paskaity riby. Vietoj to dabar naudojami interaktyvUs ir patyriminiai
metodai, siekiant paruosti besimokancivosius sparciai besivystanciai,
technologijomis paremtai verslo aplinkai. Siame skyrivje aprasomi veiksmingi
netradiciniai skaitmeninio verslumo mokymo metodai, daugiausia demesio
skiriant kGrybiskiems, praktiniams ir bendradarbiaujantiems mokymaosi

metodames.

4.2.1 Projektinis mokymasis (PBL)

Projektu pagrijstas mokymasis
(PBL) panardina mokinius |
realaus pasaulio isSukius.
Skaitmeniniame versle PBL
apima tokiy projekty valdymg
kaip svetainés kurimas,
rinkodaros kampanijos

pradzia arba mobiliosios

programelés kurimas.
Pagrindinés savybeés:

= Realaus pasaulio programa: Besimokantieji sprendzia realias skaitmeninio
verslo problemas, jgydami tiesiogineés patirties.

= Komandinis darbas ir bendradarbiavimas: Projektams daznai reikia
komandinio darbo, kuris atspindi pradedanciyjy jmoniy
bendradarbiavimo dinamikg.

= Inovacijos ir korybiskumas: PBL skatina naujoviskus sprendimus — nuo

gaminio dizaino iki naujy pajamy gavimo strategijy.
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Pavyzdys: Skaitmeninio verslumo kursas galéty skirti studentams

parengti skaitmeninio startuolio verslo plang, apimantj produkto

korimq, finansinj modeliavimq ir rinkodarqg. Jie galety naudoti projekty
valdymo priemones, pvz Trello arba Slack imituoti realaus pasaulio

procesus.

4.2.2. Zaidimas ir modeliavimu pagristas mokymasis

»Suzaidybinimas" jfraukia zaidimo elementus | ugdymgq, todéel mokymasis
tampa patrauklus ir interaktyvus. Modeliavimu pagristas mokymasis leidzia
besimokantiesiems eksperimentuoti su verslo sprendimais virtualioje aplinkoje,

skatinant supratimg apie skaitmeninio verslumo sudétinguma.
Pagrindinés savybeés:

= Zaidimo mechanika: Taskai, zenkleliai ir i$50kiai motyvuoja
besimokanciuosius.

= Mokymasis be rizikos: Modeliavimas leidzia besimokantiesiems iSbandyti
strategijas (pvz., kainodarg, rinkodarg) be realiy pasekmiy.

= Greitas atsiliepimas: Besimokantieji gauna realiojo laiko rezultatus, mokosi

ir is s€kmes, ir is neseékmes.

Pavyzdziai: Tokios platformos kaip SimVenture ir The Startup Game

leidzia besimokantiesiems valdyti virtualy verslg, priimti sprendimus dél
rinkodaros, finansy ir produkty kurimo. Tai padeda jiems suprasti
skaitmeninio verslo issukius. Kaip praktinis pavyzdys is Bulgarijos,

Markstratasyra internetinis modeliavimas, kurj naudoja Sofijos

universiteto studentai, norédami valdyti virtualias jmones isgalvotoje

rinkoje. 5-6 studenty komandos per semestrqg tvarko tokius aspektus

kaip kainodara, gamyba ir rinkodara, vadovaudamosi instruktoriais.



https://trello.com/
https://slack.com/
https://simventure.com/
https://www.thestartupgame.co.uk/
https://www.thestartupgame.co.uk/
https://www.thestartupgame.co.uk/
https://web.stratxsimulations.com/simulation/strategic-marketing-simulation

4.2.3 Hakatonai ir inovacijy issukiai

Hakatonai yra intensyvus renginiai, kuriy dalyviai bendradarbiauja spresdami
problemas, daznai susijusias su fechnologijomis ar verslumu. Skaitmeninio
verslumo ugdyme hakatonai leidzia besimokantiesiems realaus laiko

spaudimu kurti skaitmeninius sprendimus, pvz., kurti svetaines, programas ar

rinkodaros strategijas. Inovacijy issukiai veikia panasiai, nors gali trukti ilgiau.
Pagrindinés savybés:

= Praktinis problemy sprendimas: Besimokantieji kuria skaitmeninius
produktus, patiria | paleidimo panasy spaudimg,.

= Tarpdisciplininis bendradarbiavimas: Hakatonai suburia jvairiy jgudziy
turinCius dalyvius — dizainerius, kuréjus ir rinkodaros specialistus.

= Greitas atsiliepimas: Komandos pateikia sprendimus mentoriams ar

ekspertams ir gauna griztamajj rysj, kad patobulinty savo jgudzius.

Pavyzdys: Hokatonas gali paprasyti besimokanciyjy sukurti minimaly
gyvybingqg produktg (MVP) programai, kuri palaiko mazas jmones
internete. Komandose gali buti nariai, turintys programavimo,
rinkodaros ir dizaino patirties. Kaip praktinis pavyzdys, AmCham

Bulgaria hakatonas, organizuojamas kartu su vietiniais Bulgarijos

universitetais, suburia studentus, kad iSspresty realius jmoniy teikiomus

verslo atvejus. Tirdami karjeros galimybes, dalyviai jgyja jgudziy ir

pramones jzvalgy.

4.2.4 Mentoryste ir realaus pasaulio verslininko jtraukimas

Besimokantiesiems jtraukiant patyrusius skaitmeninius verslininkus kaip
mentorius, suteikioma nejkainojamuy jzvalgy apie realy verslg. Mentorysté
apima besimokanciyjy poravimgq su verslininkais, teikianciais gaires ir
griztamajj rysj apie savo projektus, leidziancius besimokantiesiems pasinaudoti

realia patirtimi ir praktiniais patarimais.
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https://amcham.bg/amchamevents/amcham-hackathon-2024/
https://amcham.bg/amchamevents/amcham-hackathon-2024/

Pagrindinés savybés:

= Ekspozicija realiame pasaulyje: Besimokantiegji patys isgirsta apie isSUkius ir
sprendimus is patyrusiy verslininky.

= Vadovaujamas vystymas: Mentoriai teikia asmeninj griztamajj rysj,
padédami besimokantiesiems tobulinti savo idéjas.

= Tinklo galimybeés: Mentorysté skatina pramonés rysius, atveria duris

stazuotéms ar partnerystémes.

Pavyzdys: Kursai gali apimti sveciy paskaitas is s€kmingy verslininky,
pateikiant atsiliepimus apie studenty projektus ir padedant jiems susiet

teorines zinias su praktiniu pritaikymu. Praktinis pavyzdys — ,,Junior

Achievement Bulgaria “Vadovas vienai dienai” programa

supazindina studentus su verslo pasauliu bendraujant su jvairiy sriciy

vadovais. Mokiniai jgyja verslo jzvalgy, seseliuvodami profesionalus ir

mokydamiesi apie tikrus verslo procesus.

4.2.5 Pabéegimo kambariv pagristas mokymasis

Pabégimo kambariai yra jtraukianti, isSukiais pagrista mokymosi aplinka,
kurioje pabréziamas problemy sprendimas, komandinis darbas ir kOrybiskas
mastymas. Skaitmeniniame versle pabégimo kambariai imituoja verslo
scenarijus, pvz., rinkodaros strategijy ar finansiniy plany kdrimqg, kurivos

besimokantieji turi iSspresti per tam tikrg laikq.
Pagrindinés savybeés:

= Praktinis problemy sprendimas: Besimokantieji naudojasi skaitmeniniais
jgudziais, kai susiduria su dideliais laiko iSsukiais.

= |sitraukimas ir motyvacija: Zaisminga prigimtis padeda besimokantiesiems
jsitraukti ir motyvuoti.

= Bendradarbiavimas ir komandinis darbas: Komandinis darbas yra butinas,

skatinantis bendradarbiavimo ir bendravimo jgudzius.
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https://jabulgaria.org/bg/programi/programi-za-gimnazialen-etap/manager-for-a-day

Pavyzdys: Skaitmeniniame verslumo pabégimo kambaryje gali buti
imituojamas startuolis, o galvosukiai atspindi tokius etapus kaip

produkto kurimas ir finansavimo uztikrinimas. Komandos taiko savo

jgudzius, kad progresuoty pagal scenarijy. Kaip praktinj pavyzdj,E-

SCAPE 3D Virtual Worldyra virtualus pabégimo kambario zaidimas,

kurio uzduotis yra ugdyti tokius svarbius jgudzius kaip lyderyste,
atsparumas ir problemy sprendimas. Besimokantieji jsitraukia |

skaitmenine aplinkg, kuri skatina novatoriskg magstymaq per laiko

4.3. Pabégimo kambariy Kaip skaitmeninio verslumo
moKymo priemonés taikymas

Pabégimo kambariai, populiarts del savo patrauklaus ir interaktyvaus
pobudzio, taip pat siulo galingg netradicinj mokymo metodgq, skirtg ugdyti
pagrindinius jgudzius, tokius kaip kurybiskumas, kritinis mgstymas, komandinis
darbas ir problemuy sprendimas. Siame skyriuje aprasomas pabégimo
kambariy potencialas Svietimo jstaigose, ypac ugdant skaitmeninius ir

verslumo jgudzius.

Kas yra edukaciniai pabégimo kambariai?

Mokomasis pabégimo kambarys — tai zaidimu pagrista patirtis, kurioje dalyviai
per tam tikrg laikg sprendzia galvosUkius ar issukius, kad pasiekty konkrety
tikslg. Sukurti atsizvelgiant | mokymosi tikslus, Sie issUkiai skatina naudotis
dalykinémis ziniomis ir jgudziais. Skaitmeniniam verslui pabégimo kambario
uzduotys gali imituoti realias problemas, pvz., kurti skaitmeninés rinkodaros
strategijg arba valdyti pradinius isteklius, todel mokymasis yra tinkamas ir

praktiskas.
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https://e-scapeproject.eu/
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Pagrindinés pabégimo kambariy mokymo ypatybeés

= Aktyvus mokymasis: Pabegimo kambariai pabrézia aktyvy mokymasi,
reikalaujant, kad dalyviai tiesiogiai jsitraukty | medziagas ir pritaikyty zinias
realivoju laiku. Uzuot pasyviai gaudami informacijg, besimokantieji
sgveikauja su turiniu ir sprendzia sudétingas problemas eidami per
pabégimo kambarj.

= Komandinis darbas ir bendradarbiavimas: Bendradarbiaujantis pabégimo
kambariy pobudis dera su komandiniu darbu, butinu verslumui. Dalyviai
turi efektyviai bendrauti, skirti uzduotis pagal stiprigsias puses ir dirbti kartu,
imituodami realiy verslo komandy dinamikg.

= Problemy sprendimas ir kritinis mgstymas: Pabégimo kambario
galvosUkiai sukurti atsizvelgiant | mokymosi tikslus. Skaitmeniniam verslui tai
gali apimti produkty plany kirima, verslo galimybiy nustatymg ar klienty
aptarnavimo problemy sprendimg, pagalbg besimokantiems patobulinti
savo problemy sprendimo ir sprendimy priemimo jgudzius mazai rizikingoje
aplinkoje.

= Laiko spaudimas ir sprendimy prieémimas: Pabégimo kambariai imituoja
didelio spaudimo verslumo aplinkg, nustatydami laiko apribojimus,
skatinancius mokinius priimti greitus strateginius sprendimus. Si skubos ir
prioritety nustatymo praktika atspindi sparcius poreikius, su kuriais daznai
susiduria skaitmeniniai verslininkai.

= Jtraukiantis ir zaismingas mokymasis: Pabegimo kambariai yra visiskai
itraukianti aplinka, kurioje yra Zaidimo elementy, pvz., tasky ar lygiy. Sis
zaidimo sukurimas padidina jsitraukimag, motyvuoja dalyvius ir stiprina

mokymosi rezultatus per pasiekimus ir pazangq.

Mokomyjy pabégimo kambariy kiorimas skaitmeniniam verslui

= |ssukiy suderinimas su tikslais: Veiksmingas pabegimo kambarys
prasideda nuo aiskiy mokymosi tiksly. Skaitmeninio verslumo tikslai gali
apimti skaitmeninio rastingumo didinimg, verslo modeliy supratimgq ir

skaitmeniniy priemoniy taikymag problemoms spresti. Tada galvosukiai gali
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atspindéti Sivos tikslus,
todél mokiniai turi
isSifruoti pranesimus,
interpretuoti duomenis
arba sukurti rinkodaros
strategijq.

= Kurti svarbius ir
patrauklius galvosukius:

Pabégimo kambario

galvosukiai turéty boti
patrauklus ir susije su verslumu. Pavyzdziai: kodo lauzymo pratimai,
pabréziantys kibernetinj sauguma, matematiniai galvosukiai finansiniams
prognozems arba scenarijais pagristos uzduotys, pvz., klienty pritraukimo
strategijos kUrimas.

= |Jtraukiama technologija: Technologijy infegravimas | pabégimo
kambarius pagerina mokymosi patirtj ir skaitmeniniy jgudziy tinkamumag.
Tokios funkcijos kaip QR kodai, interaktyvios programos ar papildyta
realybé gali padaryti pabegimo kambarius dar labiau jtraukiancius, tuo
paciu supazindindami mokinius su skaitmeninéje ekonomikoje jprastais

jrankiais.

Pabégimo kambariy privalumai skaitmeninio verslumo jguodziams

= |sitraukimas ir motyvacija: Pabegimo kambariai is prigimties yra
patrauklus, jfraukdami besimokanciuosius | patirtj ir sustiprindami jy
islaikymq aktyviai dalyvaujant.

= |gudziy ugdymas realivoju laiku: Besimokantieji praktikuojasi ir is karto
gauna griztamajj rysj apie savo jgudzius, o tai labai svarbu jsisavinant
skaitmeninio verslumo koncepcijas, kurias reikia pritaikyti praktiskai.

= Bendradarbiavimas ir bendravimas: Komandiniai pabégimo kambariai
atspindi startuoliy aplinkos bendradarbiavimo dinamikg, stiprina

bendravimo, delegavimo ir komandinio darbo jgudzius.
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= Inovacijy ir korybiskumo skatinimas: Sprendziant pabégimo kambario
galvosukius skatinamas kurybinis mgstymas, o tai itin svarbu kuriant
novatoriskus verslo ir skaitmeninio verslumo sprendimus.

= Nerizikingi eksperimentai: Pabégimo kambariai suteikia saugig aplinkg
idéjoms iSbandyti ir priimti sprendimus be realiy pasekmiy, todél dalyviai
gali laisvai tyrinéti verslo rizikq ir strategijas.

IssUkiai ir svarstymai

= Dizaino sudétingumas: Norint sukurti veiksmingg pabégimo kambarj, kuris
atitikty mokymosi tikslus, reikia daug planuoti, kad galvosukiai buty
sudeétingi, taCiau mokomieji prasmingi.

= Laiko apribojimai: |prastas laiko limitas (pvz., 60 minuciy) gali apribotfi
mokymosi gylj. Svarbu suderinti galvosUkio sudétingumaq ir turimq laikg,
kad nebuUty pervarge dalyviai.

= Prieinamumas: Sukurti jfraukiancius pabégimo kambarius, kuriuose buty
pritaikyta fiziné ar pazintiné negalia, labai svarbu uztikrinti, kad visi dalyviai
galéty visapusiskai jsitraukti, galbut su skaitmeniniais koregavimais ar

prieinamais galvosukiais.

Suderinus aktyvy mokymasi, bendradarbiavimaq ir kritinj problemuy sprendima,
pabégimo kambariai sitlo turtingg skaitmeninio verslumo mokymo platformg.
Jie yra jtraukiantis, praktiskas ir pritaikomas metodas, skirtas jauniems
Zmonéms jgyti esminiy jgudziy patrauklioje, mazai rizikingoje aplinkoje,

atspindinCioje realaus verslo verslo poreikius ir isSUkius.

Mokomieji pabégimo kambariai sitlo novatoriskg ir patraukly pozidrj |
skaitmeninio verslumo jgudziy mokymaq. Derindami zaidimais pagristg
mokymasi, komandinj darbq ir realy problemy sprendimg, pabégimo
kambariai sukuria jfraukig mokymosi aplinkg, kuri ugdo tokius svarbius jgudzius
kaip kOrybiskumas, bendradarbiavimas ir sprendimy prieémimas. Kuriant ir
jgyvendinant Siuos pabegimo kambarius, mokytojai turi sutelkti demesj |
galvosUkiy suderinimg su mokymosi tikslais, integruoti atitinkamas

technologijas ir uztikrinti, kad besimokantys asmenys buty aktyviai jfraukti per
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visg patirt]. Gerai atlikus pabégimo kambairius, jie gali bGti galinga priemoné
ruoSiant naujos kartos skaitmeninius verslininkus skaitmeninio pasaulio

isSukiams ir galimybéms.

U4 Apibendrinimas

Netradiciniai metodai, tokie kaip pateikti Siame skyriuje, sitlo kurybiskus bUdus
mokyti skaitmeninio verslumo jgidziy. Sie metodai pabrézia
bendradarbiavimg, praktinj mokymasi ir realaus pasaulio taikymaq, suteikiant
besimokantiesiems mastyseng ir gebéjimus, reikalingus narsyti skaitmeninéje
ekonomikoje. Neskaitydami paskaity ir mokydamiesi patirtinio mokymosi,
pedagogai gali geriau paruosti kitg kartg verslumo sékmei sparciai

besivystanciame skaitmeniniame pasaulyje.
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S skyrius. Pasaulinis pabégimo

Kambariy poveikis ir ateities

potencialas jaunimo ugdyme

Pabégimo kambariai tapo naujoviska ir patrauklia mokymo priemone, ypac
skirta jaunimui. Busimam pabégimo kambariy vystymuisi didele jtakg turés
VR/AR, Al, daikty interneto, debesy kompiuterijos ir nesiojamuyjy technologijy
konvergencija. Dél Siy pazangy bus sukurta labiau jtraukianti, individualizuota
ir interaktyvesné mokymosi patirtis, o pabégimo kambariai taps prieinamesni
ir keiCiami visame pasaulyje. Tobuléjant Sioms technologijoms, jos prisides prie
pabégimo kambariy, kaip pagrindinés svietimo priemonés, skatinancios kritinj
mastymaq, bendradarbiavimgq ir problemy sprendimgq itin patraukliv formatu,

augimag.

Pabégimo kambariy ateitis Svietime priklauso nuo jy gebéjimo derinti
naujoves ir jsitraukimqg su apciuopiamais mokymosi rezultatais. Technologijy
pagalba pabégimo kambariai taps labiau jtfraukiantys, keiCiamo dydzio ir
prieinamesni. Jie bus pagrindinis dalykas mokant svarbiy minkstyjy jgudziy,
skatinant bendradarbiavimq ir ruosiant studentus busimy darbo viety

poreikiams.
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5.1 Technologijy pazanga ir pabégimo Kambariy
ateitis
5.1.1 Jiraukiancios technologijos

Pabégimo kambariy ateitis Svietimo srityje yra glaudziai susijusi su virtualios
realybés (VR), papildytos realybés (AR) ir dirbtinio intelekto (Al) pazanga. Sios
technologijos gali paversti tradicinius pabégimo kambarius | skaitmeninius
arba hibridinius formatus, suteikdamos studentams jtraukiancios mokymosi
patirties. Pavyzdziui, AR galéty integruoti realaus pasaulio objektus su
skaitmeniniais jkalCiais, o Al galéty pritaikyti galvosukius prie individualiy

mokymosi stiliy.

Virtuali realybé (VR)

Virtuali realybé leidzia sukurfi
visiskai jtraukias pabégimo
kambario aplinkas, kuriose
mokiniai gali bendrauti su
virtualiais objektais, aplinka ir

scenarijais, kurie buty

nejmanomi fizinéje erdvéje. Tai
gali apimti istorinius modeliavimus, mokslines laboratorijas ar fantastiskus

pasaulius, skirftus mokyti sudétingy sqvoky.

VR pabégimo kambariai gali pagerinti jsitraukimg imituodami realaus
pasaulio problemy sprendimo patirtj itin interaktyviose ir vizualiai patraukliose
aplinkose. Tai gilina mokiniy emocinj ir intelektualinj jsitraukimg j mokymosi
procesqg. | VR pabégimo kambarius studentai gali patekti bet kur, todél
nebereikia fizinés erdvés — tai naudinga bendradarbiaujant pasauliniu mastu

ar nuotolinioms studentames.
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Papildyta realybé (AR)

Papildyta realybé pagerina fizinius pabégimo kambarius, perdengdama
skaitmeninius elementus, tokius kaip jkalciai, personazai ar objektai, j realig
aplinkg. Mokiniai gali naudoti iSmaniuosius telefonus, plansetinius kompiuterius

ar AR akinius, kad galéty bendrauti su virtualiais objektais fizinéje erdvéje.

AR gali buti naudojamas vizualizuoti abstrakcias sgvokas (pvz., 3D
molekulinius modelius moksle ar istorinivose jvykivose) ir padaryti mokymasi
interaktyvesn|. Taip sukurioma labiau jtfraukianti ir praturtinanti patirtis, kai
mokiniai mokosi tiesiogiai bendraudami su virtualiais ir realaus pasaulio

elementais vienu metu.
Dirbtinis intelektas (Al)

Al gali sudaryti sglygas prisitaikyfti
prie pabégimo kambario, kuriame
galvosUkiai ir isSukiai prisitaiko pagal
besimokanciojo jgudziy lyg;,
pazangq ir mokymosi stiliy. Al gali

sekti, kaip mokiniai sprendzia

problemas, ir realivoju laiku teikfi

asmeninius atsiliepimus.

Pabégimo kambarivuose galéty buti dirbtinio intelekto valdomi virtualUs
veikia kaip dinamiski galvoskiai. Sie Al elementai galéty protingai reaguotij

mokiniy veiksmus, todél patirtis buty sklandesné ir jautresné.

5.1.2 Zaidimas ir interaktyvumas

Pabégimo kambarivose jau naudojami zaidimo elementai, taciau ateityje
greiciausiai bus padidintas interaktyvumas naudojant nesiojamasias
technologijas, griztamajj rysj ar net smegeny ir kompiuterio sgsajas. Tai leisty
jaunimui dinamiskesniais budais sgveikauti su galvosukiais ir uzuominomis,

didinant jsitraukimqg ir mokomojo turinio issaugojimaq.
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Daikty internetas (loT) ir iSmanieji jrenginiai

| fizinius pabegimo kambarius galima jtraukti daikty interneto jrenginius, tokius
kaip jutikliai, Smanieji uzraktai ir RFID (radijo daznio identifikavimo) zymos. Sios
technologijos leidzia kurti sudétingesnius ir interaktyvesnius galvosukius, kurie
reaguoja | mokinio veiksmus, pvz., dury atrakinimqg arba jvykiy suaktyvinimg

pagal konkrecias veiksmy sekas.

Daikty internetas gali sujungti fizinius objektus (pvz., uzraktus, Sviesas ar garso
sistemas) su visa apimancia skaitmenine sistema, todel galvosukiai, kurie
dinamiskai keicCiasi atsizvelgiant j zaidéjo veiksmus, padidina pabégimo

kambariy interaktyvumq ir sudéetinguma.
Zaidimy ir adaptyviojo mokymosi sistemos

Auganti zaidimuy sritis Svietimo srityje ir toliau turés jtakos pabegimo kambario
dizainui. Tokios funkcijos kaip tasky sistemos, lyderiy lentelés ir atlygio
mechanizmai gali boti sklandziai integruoti | skaitmeninius pabegimo

kambarius, kad padidéty motyvacija ir jsitraukimas.

Busimuose pabégimo kambarivose galéty buti pritaikytos adaptyvios
mokymosi technologijos, kurios analizuoja zaidéjy elgesj ir dinamiskai
koreguoja galvosukiy sudéetinguma. Taip uztikrinama, kad mokiniams likty

atitinkamo lygio issukiai, didinant mokymosi efektyvuma.

5.1.3 Mastelio keitimas naudojant skaitmenines platformas

Technologijos leidzia iSplesti pabégimo kambarius, fodél mokyklos ir
pedagogai visame pasaulyje gali pasiekti arba pritaikyti pabegimo
kambarius. Skaitmeniniai pabégimo kambariai gali bUti naudojami
tarpvalstybiniu mastu, todél jrankis tampa labiau prieinamas nepakankamai
aptarnauvjamoms ar atokioms bendruomenéms. Tikimasi, kad kai kurios
technologinés pazangos atliks pagrindinj vaidmenj kuriant ir tobulinant
pabégimo kambarius, fodél tokia praktika besimokantiems bus jfraukesne,

lankstesne, prieinamesné ir paveikesné.
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Mobiliosios ir ziniatinklio platformos

Mobiliosios ir internetinés platformos skatina skaitmeniniy pabégimo
kambariy, kuriuos galima zaisti nuotoliniu budu arba hibridiniais formatais,
augima. Sios platformos leidzia kurti ir platinti pabégimo kambarius visame
pasaulyje, plecCiant jy
pasiekiomumq ir suteikiant
galimybe pedagogams
lengvai pritaikyti
galvosukius skirfingiems

mokymosi tikslams.

ISmanieji telefonai ir

plansetiniai kompiuteriai

tampa jprastais jrankiais
pabéegimo kambarivose, leidzianciais zaidéjams nuskaityti QR kodus,
bendrauti su virtualiais elementais ar spresti galvosukius naudojant

programeles. Daugelis studenty jau turi prieigqg prie mobiliyjy jrenginiy.
Debesy kompiuterija ir duomeny analizé

Debesimis pagrijstos platformos leidzia lengviau jdiegti ir iSplésti pabégimo
kambarius keliose klasése ar mokyklose, todel pedagogai gali kurti, bendrinti
ir pakartotinai naudoti patalpas. Debesy kompiuterija taip pat palengvina

studenty bendradarbiavimq realiuoju laiku jvairiose vietose.

ISpléstiné duomeny analizé gali sekti mokiniy rezultatus pabégimo
kambarivose, todel mokytojai gali suprasti, kaip gerai mokiniai gali suprasti ir
taikyti sgvokas. ,,Analytics" gali atskleisti problemy sprendimo modelius,
sunkumu sritis ir bendrus mokymosi rezultatus, o tai padés patobulinti busimg

pabégimo kambario patirt].
Nesiojama technologija

Nesiojamos technologijos, pvz., jautrios griztamojo rysio pirstinés, VR ausinés ar

biologinio griztamojo rysio jrenginiai, gali pagerinti pabégimo kambariy
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jfraukimaq. Tai leidzia studentams sgveikauti per prisilietimq ir judesj, o
naudojant biologinj griztamajj rysj galima pritaikyti asmeninius mokymaosi

pakeitimus, pagristus emocinémis ar pazintinémis reakcijomis.

Nesiojama kuno technologijos galety buti integruota j pabégimo kambarius,
kad bUty skatinamas fizinis aktyvumas kartu su problemuy sprendimu, padéty

mokiniams vienu metu lavinti pazintinius ir fizinius jgudzius.
3D spausdinimas

3D spausdinimo technologija gali bUti naudojama kuriant labai pritaikytus,
daugkartinio naudojimo rekvizitus ir galvosukiy elementus. Taip pedagogams
lengviau kurti unikalias pabégimo kambario patirtis, pritaikytas konkretiems
dalykams ar mokymo programoms. 3D spausdintas medziagas galima
lengvai kopijuoti ir dalytis, todél mokyklos ir pedagogai visame pasaulyje gal

pritaikyti naujoviskus fizinius pabégimo kambarius uz mazesne kaing.

Keliy zaideéjy ir keliy platformy bendradarbiavimas

Keliy zaidéjy pabégimo kambariai gali sujungti studentus is skirfingy viety,
skatinant bendradarbiavimg ir komandinj darbg jvairiais atstumais. Platformos

palaiko keliy platformy atkGrimg (tarp asmeniniy kompiuteriy, mobiliyjy

jrenginiy ir VR).

Ateities platformos gali paremti daugiakalbystés galimybes ir tarpkultUrinius
dizainus, leisdamos studentams is skirtfingy regiony ar Saliy kartu dalyvauti
sprendziant galvosukius, skatinant pasaulinj bendradarbiavima ir kultGrinius

mainus.

5.2 Pabégimo Kambariy tvarumas joaunimo ugdyme

Pabégimo kambariy ateitis Svietime yra daug zadanti, kurig lemia kelios

pagrindinés tendencijos ir pokyciai:
= Didesnis priémimas ir integravimas j mokymo programas

Vis labiau pripazjstant patirtinio ir interaktyvaus mokymosi verte, pabégimo

kambariai vis labiau infegruojami | formaliojo Svietimo sistemas. Jie atitinka XXI
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amziaus mokymosi tikslus, tokius kaip kritinis mgstymas, bendradarbiavimas,

bendravimas ir kOrybiskumas.

Busimi pabégimo kambariai bus sukurti taip, kad atitikty konkrecius mokymosi

tikslus ir standartus, tfodél mokytojams juos bUty lengviau pritaikyti.
= Technologinés naujoveés

Kai VR ir AR tampa labiau prieinamos ir prieinamesnes, virtualus pabégimo
kambariai taps labiau jtfraukiantys. Mokiniai patiria skaitmeninius pasaulius,
kurie artimai imituoja realig aplinkg arba abstrakias sgvokas, gilindami
jsitraukima ir supratimg. Al galéty atlikti vaidmenj kuriant individualizuotg
pabéegimo kambario patirtj. Galvosukiai ir issUkiai gali buti pritaikyti realivoju

laiku, atsizvelgiant | besimokanciojo pazangg ir jgudziy lygi.

Internetinio mokymosi augimas jau paskatino skaitmeniniy pabégimo
kambariy karimg. Ateities pabégimo kambariai greiCiausiai derins internetinius
ir fizinius elementus hibridiniais formatais, siolydami lankstumq ir platesnj

prieinamumg studentams.
= Bendradarbiavimas ir pasaulinis mokymasis

Pabégimo kambariai galéty buti naudojami kaip tarptautinio
bendradarbiavimo jrankiai, leidziantys studentams is skirtingy Saliy kartu spresti
galvosukius virtualioje aplinkoje, kad mokymasis bUty patrauklesnis, taciau

bty skatinamas pasaulinis pilietiskumas ir tarpkulturinis supratimas.

Svietimui pereinant prie
bendradarbiavimo modeliy,
pabégimo kambariai puikiai
tinka komandiniam darbui,
bendraamziy mokymuisi ir
bendravimo jgudziams
skatinti. Mokiniai gali kartu

spresti sudetingas

problemas, imituodami

realig darbo aplinkg.
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= Démesys minkstiesiems jgudziams ir mokymuisi visq gyvenimqg

Be akademinio turinio, pabégimo kambariai skatina svarbius minkstuosius
jg0dzius, tokius kaip lyderysté, bendravimas, prisitaikymas ir atsparumas. Siems
jgudziams tapus vis svarbesniems ateities darbo rinkoms, pabegimo
kambariai bus pripazinti vertingomis priemonémis ruosiant mokinius bUsimam
darbui.

Pabégimo kambariai gali apimti ne tik formalyijj Svietimgq, bet ir sivlyfi

mokymosi patirt] jvairioms amziaus grupems.
= Zaidimas ir motyvacija

Pabégimo kambarivuose naudojami zaidimo principai, fodel mokymasis yra
patrauklesnis ir motyvuojantis mokinius. Siekiant kovoti su mazejanciu demesio
koncentracijos tfrokumu, pabégimo kambariai sidlo sprendimq, kuriome
zaidimas derinamas su

mokymusi.

BUsimuose edukacinivose
pabégimo kambarivose
gali bUti strukturizuotos
atlygio sistemos,

skatinancios mokinius

zenkleliais, taskais ar

pasiekimy sertifikatais, kurie seka jy pazangq ir skatina mokytis.
= Tvarumas ir prieinamumas

Skaitmeninius pabégimo kambarius galima lengvai pritaikyti jvairiose klasese ir
net salyse, taip sumazinant iSlaidas, susijusias su fizine medziaga. Ateities
fizinivose pabéegimo kambarivose greicCiausiai daugiausia démesio bus
skiriama daugkartiniy, tvariy medziagy ir rekvizity naudojimui, todél jie taps

ekologiskesni ir skatins ekologisko dizaino poreik|.
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= Pedagogy profesinis tobuléjimas

Reikés kvalifikacijos kélimo programy, kurios mokyty mokytojus, kaip jas
efektyviai kurti ir palengvinti. Tai paskatins placiau jsisavinti ir integruoti j

mMmokymosi procesq.

Ateities sistemos gali sudaryti sglygas pedagogams bendradarbiauti visame
pasaulyje, dalytis pabégimo kambariy idéjomis, Sablonais ir atsiliepimais, taip

skatinant pasauline pedagogy bendruomene.
= Svietimo tyrimai ir duomenimis pagristi patobulinimai

Duomenys apie mokiniy pasiekimus, jsitraukimag ir mokymosi rezultatus leis
sukurti tobulesn] dizaing, pagristg empiriniais jrodymais, todél busimi

pabégimo kambariai bus veiksmingesni siekiant ugdymo tiksly.
Kai jsigilinsime, galime tikétis, kad pamatysime:

= Atliekant daugiau tyrimy, galime tikétis pamatyti daugiau jrodymais
pagristy poziriy j jy dizaing ir naudojimg klasése.

= Fiziniai pabégimo kambariai gali pritaikyti tvaresne praktikg, naudojant
perdirbamas medziagas ir daugkartinio naudojimo rekvizitus, ir yra
ekologiskesnis sprendimas, nes nebereikia fiziniy medziagy.

= Vienas i§ isSukiy, susijusiy su pabégimo kambariy tvarumu Svietime, yra
iSlaidos, susijusios su jy karimu ir prieziOra. Atvirojo kodo platformos gali
zymiai sumazinti sias iSlaidas ir padidinti tvaruma.

= Platformos, leidziancios bendradarbiauti ir dalytis pabégimo kambariy

dizainu, padés mokytojams lengviau naudotis jais Svietimo jstaigose.

5.3 Mokomy )y pabégimo Kambariy ateitis: pasauliné
perspektyva

Pabégimo kambariy ateitis visame pasaulyje atrodo daug zadanti, nes
pazanga technologijy srityje, didesnis prieinamumas ir vis labiau pripazjstamas

jy edukacinis potencialas, skatinantis jy kurimgq ir pritaikymq. Pasauliné
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pabégimo kambariy ateitis gali atnesti nuostabiy galimybiy su Siais I0kesciais,
paremtais dabartiniu ir sparciai auganciu pabégimo kambariy naudojimu

visame pasaulyje ir jvairiose srityse.

Pasauliné plétra ir

kultUrinis prisitaikymas

Pabégimo kambariai
perzengs geografines ribas,
todél studentai,
profesionalai ir pabégimo
kambariy entuziastai galés

dalyvauti is bet kurios

pasaulio vietos. Sis pasaulinis

apreptis skatins tarpkulturine patirtj, didindama svietimo ir socialine verte.

Pabégimo kambariai bus vis labiau pritaikyti vietos kultGroms, kalboms ir
Svietimo tikslams atspindéti. Be to, pasaulinés pabégimo kambariy platformos
gali sutelkti demes;j j lokalizuoto turinio kGrimaq, jskaitant kalby vertimus ir

kultUriskai svarbias temas.
Technologijomis skatinamas augimas

Atsiradus virtualiems pabégimo kambariams ir papildytai realybei, pabegimo
kambariai taps labiau prieinami dalyviams visame pasaulyje. VR, AR ir Al

naudojimas pagerins jtfraukiantj potyrj be fizinio buvimo.

Pabégimo kambariai taip pat gali buti skirti tarptautiniom bendradarbiavimui
skatinti. Studentai ir specialistai is skirtingy Saliy galéty dirbti kartu realivoju
laiku, spresdami galvosukius, skatindami pasaulin pilietiskumag, komandinj

darbq ir tarpkultUrinj supratima.

Pabégimo kambariai taps neatsiejama e-mokymosi platformy dalimi.
Mokytojai j savo mokymo programas integruos skaitmeninius pabégimo
kambarius, siGlydami jtraukianciy ir interaktyviy nuotolinio mokymosi

galimybes.
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Pasauliné svietimo integracija

Tikétina, kad pabégimo kambariai taps pagrindine Svietimo priemone
daugelyje saliy. Vyriausybés, mokyklos ir universitetai gali jfraukti pabégimo
kambarius | formalias mokymo programas, kad mokyty kritinio mgstymo,

problemy sprendimo, komandinio darbo ir kUrybiskumo.

Edukacinés pabégimo kambariy varzybos galéety tapti pasauliniais renginiais,
kuriuose mokiniai ar komandos is skirtingy Saliy varzosi spresdami sudétingus,
daugiadalykinius isSukius.

Pasauliniu mastu bus vis labiau akcentuojamas STEM jgudziy (mokslo,
technologijy, inzinerijos ir matematikos) ugdymas per pabegimo kambarius.
Pabégimo kambariai ir toliau ugdys esminius minkstuosius jgudzius, tokius kaip

bendravimas, bendradarbiavimas, lyderyste ir kUrybiskumas.
Korporatyviniai ir profesionalos mokymai

Pabégimo kambarius vis dazniau naudos korporacijos ir organizacijos
profesinio tobuléjimo ir komandos formavimo veiklai. Daugelio jmoniy
pasaulinis pobudis paskatins tarptautinius pabegimo kambariy renginius,

skirtus komandos formavimui ir bendradarbiavimui skirfinguose regionuose.

Jvairios pramonés sakos gali pritaikyti pabégimo kambarius, pritaikytus ju
specifinioms poreikiams. Pavyzdzivi, sveikatos priezioros organizacijos gali
naudoti pabéegimo kambarius avarinéms situacijoms imituoti, o technologijy
jmoneés gali kurti patalpas, kuriose darbuotojai raginami iSspresti kodavimo ar

kibernetinio saugumo galvosukius.
Tvarumas ir socialinis poveikis

Augant pasauliniom sgmoningumui aplinkosaugos klausimais, bUsimuose
pabégimo kambarivose bus jdiegta tvari praktika. Fiziniuose pabegimo
kambarivose gali buti naudojamos ekologiskos medziagos, o skaitmeniniai
arba hibridiniai modeliai sumazins istekliy naudojimg. Tvarios temos taip pat
galéty buti pagrindinés pabégimo kambariy pasakojimuose, didinant

informuotumaq apie pasaulinius iSSukius.
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Bus stengiamaisi uztikrinti, kad pabéegimo kambariai buty prieinami visiems,
jskaitant asmenis su negalia ar esancius atokiose vietovése. Skaitmenines
platformos padés pritraukti pabégimo kambarius | nepakankamai
aptarnaujamas bendruomenes, suteikdamos jtfrauky mokymasi. Pabégimo
kambariai galéty buti naudojami siekiant didinti informuotumaq apie
pasaulines socialines problemas, tokias kaip skurdas, nelygybé, Zzmogaus

teisés ir klimato kaita, ir prisideti prie socialinio sgmoningumo ir aktyvumo.
Zaidimy ir pramogy pramonés augimas

Pabégimo kambariai yra platesnés zaidimy ir edukacijos tendencijos dalis, kur
pramogos derinamos su mokymusi. Siai pramonei augant visame pasaulyje,
pabégimo kambariai vaidins svarby vaidmenj kuriant smagiqg, bet prasmingg

patirti mokyklose, darbo vietose ir viesosiose erdvése.

Turizmas ir pramogos. Pabégimo kambariai isliks populiari pramogy forma.
Keliautojai gali ieskoti pabégimo kambariy, kurivose atsispindi vietos istorija ar
kultUra kaip dalis jy patirties. Pabégimo kambariai taip pat greiciausiai augs

kaip pramogy parky, kruiziniy laivy ir kity laisvalaikio pramoneés saky dalis.
Mokymasis
bendradarbiaujant ir
kolegy tinklai
Pedagogai ir pabégimo
kambariy dizaineriai
visame pasaulyje kurs ir

dalinsis pabégimo

kambariy sablonais,

galvosukiais ir
edukacinémis temomis. Studentai is jvairiy pasaulio saliy galéty kartu
dalyvauti pabégimo kambariuose kaip tarptautiniy mainy programy ar

pasauliniy bendradarbiavimo iniciatyvy dalis.
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Duomenimis pagrjstas ir moksliniais tyrimais pagrijstas augimas

Svietimo tyréjai tirs ju efektyvumaq jvairiose kultGrose ir mokymosi aplinkose.
Duomenimis pagrijstos jzvalgos padeda pedagogams tobulinti pabégimo
kambariy metodikas ir nustatyti geriausig praktikg, kuri tinka jvairivose

kontekstuose.

Gali atsirasti platformy ir pasauliniy Svietimo jstaigy, kurios sukurs
standartizuotas mokymosi pabegimo kambaryje sistemas, suteikdamos
pedagogams jrankius ir gaires, kaip sukurti efektyvius, tarptautinius kriterijus

atitinkancius Svietimo pabégimo kambarius.

S.4 Apibendrinimas

Pasauliniu mastu pabégimo kambariai yra pasiruose dideliom augimui
Svietimo, pramogu, jmoniy mokymuy ir socialinio jsitraukimo srityse.
Technologijy, pvz., VR, AR ir Al, pazanga leis labiau jtraukti ir bendradarbiauti,
kuria bus galima dalytis tarpvalstybiniu mastu. Ateityje taip pat didelis
démesys bus skiriamas tvarumui, jfraukimui ir kultariniom prisitaikymui, tfodél
pabégimo kambariai bus prieinami ir paveiks jvairiai auditorijai visame

pasaulyje.

Kadangi pabégimo kambariai ir toliau derina linksmybes su prasmingu
mokymusi ir komandiniu darbu, jie greiCiausiai vaidins lemiamg vaidmenj
formuojant, kaip zmonés ateinanciais metais mokosi, dirba ir bendrauja vieni

su kitais visame pasaulyje.

—— ) J——————



6 skyrius: Viso vadovo apibendrinimas

Siame vadove inagrinétas pabégimo kambariy ir Zaidimy, kaip sivolaikinio
Svietimo priemoniy, tfransformacinis potencialas, pabréziomas jy vaidmuo
ugdant tokius svarbius jgudzius kaip problemuy sprendimas,
bendradarbiavimas ir kOrybiskumas. Nuo teoriniy pagrindy iki praktinio
pritaikymo Sie netradiciniai mokymo metodai pasirodé esantys patrauklus ir

veiksmingi besimokantiems jvairiose disciplinose.

Pabégimo kambariai yra jtfraukianti platforma, kurioje studentai aktyviai
jsitraukia j turinj per gerai suplanuotus galvosUkius ir pasakojimus. Pagrjsti
tokiomis teorijomis kaip konstruktyvumas ir patirtinis mokymasis, jie skatina
aktyvy dalyvavimg ir komandinj darbq, todél mokymasis tampa efektyvus ir
malonus. Panasiai zaidimai didina motyvacijq ir jsitraukimq, integruodami
zaidimy mechanikg j ugdymo kontekstq, leisdami mokiniams patirti pazangos

ir pasiekimy jausma.

Be pramogy, Sie metodai atitinka skaitmeninio verslumo ir tarpdisciplininio
mokymosi poreikius, imituodami realaus pasaulio issukius. Sujungdami
tradicines zinias su skaitmeniniais jgudziais, jie jgalina mokinius narsyti

sudetingoje aplinkoje ir ugdyti prisitaikancig magstysena.

Tobuléjant Svietimui, pabégimo kambariai ir zaidimai rodo, kaip kurybiskumas
ir interaktyvumas gali pakeisti mokymasi. Teikdami pirmenybe jtraukimui,
naujovems ir aktualumui, pedagogai gali paruosti mokinius greitai
besikeiCianciai skaitmeninei ekonomikai, uztikrindami, kad jie buty ne tik
akademiskai jgude, bet ir atsparus bei pasirenge susidurti su ateitimi ir
dalyvauti joje. Sis vadovas yra iy dinamisky metody jgyvendinimo 3altinis,

siekiant pakeisti mokymo ir mokymosi procesq.
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