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Tikslai o

« Kokia zaidimo aplmtls’? Seminaro pradzioje pabégimo kambariy kirimo

. T dirbtuviy dalyviams, buvo pasidlyti dviejy dieny
 Kaip sukurti zaidimg?

sesijos tikslai.

 Kaip tai padaryti jtraukiandiai? Kartu partneriai sieké istirti edukaciniy pabégimo
kambariy apimtj ir paskirtj, iSmokti kurti jtraukiant;

* Norint eiti toliau... ir nuosekly zaidimo procesg bei atrasti strategijas,
kaip zaidimus padaryti jtraukius ir prieinamus
visiems. Taip pat norima pabreézti jrankius,
iSteklius ir klrybinius metodus, kurie padés dar

labiau plétoti savo idéjas.



Taikymo srities
apibrezimas



Preliminarus klausimai

e Kas jau yra kdres pabégimo kambarius?

e Kokie jusy organizacijos techniniai pajégumai (jskaitant iSorines organizacijas / asmenis, kurie

galéty paremti Sig veiklg)?
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1. Kas kires jau pabégimo kambarius? o

,Prasau pasidalinti, jei jus ar jusy organizacija ankscCiau esate sukire pabégimo kambarj? Kokio tipo jis buvo (fizinis,
skaitmeninis, hibridinis) ir koks buvo pagrindinis tikslas (edukacinis, pramoginis, mokomasis ir pan.)? Ko iSmokote i$
Sios patirties?”

Sis klausimas padeda atpaZinti patyrusius dalyvius, kurie gali pasidalyti jzvalgomis, daZnai pasitaikan&iais sunkumais
ir gergja patirtimi. Jy indélis gali jkvépti naujokus, pabrézti jvairius metodus ir skatinti mokymasi vieni is kity bei

mentorystés galimybes grupéje.

2. Kokios jusy / jusy organizacijos technines galimybes? (jskaitant iSorine o

organizacija/asmenj, kuris galety paremti Sig veiklg)?

,Ar galétuméte apibludinti savo turimus technologinius iSteklius kuriant pabégimo kambarius? Tai gali bati prieiga prie
skaitmeniniy jrankiy, projektavimo programinés jrangos, IT palaikymo arba galimo bendradarbiavimo su iSoriniais
technologijy partneriais.”

Technologiniy pajégumy supratimas padeda pritaikyti projekto ambicijas prie realiy jrankiy ir palaikymo sistemy. Tai
taip pat skatina dalytis iStekliais ir klirybiSkai spresti problemas, pavyzdziui, kurti partnerystes techninéms spragoms

uzpildyti, ir uztikrina, kad karéjai pasirinkty tinkamiausig formatg (pvz., popierinis ar skaitmeninis pabégimo kambarys).
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Projektuojant pabégimo kambarj, svarbu suprasti skirtingus galimus formatus.

»

Kiekvienas tipas sitlo unikaliy galimybiy ir iS§0kiy, priklausomai nuo jusy tiksly, auditorijos ir turimy iStekliy.

Iprasti (fiziniai) pabegimo kambariai o

Tai gyvos, jtraukiancios aplinkos, kuriose zaidéjai sprendzia galvostkius realiame pasaulyje.

Jiems reikia fizinés erdvés, rekvizity ir daznai daugiau iStekliy pasiruoSimui ir vedimui. Jie uztikrina didelj jsitraukimag ir
sensorine sgveikg, taCiau gali riboti mastelio keitimg ir prieinamuma.

Idealiai tinka komandoms, turin€ioms prieigg prie erdvés ir medziagy. Puikiai tinka lavinti komandinio darbo ir bendravimo

jgudzius per praktine veikla.

Stalo / korty pabégimo zaidimai o

Sie stalo Zaidimai naudoja spausdintas medziagas, korteles ir Zetonus, kad imituoty pabégimo patirtj.

Jie yra neSiojami, ekonomiski ir lengvai pritaikomi skirtingoms temoms ar auditorijoms. Juos galima naudoti individualiai arba
mazose grupése ir jie puikiai tinka klaséms ar bendruomenés aplinkai.
PraktiSkas atspirties taskas pradedantiesiems ER projektavimo srityje. Skatina krybiskuma, reikalauja maziau techniniy

priemoniy, ir palaiko pakartotinj naudojimg su minimaliu nustatymu.



Skaitmeniniai pabéeégimo kambariai (vaizdo zaidimy stiliumi) o

VisiSkai internetiné arba programélémis paremta patirtis naudojant interaktyvias skaitmenines platformas.

Sie zaidimai suteikia nuotoline prieiga ir gali apimti multimedijos elementus (vaizdo jradus, garsg, animacijg). Juose daznai
naudojami iSsiSakojantys pasakojimai ir spusteléjamos sgsajos, padedancios zaidéjams spresti virtualius galvostkius.
Tinka komandoms, turinCioms skaitmeninio dizaino jgudziy arba prieigg prie techninés pagalbos. Uztikrina platy

pasiekiamuma, ypac nuotoliniams besimokantiesiems arba geografiSkai iSsibarsCiusioms grupéems.

Hibridiniai pabégimo kambariai o

Fiziniy ir skaitmeniniy elementy derinys (pvz., spausdinta medziaga kartu su QR kodais, svetainémis ar programélémis).

Sis lankstus formatas leidZia Zzaidéjams jsitraukti tiek j materialius, tiek j virtualius komponentus, daZznai pagerindamas
jtraukiant]j potyrj nereikalaujant visisko skaitmeninio krimo.
Sidlo subalansuotg poziurj komandoms, turinCioms vidutinius technologinius pajégumus. Skatina inovacijas, derindamas

geriausias fizinio ir skaitmeninio pasauliy savybes.

» Tinkamo formato pasirinkimas: Tinkamo tipo pasirinkimas priklauso nuo jlsy auditorijos, tiksly, biudZeto ir techniniy
pajégumuy. Siy formaty tyringjimas padeda kiréjams suderinti savo karybine vizijg su praktinémis jgyvendinimo

strategijomis, uztikrinant prieinamumag, tvaruma ir poveik|.



Specifikumai

Kokie jisy poreikiai / apribojimai, atsizvelgiant j...

Amzius

Grupés dyd

Trukme

Erdve

Socialiné
jtrauktis

Etniné
jtrauktis

&

16-18

(30 mokiniy
klasé)

1 val.—1 val. 30
min.

Kambarys(-iai)

16-30

|®|

2 val.

Kambarys(-iai)

Psichikos negalia

Pabégéliai (UA),
bedarbiai

Kalbos barjeras?

s

(42)15-25

15-30 klasé
(padalijama)

1 val.

Kambarys(-iai)

Mazumos
(etninis)

16-24

12-21 klasés
(padalijamos)

1 val. 30 min.

Klasé(-és)

Dys

Mazumos
(etninis)

o
®

16—-20
30 klasé
(padalijama)

1 val.—1 val. 30
min.

Kambarys(-iai)

Prioritetinio ugdymo
studentai




Kokie jusy poreikiai ir apribojimai?

Kuriant pabégimo kambarj, labai svarbu suprasti konkrecCius tikslinés grupés poreikius ir apribojimus. Atsizvelkite | Siuos
aspektus ir kaip jie formuoja jlisy Zaidimo dizaing:

» Amzius

Kokio amziaus yra jusy dalyviai? Ar tai vaikai, paaugliai, suaugusieji ar miSraus amziaus grupés?

Amzius turi jtakos galvosikiy, temy, kalbos ir turinio sudétingumui. Zinodami tai, kréjai gali pritaikyti Zaidimus, kurie baty ir
jtraukiantys, ir tinkami.

» Grupés dydis

Kiek zmoniy paprastai dalyvaus vienu metu? Ar jie dirbs vienoje grupéje, ar mazesnése komandose?

Kodél tai svarbu: grupés dydis turi jtakos zaidimo eigai, vaidmeny ar galvosukiy takeliy skaiCiui ir tam, kiek bendradarbiavimu

ar konkurencija turéty buti grjsta patirtis.

> Trukmeé

VWV e

Laiko apribojimai turi jtakos galvostkiy skaiCiui ir iSsamumui. Kdréjai turi subalansuoti iSStkius ir pasitenkinimg per turimg laika.



Kokie jusy poreikiai ir apribojimai?

» Erdvé
Kokig erdve naudosite — klase, didele sale, lauko aplinkg ar internetine?
Fiziné ar skaitmeniné aplinka lemia, kaip pateikiami galvosdtkiai ir kiek jtraukianti gali blti aplinka. Ji taip pat turi jtakos

jrangos ir paruosimo reikalavimams.

» Itraukimas

Ar yra kokiy nors konkreciy prieinamumo poreikiy, j kuriuos reikia atsizvelgti (pvz., fiziniy, pazintiniy, kalbos ar sensoriniy)?
Kaip patirtis gali bati jtrauki visiems dalyviams?

Zaidimo karimas atsizvelgiant j jtrauktj uztikrina, kad jis bty svetingas ir ZaidZziamas jvairiai auditorijai, skatinant lygybe ir

jsitraukima.

Pagalba busimiems kuréjams:Ankstyvas $iy veiksniy nustatymas padeda kiréjams sukurti pabégimo kambarius, kurie
yra realistiski, jtakingi ir pritaikomi. Tai skatina apgalvotg planavimg ir skatina jtrauky, naudotojams palanky

pozilrj.centredizainas, kuris galiausiai uztikrina efektyvesne ir malonesne patirtj visiems zaidéjams.



Pabegimo zaidimo
sukurimas



Atsakomybes apribojimas!

Naudoti zinias isS iSorés gali buti iSsukis!
* Nes néra kurso, skirto zinioms integruoti prieS zaidima.
» Todél jdékite zaidimo elementy, kad primintuméte Zinias

* Ir naudokite konkreCias uzuominas zaidimo vedegjui



Nustatyti zaidimo praktiniai aspektai

» Pedagoginiai tikslai(tema, lygis, jgudziai)

Skaitmeniniai

Skaitmeniniy jgidziy panaudojimas siekiant pasinaudoti dirbtinio intelekto privalumais

jgudziai
Darbai Asmeninis prekés Zenklas
Verslumas Startuoliai ir novatoriSkas verslumas M

Skaitmeniniai

Socialiniy tinkly rinkodara (internetiniy jrankiy supratimas ir naudojimas siekiant reklamuoti ir kurti tinklg; analizé ir jsitraukimo stebéjimas):

jgudziai démesys elektroninei prekybai
Darbai Internetinis influenceris / turinio kiréjas (tinklo dinamika, monetizacijos strategijos, prekés Zenklo bendradarbiavimas)
Verslumas Deryby taktika ir komunikacijos strategijos, skirtos efektyviai valdyti ir plétoti verslo santykius

Skaitmeniniai

Internetinés bendruomenés kidrimas

jgudziai
Darbai Vaizdo jrasy ir nuotrauky redaktorius
Verslumas Vadyba,sprendimasgamyba irsocialinio poveikio vertinimasjmoniy / socialiniy jmoniy

EIOEOEIEE

Skaitmeniniai

EtiSkas jsilauzimas ir kibernetiné saugaGynyba

jgudziai
Darbai Nuotolinis darbas ir skaitmeninis bendradarbiavimas
Verslumas E. prekyba ir internetinio verslo plétra

Skaitmeniniai

Informacijos paieska internete, filtry naudojimas, kryZminés nuorodosinformacija, tikrinant Saltinius...

O

jgudziai
Darbai IT programuotojas
Verslumas Skaitmeniné komunikacija versle ir uz jo riby @




Nustatykite zaidimo praktinius aspektus

> Raskite kultiiros elementg (istorinis ar iSgalvotas) fonui / aplinkai

& = £

Uzsiregistruokite

i} bendradarbystés erdvéje,
1Sv-zaidimas
tyrinékite verslumo projektus

2ndzaidimas




Dalykai, kuriuos reikia tureti omenyje o

Pabégimo zaidimo karimas

« Kokie yra jasy zaidimo vietos / formato apribojimai?
» Kokie jlsy techniniai ir (arba) meniniai jgtdziai?

« Kokie yra pagrindiniai pedagoginiai tikslai?

» Sukurkite pagrindines mjsles (2-3), jskaitant savo pedagoginius tikslus.



» Pabégimo kambario dizainas apima kirybiskumo ir praktiniy aspekty derinima. Sis etapas padeda jums suplanuoti
pagrindinius savo Zaidimo pagrindus, kad jis baty ir efektyvus, ir jgyvendinamas.

1. Apibrézkite savo pedagoginius tikslus o

,Kokia jisy pabégimo kambario paskirtis mokymosi ar tobuléjimo prasme?*

Pasirinkite temg, aktualig jisy besimokantiesiems (pvz., skaitmeniniai jgadziai, istorija, tvarumas).
* Nustatykite jgtdziy lygj (pagrindinis, vidutinis, pazenges).

Nustatykite kompetencijas, kurias norite ugdyti (pvz., bendradarbiavimas, kritinis mgstymas, skaitmeninis rastingumas).

Kodeél tai svarbu: Aiskiai apibrézti tikslai uztikrina, kad kiekviena mjslé atitikty mokymosi tikslus, iSlaikant patirtj prasminga,
o ne tik linksma.

2. Raskite kultarinj arba naratyvinj fona o

,Kokiame pasaulyje vyksta jasy Zaidimas?“

Pasirinkite istorinj jvykj, mitg, vietine legendg ar iSgalvotg scenarijy, kad sukurtuméte savo zZaidimo tema.
 Sis fonas gali jréminti galvosikius ir padaryti patirtj jtraukiangig ir jtraukiant;.
Kodél tai svarbu: Stiprus pasakojimas padeda zaidéjams emociSkai susisieti su zaidimu ir daro mokymasi jsimintinesn;.

Kultdrinés nuorodos taip pat daro zaidimg labiau aktualy vietos bendruomenei ir jtraukesn;.



3. Jvertinkite savo erdves ar formato apribojimus o

,oU kokiais apribojimais jums reikia dirbti?“

* Fiziné erdvé (klasé, lauke, muziejus, internetiné platforma).

* Laiko pasiruoSimui ir Zaidimui.

e Zaidéjy ir vedéjy skaidius.

Kodél tai svarbu:AtpaZzjstantAnkstyvas apribojimy nustatymas padeda pritaikyti zaidimo sudétingumg ir formatg (pvz.,

stalo, skaitmeninis, hibridinis), iSvengiant paskutinés minutés pakeitimy.

4. Atsizvelkite j savo techninius ir meninius gebeéjimus o

,KoKius jgtdzius ir jrankius atsineSate jus arba jisy komanda?“

* Techniniai (kodavimas, skaitmeniniy platformy naudojimas, spausdinimas).

* Meninis (grafinis dizainas, pasakojimas, vaizdo / garso produkcija).

* Prieiga prie iSorinés paramos (kolegy, vietos menininky, karejy).

Kodél tai svarbu:Zinodami savo stiprigsias puses, galite sukurti Zaidima, kuris atrodo iSbaigtas ir realistiSkas, atsizvelgiant

j jusy iSteklius. Tai taip pat padeda nustatyti bendradarbiavimo sritis.



5. Sukurkite 2—-3 pagrindines mjsles

,Kokie yra pagrindiniai galvosukiai, kurie varo zaidimg?“

* Susiekite kiekvieng mjsle tiesiogiai su vienu i§ savo pedagoginiy tiksly.

* Uztikrinkite, kad galvosukiai skirtysi tipu (logika, dekodavimas, vaizdiniai, fiziniai) ir sudétingumu.

* |Sdéstykite juos taip, kad blty skatinamas jsitraukimas ir palaikomas pasakojimo tékmingumas.

Kodél tai svarbu: Sios pagrindinés mjslés sudaro jlsy pabégimo kambario pagrindg. Gerai atliktos jos sujungia mokymasi

Su pramoga ir iSSuKkiu, uztikrindamos, kad zaidimas buty tikslingas ir subalansuotas.

Pagalba bisimiems kiiréjams: Si struktdrizuota refleksija padeda karéjams sukurti pabégimo kambarius, kurie yra
jgyvendinami, aktualUs ir jtakingi. Tai skatina planuoti atsizvelgiant j realaus pasaulio apribojimus, kartu paliekant erdvés

kdrybiSkam pasakojimui ir prasmingiems mokymosi rezultatams.




Kaip sutvarkyti mjsles

,Sis labirintas yra visiska

netvarka“

Turn on the Computer Find the laptop in the \ { Find the Captain's Notes \ | FiNd the contact of the Technical
Desk under the bed SU pport

/_The cover of the notebook \,
\refers to one in the library /‘

1 N Find the missing page

Find a piece of paper with 4 \_ inside the Computer
numbers inside a book in Find the charger in the Desk
K the library but a part (cable) is missing
Use the 4 numbers on the Find the missing wire in the
digit panel on the Desk to trash

\ turn on the power l b

| A/ merging the full sentence cut by the missing pag
s ~ players find the name of the application the Captain
- Turn on the Computer p \ used to reach the Technical support /

I |
l
Open the Safe
One book in the library was written
Under the computer mouse, there .
by the Captain
are 2 numbers marked (A & By K
The Tech support gives the players an enigma to solve (to be
defined). The answer is in the book: A number is the page, B
number is the line where the answer is
a Unlock the safe with the code provided by the tech support and find the key There are 3 switches with 1 LED light
itk each dispatched in the room
l

There is 1 key switch with 1

Open the Exit Door

/Use the key in the Key\

LED light near the door/

Activate a switch turns on its LED

\

switch to activate its light

light during 1 second (a new action

reactivates the light)

/

escaped the room.

C\fall the lights are on at the same time, the door is unlocked. The players have )




» Efektyvus pabégimo kambarys priklauso ne tik nuo gery galvosukiy, bet ir nuo to, kaip jie yra susije. Mjsliy strateginis
iISdéstymas pagerina zaidéjy jsitraukimag, zaidimo eigg ir mokymosi rezultatus.

1. Seka su tikslu o

,Pagalvokite apie délioniy eiliSkuma — ar jie sudétingéja? Ar jie turi naratyvine ar logine prasme?“

Pradékite nuo paprastos ar jvadinés mjslés, kad sustiprintuméte pasitikéjimg savimi.

Toliau atlikite galvostkius, kuriems atlikti reikia bendradarbiavimo arba ankstesniy uzuominy sintezés.
* UzZbaikite kulminacine mjsle, susiejancia pagrindinius mokymosi tikslus.
Kodél tai svarbu:Aiski progresija motyvuoja Zaidéjus ir mazina nusivylima. Ji taip pat atspindi edukacinj pagrindg —

pereinama nuo pagrindinio prie gilesnio supratimo.

2. Pasirinkite struktura: linijine, nelinijine arba hibridine

Linijinis: Zaidéjai vienu metu sprendzZia po vieng mjsle fiksuota seka. Tinka maZoms grupéms arba pradedantiesiems.
Lengviau valdyti tempa.

Netiesinis: Galima spresti kelias mjsles vienu metu. Skatina komandinj darbg ir tinka didesnéms grupéms.

Hibridas: Prasideda lygiagreCiomis mjslémis, kurios susikerta ir padeda iSspresti galutine mjsle. Subalansuoja laisve ir
naratyvo kontrole.

Kodél tai svarbu:Tinkamos strukttros pasirinkimas padeda efektyviai valdyti laikg, sunkumus ir grupés dinamika.



3. Susiekite mjsles su savo istorija ir tikslais o

,Kiekviena mjslé turéty atlikti savo paskirtj Zaidimy pasaulyje ir padéti siekti jisy edukaciniy tiksly.”
* Kiekvienam iSSUkiui pateisinti naudokite pasakojimag.
* Uztikrinkite, kad galvosukio sprendimas suteikty Zaidéjams prasmingos informacijos arba padéty jiems judéti j priek|.

Kodeél tai svarbu: Tai sukuria jsitraukimg ir padeda Zaidéjams uzmegzti rySius tarp Zaidimo patirties ir realaus pasaulio

jgudziy ar ziniy, | kurias siekiama atkreipti démes;.

4. Srauto ir pusiausvyros bandymas o

,Zaidimo testas tempui patikrinti: ar yra léty momenty? Ar kokios nors mijslés yra per sunkios ar per lengvos?*

BV OV e

* Siekite ritmo, kuris kaitalioty greitas pergales ir didesnius iSSUkius.
» Skirkite laiko bendradarbiavimo ir atradimy akimirkoms.

Kodél tai svarbu:Gerai suplanuotas zaidimas palaiko didelj jsitraukimg ir uztikrina, kad visi dalyviai gali prisidéti.

Pagalba busimiems kurejams: ISmokus efektyviai tvarkyti mjsles, klréjai gauna jrankiy rinkinj, skirtg kurti
sklandzius, pritaikomus ir tikslingus zaidimus. Tai padeda paversti galvosukiy rinkinj nuoseklia ir naudinga patirtimi

— ir smagia, ir lavinancia.
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mijslé Y




Pavyzdys

Zaidéjai

jeina |
kambarj

Sprendziama

Sprendziama
mijslé Y

Mijslés
iSsprendimas

Zaidéjai
iSeina is
kambario




Pavyzdys

Sprendziama Misles
iSsprendimas

Zaidéjai
iSeina is
kambario

Zaidéjai

jeina |
kambarj

Mislés

Sprendziama . :
iSsprendimas




Pavyzdys

Zaidéjai

jeina |
kambarj

Sprendziama
mijslé X

Mijsles X
iSsprendimas
pateikia
mjsle Y

Sprendziama

mijslé Y

Mislés
iSsprendimas

Zaidéjai
iSeina is
kambario




Pavyzdys

Sprendziama Mijslés
iSsprendimas

Zaidéjai
iSeina is
kambario

Zaidéjai

jeina |
kambarj

Sprendziama Mijslés
mijslé Y iSsprendimas




Pavyzdys

Sprendziama Mijslés
iSsprendimas

Zaidéjai
iSeina is
kambario

Zaidéjai
jeina |
kambarj

Sprendziama Mijslés
iSsprendimas




ESCAPE ROOMS
FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP




Itraukities svarba pabegimo kambariuose o

- Daugelis jtraukties aspekty yra naudingi visiems studentams.

- Taciau nejmanoma atliepti visy galimy zaidéjy skirtumy

> Sprendimas: ieskoti kuo jvairesniy zaidybiniy elementy.

Jtrauktis — tai ne tik konkreciy poreikiy tenkinimas — tai patirc€iy, kuriose visi dalyviai galéty dalyvauti, prisideéti
ir klestéti, ktrimas. Daugelis jtraukaus dizaino principy naudingi kiekvienam besimokanciajam, o ne tik tiems,
»jtraukus dizainas yra geras dizainas visiems.”

Tadiau svarbu suvokti, kad joks Zaidimas negali numatyti visy jmanomuy kliGéiy. Zaidéjai gali turéti skirtingus

kognityvinius, fizinius, sensorinius, kultlrinius ar emocinius poreikius — ir jie gali labai skirtis.



Svarbiausia: zaidimo mechanizmy jvairove

130 &l

* Regimos, garsinés, lytéjimo ir rasytinés uzuominos

* Délionés, reikalaujancios logikos, schemy atpazinimo, kirybiSkumo ar bendradarbiavimo

* UZduotys, kurios tinka skirtingiems grupés vaidmenims (vadovo, stebétojo,organizatorius, problemy sprendéjas)
Kodél tai svarbu:

* ]vairové leidzia kiekvienam zaidéjui rasti bent vieng galvosukj, kuriame jis gali suzibéti.

* Jis palaiko jvairius mokymosi stilius ir prieigos poreikius, neisskiriant né vieno.

* Tai skatina komandinj darbg, suteikiant verte skirtingoms stiprybéms.

» Pagalba busimiems kuréjams: Jtraukus mastymas nuo pat pradziy padeda kdréjams kurti Zaidimus, kurie yra
patikimesni, prieinamesni ir patrauklesni jvairiai auditorijai. Tai skatina empatijg, klirybiSkumg ir lankstumag — jgtdzius,
kurie naudingi bet kuriam edukaciniy programy dizaineriui ar Zzaidimy karéjui. Jtrauktis taip pat skatina apmastyti, kaip

aplinka, o ne individai, sukuria kliGtis, ir kaip dizainas gali jas jveikti.



Itraukimas (dis)

Formato ir iSsdestymo rekomendacijos
Geriausias Sans Sherif Sriftas (Arial, Calibri, Open Sans).
Geriausias 12—-14 pt dydzio sriftas.
Venkite pabraukimy arba kursyvo.
Geriausias sulygiavimas kairéje.

Kaip jmanoma daugiau naudokite vizualines zymes palengvinancias
atpazinti skaitomg teksts.

Venkite skaidraus popieriaus, naudokite spalvy kontrasta.



Itraukimas (zaidimo valdymas) o

Rekomendacijos pabegimo kambariy zaidimy organizatoriams:

Palankiai vertinkite komandinis darbg jveikiant sunkumus: nekurkite visy
uzduocCiy remdamiesi tuo paciu mechanizmu (pvz., skaitymu/rasymu).
Jel zaidéjas jaucCiasi pasiklydes, duokite jam konkrecCig uzduot;:

pvz. padeék | Salj daiktus, kurie jau buvo panaudoti sprendziant

uzduotis, jel jie reikalingi tik vieng karta.



Galimi zaidejy turi sutrikimai:

Kalbos sutrikimai

Motorikos sutrikimai (smulkiosios motorikos ir judéjimo sunkumai)
Sunkumai su matematika ir aritmetika

Sensoriniai sunkumai (regos, klausos ir kt.)

Emociniai sunkumai, fobijos



] pabégimo zaidimus jtrauktis priklauso ne tik nuo dizaino — jj formuoja ir tai, kaip Zaidimas vedamas. Keletas apgalvoty

praktiky zaidimo metu gali labai pakeisti aplinka, kurioje kiekvienas zaidéjas jaustysi jsitraukes ir vertinamas.

1. Skatinkite komandinj darba, kad jveiktumeéte sunkumus o

Venkite kurti visus galvosukius, skirtus tam paciam jgadziui (pvz., skaitymui ar skaiCiavimui). VerCiau jtraukite jvairius

mechanizmus — vaizdinius galvosukius, fizinius iSSUkius, pasakojimg, rasiavimo uzduotis ar bendradarbiavimo sprendimy

priemimg. Tai uztikrina, kad baty reikalingos skirtingos stiprybés ir zaidéjai galéty palaikyti vienas kitg.

2. Suteikite kiekvienam zaidéjui vaidmenij o

Jei zaidéjas atrodo pasimetes ar prislégtas, pasitlykite jam aisky ir palaikantj vaidmen,;.

Pavyzdziai:Uzuominy ar rekvizity organizavimas. ISspresty galvosukiy stebéjimas.
Instrukcijy skaitymas garsiai. Laiko valdymas.

Tai jtraukia visus ir didina pasitikéjimg savimi.

3. Padeda valdyti kognityvinj kravij o

Paraginkite komandas pasSalinti arba atidéti nereikalingus daiktus, kai galvosikis iSsprestas.

Tai sumazina painiavg ir padeda zaidéjams sutelkti démesj j tai, kas svarbu dabar.



Galimi sunkumai, kuriuos reikia numatyti

Kurdami ar vesdami zZaidima, atkreipkite démes;j j Siuos iSSukius, su kuriais gali susidurti kai kurie zZaidéjai:

* Kalbos sutrikimai: Uzuominose naudokite paprastg, aiSkig kalbg. Prireikus pateikite vaizdiniy elementy ar vertimy.

* Motoriniy jgudziy sutrikimai: Venkite galvosikiy, kuriems reikia kruopsStaus valdymo, nebent yra alternatyvy.
Jsitikinkite, kad fiziné erdvé yra prieinama ir joje galima narsyti.

* Sunkumai su matematika ar aritmetika: Nepasiduokite pernelyg vien skaitmeniniams galvosikiams. Siulykite
sprendimus, kurie apimty logikg, ktrybiSkumg ar pasakojima.

* Jutimo sutrikimai (regos, klausos ir kt.): |sitikinkite, kad néra mirksinCiy Sviesy ar garsiy garsy, kurie galéty kelti
nerima. Jei reikia, pateikite alternatyvius formatus ar nurodymus (pvz., spausdintas ir garsines uzuominas).

* Emociniai iSSukiai arba fobijos: Venkite turinio, kuris galéty sukelti nerima, pavyzdziui, pernelyg tamsiy kambariy,

siaubo temy ar klaustrofobinés aplinkos. Leiskite Zaidéjams be spaudimo atsisakyti konkreciy uzduociy.

Pagalba busimiems kuréjams: ] Zaidimy moderavimg jtraukias praktikas jtraukiant Zaidimy karéjai ne tik plecia savo
zaidimy pasiekiamuma ir poveikj, bet ir demonstruoja empatijg bei prisitaikyma. Sios rekomendacijos padeda kurti

svetingesne aplinkg, kurioje kiekvienas dalyvis turéty galimybe prisidéti ir mégautis patirtimi.



ESCAPE ROOMS
FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP




Tolesni zingsniai? o

> Kuo greiciau uzbaikite pirmg versija

Nuolat sekite veiksmy plano (kelio zemélapio) schema.
- Allikite individualy galvosikiy testavima.
- Allikite kdirimo etapo perzitrg ir patobulinima.
> Atlikite pilng zaidimo testavima
Patikrinkite rysius tarp galvosukiy ir ar numatyta trukme vis dar atitinka
jasy apribojimus.
Kartokite klirimo etapg tiek karty, kiek reikés

» Paruoskite zaidimo vedeéjo vaidmenj ir pagalbinius dokumentus



» Po dirbtuviy laikas jkvepti gyvybés savo pabégimo zaidimui! Atlikite Siuos pagrindinius veiksmus, kad pereituméte nuo

koncepcijos prie zaidziamos, jtakingos patirties:

1.Uzbaikite pirmaja versija

Visg savo darbg — galvosukius, pasakojimg, medziagg — sujunkite j pilng juodrascio versijg. Nelaukite tobulumo; siekite

patikimos, iSbandomos versijos.

2. Sekite savo veiksmy plang

Naudokite savo plétros plang arba diagramg, kad stebétuméte pazangg, uztikrintuméte, kad baty atlikti visi veiksmai, ir

nustatytumeéte likusias uzduotis.

3. Isbandykite individualias mjsles

PrieS iSbandydami visg zaidima, iSbandykite kiekvieng mjsle atskirai, kad jsitikintuméte, jog ji veikia logiSkai ir atitinka

numatytg sunkumo lygj bei mokymosi tikslus.

4. Dar karta apziurekite karimo ciklg

Remdamiesi atsiliepimais ar naujomis idéjomis, atlikite reikiamus galvosukiy, uzuominy ar eigos pakeitimus. Nedvejodami

koreguokite tai, kas neveikia.



5. ISbandykite zaidima kaip visumag

Paleiskite visg pabégimo Zaidimg. Tai bltina norint patikrinti, kaip viskas dera tarpusavyje, kaip klostosi istorija ir kiek laiko

tai uztrunka.

6. Patikrinkite srauta ir trukme

Ar mjslés gerai susijusios? Ar zaidimas telpa | suplanuotg laikg? Jei tempas atrodo neadekvatus, pakoreguokite galvosutkio

turinj ar seka.

7. Jel reikia, pakartokite kurimo ciklg

Kartokite tiek karty, kiek reikia. Tobulinimas testavimo bldu yra projektavimo proceso dalis, 0 ne nesékme.

8. Parengti zaidimo vedejo vadovg ir pagalbinius dokumentus

Sukurkite aiskias instrukcijas, uzuominy davimo gaires ir vadovo scenarijy arba kontrolinj sgrasg. UZtikrinkite, kad zaidima

vykdantis asmuo galéty padéti zaidéjams neatskleisdamas per daug informacijos.

Pagalba blisimiems kiiréjams:Sio struktirizuoto proceso laikymasis padeda uztikrinti, kad jasy Zaidimas baty ne tik
kdrybisSkas, bet ir funkcionalus, prieinamas bei edukacinis. Jis moko karéjus testavimo, refleksijos ir iteracijos vertés —

pagrindiniy jgudziy, kuriuos turi atlikti bet kuris zaidimy dizaineris ar pedagogas.



Kur galiu gauti papildomos pagalbos?

Papildomi istekliai:
SpeakeER ESprojektas

Mjsliy generatoriai:
SteamER ESprojektas

... ir, Zinoma: mes®©

A guide on animating pedagogial Escape Rooms for language
ducation

=

STEAMER

Implementation practice



https://speakerproject.eu/
https://speakerproject.eu/
https://speakerproject.eu/
https://steamerproject.eu/
https://steamerproject.eu/
https://steamerproject.eu/
https://speakerproject.eu/resources/

Tolesni veiksmai ir turimi istekliai

Dalyviams buvo suteiktos gairés dél tolesniy vystymosi etapu:

Testavimas ir iteraciniai patobulinimai.
Technologijy ir multimedijos integravimas (jei taikoma).
Dokumentacija ir pakuoté jgyvendinimui.

Prieiga prie bendrinamy iStekliy, jskaitant Sablonus, jrankius ir informacine medziaga.

Dalyviy atsiliepimai

Dalyviai pasidalijo savo jzvalgomis ir iSvadomis iS seminaro:

Padidéjes pasitikéjimas ER dizainu:Daugelis dalyviy teigé geriau suprate pabégimo kambariy mechanikg ir kaip
efektyviai strukttrizuoti savo galvosukius.

Pagyrimas uz struktiirizuota poziiirj:Zingsnis po Zingsnio metodika buvo gerai jvertinta, nes padéjo sudétingas
uzduotis suskKirstyti j lengvai valdomus etapus.

Tinklaveikos ir bendradarbiavimo galimybés:Dalyviai vertino galimybe pabendrauti su bendraamziais, pasidalinti
idéjomis ir aptarti bendradarbiavimo galimybes.

Reikia papildomos paramos:Kai kurie dalyviai iSreiSké susidomejimg tolesniais seminarais, kuriuose daugiausia
demesio baty skiriama konkretiems aspektams, pavyzdziui, skaitmeniniams jrankiams ER kdrimui ir pazangiems

galvosukiy kdrimo metodams..




Kiek daug zinojote apie pabégimo kambarius ir jy kirimg prie$ seminarg?

10 responses

4
3
2
1
0 (0%)
0 |
4
Kiek po seminaro suzinojote apie pabégimo kambarius ir jy karimg?
10 responses
6
4
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2




Kiek pasitikite savo gebéjimais kurti pabégimo kambarius?

10 responses

6
4
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3

Ar buvo aiskls seminaro edukaciniai tikslai?

10 responses

0 (cla%) 0 (cln%) 0 (cln%)

1 2 3




Kaip vertinate turinio kokybe?

10 responses

B
4
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

Kaip vertinate seminaro organizavima ir pateiktus paaiskinimus?

10 responses

0 (Ell%) 0 (fl’%)

1 2 3




Dalyviy komentarai

,Pirmiausia galimybeé iSbandyti pabégimo kambario zaidimg stalo Zaidimy stiliumi. AnksCiau buvau iSbandes tik tikrus pabégimo kambarius, bet dabar
geriau suprantu. Be to, instrukcijos, kaip sukurti zaidimg, suteiké labai reikalingy jzvalgy.”

,Dirbama su konkreciais atvejais, kad baty galima sukurti antrg partijg.”

»#AiISkus Zingsnis po Zingsnio kdrimo procesas, naorganizuotas, Turimos medziagos ir iStekliai; konkretls Zingsniai pradedant kurti skubiosios pagalbos
skyriy.”

,aeresnis mjsliy ir jy radymo supratimas”

.Pabégimo Zaidimy struktdry tyrinéjimas ir tikry pabégimo Zaidimy iSbandymas, ypac tiems, kurie jy niekada anksc€iau nebandé.*

.Praktiné patirtis ir galimybé geriau suprasti pabégimo kambariy elementus ir savybes, j kurias reikéty atsizvelgti juos kuriant (kokias pasekmes
kiekvienas iS jy turi ir kokie jy rysiai su kitais), testuojant Zaidimus.”

,Galbut buciau skyres laiko pabégimo kambario sukdrimui nuo pat pradziy. Tokiu budu tai galéty bati gera praktika visiems, kurie niekada néra kdre
Zaidimy. Po mokymy émémeés kurti Zaidimus pagal savo temas, bet manau, kad mums reikéjo sukurti visg Zaidimg grupése, kad geriau suprastume.”
,Visi partneriai turéjo perzitreéti pirmgjg pabégimo zaidimy partijg, kad galéty kuo geriau iSnaudoti seminarg. Mes pritaikéme ir jtvirtinome pabégimo
Zaidimy kdrimo pagrindus.*

,BUtY buve puiku, jei blty pateiktas praktiSkesnis zingsnis po Zingsnio vadovas apie pabégimo Zaidimo struktdrg ir aiSkiy mjsliy pavyzdziy bei jy kdrimo
bady rinkinys. Taip pat baty buve puiku iSbandyti pabégimo zaidima, kuris bty panasesnis j tai, kg siekiame sukurti Sio projekto metu, atsizvelgiant j tai,
kad musy iSbandyti Zaidimai yra daug sudétingesni ir detalesni.”

,BUtY buve jdomu turéti keletg darbalapiy, kuriuos galétume naudoti antrajame etape kaip vadovus, kad zinotume, nuo ko pradéti kurti zaidimus.*



ISvada

Seminaras sékmingai suteiké dalyviams pagrindiniy ziniy ir jguadziy, reikalingy kuriant edukacinius pabégimo kambarius.
Struktdrizuotas galvosukiy klirimo metodas, derinamas su praktine veikla ir kolegy atsiliepimais, suteike tvirtg pagrindg
nuolatiniam pabégimo kambariy tobulinimui. Buvo pasitlyti bGsimi uzsiémimai ir iStekliy dalijimosi iniciatyvos, siekiant

paremti tolesnj dalyviy projekty augima.

Kiek apskritai buvote patenkinti seminaru?

10 responses

4
4 (40%) 4 (40%)

5 Ar rekomenduotumeéte §j seminarg savo kolegoms?

10 responses

2 (20%)

oq%) Oﬁ%)

1 2 3 4 5

® Taip
® Ne
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AcCiu uz demesj!
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Finansuojama Europos Sajungos léSomis. Taciau iSreiSkiamas poZzilris ar nuomoné yra tik autoriaus (-iy) ir nebutinai atspindi Europos Sajungos ar Europos Svietimo

ir kultdros vykdomosios jstaigos (EACEA) poziarj ar nuomone. Nei Europos Sagjunga, nei EACEA negali bati laikoma uz juos atsakinga.
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