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Sis leidinysir vadovas yra susijes su projektu "E-scape: Karybiniy alternatyviy
Svietimo keliy paieSka". Tai pirmojo projekto intelektinio produkto rezultatas.
Pabégimo kambariai - tai tikrai pramoginé veikla, kuri per pastaruosius 10
mety iSgarséjo visame pasaulyje. Pirmasis pramoginis pabégimo kambarys
atsirado 2007 m. Japonijoje. Dabar pasaulyje jy yra 4785, skiriasi jy dizainas
ir stilius, taiau pagrindiné prielaida ta pati: Zmonés tam tikram laikui jkalinami
tamtikroje erdvéjeir, norédamiis josiSeiti, turiiSspresti keletg galvosukiy. Dr.
Skotas Nikolsonas (Scott Nicholson), amerikie€iy Zaidimy dizaino ir kurimo
profesorius, 2014 m. pirmasis émé nagrinéti pabégimo kambariy evoliucija
edukaciniu poziariu, todél bandé nustatyti, kaip Si koncepcija praktiskai
galéty bati pritaikyta jvairiuose edukaciniuose scenarijuose ir programose.
Nuo to laiko nemazai pradinio, vidurinio ir aukstojo mokslo déstytojy
(Borrego et al., 2017; Johnson, 2017; Leung & Pluskwik, 2018; Pinard, 2018)
pritaiké §j metodg ir suklré savo pabégimo Zaidimus, o rezultatai rodo, kad
mokiniai yra labiau jsitrauke, geba geriau spresti problemas ir ilgiau iSlaiko
Zinias (Leung & Pluskwik, 2018, p. 4). Vis délto mazai kas yra padaryta Sios
metodikos pritaikymo ir taikymo neformaliojo ugdymo aplinkoje ir darbe su
jaunimu srityje. Savo projekte vietoj to norétume paversti galimybe Sviestis
per pabégimo kambarius internete, suteikdami jauniems Zzmonéms galimybe
turéti kazka inovatyvaus ir jiems nemokamai prieinamo, kad jie galéty
iSbandyti savo kompetencijas ir tobuléti kartu su inovatyvia priemone, skirta
jaunimo darbuotojams ir pedagogams apskritai.

1.1 Projekto finansuotojai

Projektas “E-scape” yra i$ dalies finansuojamas programos “Erasmus plius”
IéSomis pagal kvietima teikti paraisSkas kirybiniy projekty idéjoms COVID-19
pandemijos sukeltos krizés metu. Programg “Erasmus plius” finansuoja
Europos Komisija, ja administruoja Europos Svietimo ir kultiros vykdomoji
jstaiga, o mlsy projekta tiesiogiai finansavo ltalijos nacionaliné Amziusntira
“AMZIUSNZIA NAZIONALE PER | GIOVANI", kuri rapinasi tiesioginémis
programos “Erasmus plius” |1éSomis jaunimo srityje. Be to, projekta taip pat
bendrai finansavo Sardinijos regiono vyriausybé pagal 3 jstatyma dél bendro
Europos projekty finansavimo NVO, veikianéioms Sardinijos teritorijoje.
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1.2 Tikslai ir uzdaviniai

Pagrindinis musy projekto tikslas - sumazinti COVID-19 sukurtg jaunimo
Svietimo spragg ir atitinkamai sumazinti jauny Zmoniy, neturinciy galimybiy
tinkamai mokytis, skaiciy, suteikiant jiems alternatyvius budus tobuléti ir
augti asmeniskai bei profesiskai, kad jie galéty patekti j darbo rinka. Be to,
norétume padidinti su jaunimu dirbanciy asmeny Europoje turimy inovatyviy
priemoniy skaiciy, jdiegdami skaitmenines Svietimo priemones.

Tikslai, kuriuos norime pasiekti:

« Sukurti novatoriskg IRT paremtg modelj, kuriame buty taikomi teoriniai ir
praktiniai metodai, motyvuojantys jaunus NVO specialistus tobulinti jaunimo
ir jy tiksliniy grupiy karybinius jgudzius.

» Padéti su jaunimu dirbantiems asmenims iSnaudoti skaitmeninés mokymosi
aplinkos potencialg, siekiant ugdyti aukstos vertés jgudzius savo tikslinése
grupeése;

- iSbandyti inovatyvig metodikg kiekvienoje Salyje partneréje ir surinkti
grjiztamajj rysj, kad baty galima jg patobulinti;

- |Splésti jaunimo darbuotojy mokymo priemones, suteikiant galimybe zZaisti
“Edukacinio pabégimo kambario” zaidimus, ir paskatintijuos kurtiinternetines
mokymosi galimybes savo dalyviams;

« Stiprinti bendradarbiavimg kultaros ir kirybos sektoriuje ir keitimasi
informacija bei gergja patirtimi tarp jvairiy subjekty jvairiuose Europos
regionuose.

1.3 Laikotarpis

Musy projektas prasidéjo 2021 m. kova, o baigsis 2023 m. kova. Vykdysime
skirtingus etapus ir jame dalyvaus skirtingos tikslinés grupés. Numatéme
keleta tarptautiniy partneriy susitikimy, kad jj stebéty, o kol kas dirbsime
siekdami 2 pagrindiniy rezultaty, t. y:

1) Vadovas jaunimo darbuotojams apie tai, kaip kurti pabégimo kambarius, su
scenarijais ir pavyzdziais;

2) “E-scape” mobilioji programélé su visais pabégimo kambariy scenarijais,
parengta atsizvelgiant j jaunimo ir su jaunimu dirbanéiy asmeny atsiliepimus
konsorciumui.
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1.4 Partneriai

Sios partnerystés konsorciumg sudaro viena kit papildanéios organizacijos,
turinéios skirtingg kompetencijg. Didzigjg dalj partnerystés sudaro ne pelno
siekian€ios organizacijos ir dvi privacios bendrovés.

Musy partneriai:

Koordinatorius:

“TDM 2000 International” (bistiné ltalijoje) - tai tarptautinis tinklas. Siuo
metu jam priklauso 30 nariy 24 Salyse. Aktyviai rengia strategijas, skirtas
Europos jaunimui kylan¢ioms problemoms spresti, savo veikla padeda
jaunimui aktyviai dalyvauti bendruomenés gyvenime, ugdyti kurybiSskuma
ir novatoriskas idéjas, jgyti kompetencijy, kurios taip pat naudingos norint
patekti j darbo rinkg. Jie palaiko rysSius tarp jauny suaugusiyjy, politikos
formuotojy, Ziniasklaidos ir kity suinteresuotyjy Saliy, skatindami jaunimo
dalyvavimg sprendimy priémimo procese ir pabrézdami jy svarby vaidmenj
visuomenei. Pagrindinis jy, kaip skétinés organizacijos, tikslas - remti savo
nariy augimag, kuriant ir teikiant priemones, skatinancias jy jgalinima. Daugiau
informacijos rasite https://www.tdm2000international.org/

“MEDIA CREATIVA 2020” (Ispanija): jie jsikure Bilbao mieste, Ispanijoje.
MediaCreativa - tai daugiau nei 20 mety patirties, issukiy ir pamoky, kurias
iSmoko tarpdisciplininé specialisty grupé, kuria sieja bendra aistra - Svietimo
inovacijos, rezultatas. MediaCreativa dirba siekdama suteikti mokymosi
aplinkaivertés, tyrinédama, kurdamairplétodamajvairiasmokymoprogramas,
jikvéptas naujovisky metodiky ir pedagoginiy metody, tokiy kaip pasakojimas
(jskaitant skaitmeninj pasakojimg), probleminis mokymas, Zaidybinimas,
mokymasis Zaidimais ir kt. Naudodami programas, zaidimus, internetines
serijas, intfernetinius seminarus ir mobilyjj mokymasi, jie daugiausia démesio
skiria tam, kad iSnaudoty visas naujyjy technologijy teikiamas galimybes.
Daugiau informacijos rasite https://mediacreativa.eu/

“SHOKKINGROUP” (Estija):josbustinéyraTaline, Estijoje. Shokkin Group - tai
jaunimo organizacija, kurig sudaro 16-30 mety amziaus jaunuoliai, gyvenantys
Estijoje arba susije su Estija. Organizacija buvo jkurta 2011 m. spalio mén.
siekiant pagrindinio tikslo - suteikti Estijos jaunimui galimybe gyventi aktyvy
gyvenimo buda, suteikiant jiems galimybiy ugdyti asmeninio, profesinio ir
socialinio augimo kompetencijas. Organizacija glaudziai bendradarbiauja
su rusakalbiais jaunuoliais, taciau j jos veiklg taip pat jtraukiami jaunuoliai,
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kuriy gimtoji kalba yra esty. Sia veikla jie siekia suvienyti Estijos jaunima,
nepriklausomainuo jo tautybés, religijos, rasés ar kity galimy savybiy. Jy Sukis
- jsivaizduok, jkvépk, veik! Jis kuo puikiausiai apibudina visg organizacijos
idéja. Jie tikisi, kad Siuolaikinis jaunimas jsivaizduos, bus jkvéptas ir jkvéps
kitus veikti dél stipresnés visuomenés. Daugiau informacijos rasite https://
et.shokkin.org/

“Ingenious Knowledge” (Vokietija): “Ingenious Knowledge GmbH" yra MV|
ir inovacijy diegéja keliy lygiy Svietimo srityje. Jmoné jkurta 2010 m. Kelne
(Vokietija) ir glaudziai bendradarbiauja su Svietimo jstaigomis, pavyzdziui,
universitetais ir mokyklomis, siekdama kurti naujus Svietimo metodus. Jos
pagrindinis tikslas - kurti naujos kartos Svietimo sprendimus, daugiausia
démesio skiriant “rimtiems zaidimams”. Bendrové “Ingenious Knowledge”
tiki, kad naujosios kartos auga kitokiame pasaulyje, kuriam reikia naujy
poziuriy j Svietima. Jmoné nuolatiesSko naujy budy, kaip panaudoti Siuolaikines
technologijas, kad pAmziusrinty mokymosi visg gyvenimg aplinkg ir padaryty
mokymasi prieinamesnj bei jdomesnj. Daugiau informacijos rasite https://
www.ingeniousknowledge.com/

PASAULIO PILIECIY AKADEMIJA (Lietuva): Pasaulio pilie¢iy akademija (PPA)
yranevyriausybiné organizacija, siekiantiskatintiaktyvy pasaulio pilietiSkuma
ir gerove tarp jauny Zmoniy Lietuvoje ir uz jos riby. Ji remiasi pamatinémis
vertybémis: socialiniu teisingumu, solidarumu, pagarba, atsakomybe uz save,
kitus Zmones ir planeta, atvirumu, aktyviu dalyvavimu, bendradarbiavimu ir
tikéjimu, kad galima kazka pakeisti. GCA prisideda prie pokyciy tiek vietos,
tiek pasaulio mastu: - ugdant nacionalinj, pilietinj ir kultarinj tapatuma; -
skatinant pagarbg jvairovei ir ZzmogiSkajam orumui; - remiant jaunimg, kad
jis tapty aktyvus ir atsakingas uz savo ir pasaulinés bendruomenés gerove;
- diegiant pasauling perspektyvg ir darnaus vystymosi koncepcija j darba
su jaunimu ir neformalyjj mokymasi; - pasisakant uz geresnj pasaulinio
pilietiSkumo, Zmogaus teisiy, jtraukties ir darnaus vystymosi koncepcijy
integravimg j Svietimo ir jaunimo politikg; - ugdant su jaunimu dirbanciy
asmeny, pedagogy ir pilietinés visuomenés organizacijy gebéjimus. Daugiau
informacijos rasite https://www.pasauliopilietis.It/home-c91k

Geoclube - Associacéo Juvenil (Portugalija): tai jaunimo asociacija, kurig
2000 m. jkuré grupé Gondomaro miesto centro vidurinés mokyklos mokytojy
ir mokiniy. Pagrindinis asociacijos tikslas - skatinti aktyvy jauny Zmoniy
dalyvavimg ir jsitraukima j sprendimy, susijusiy su jy Svietimu ir ateitimi,
priémimo procesa. Be to, Geoclube - jaunimo asociacija siekia sudaryti
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galimybes jaunimui buti aktyviam, dalyvauti ir ypa€ dométis klausimais, kurie
tiesiogiai susije su jy ateitimi, pavyzdziui, Svietimo, politikos, ekonomikos,
demokratijos, socialiniy problemy, jsidarbinimo ir aplinkosaugos klausimais.
Daugiau informacijos rasite https://www.geoclube.eu/

1.5 Apie ka leidinys

Sis vadovas yra naudinga priemoné jaunimo darbuotojams, pedagogams,
jaunimo centrams, nevyriausybinéms organizacijoms ir t. t. Jame Zingsnis
po Zingsnio paaisSkinami visi butini edukacinio pabégimo kambario kirimo
elementaiir pateikiama edukaciniy pabégimo kambariy kirimo koncepcija. Sio
darbo rezultatais siekiama padéti pagrindg su jaunimu dirbantiems asmenims
ir kitoms suinteresuotosioms Salims, pateikiant naujy jzvalgy, veiksmingy
patarimy ir rekomendacijy, kaip sékmingai jtraukti pabégimo kambarius j
savo darbo strategijas. Be to, organizacijos, kurios naudosis Siuo vadovu,
padidins savo galima poveikj pasiekdamos naujas auditorijas ir suteikdamos
mokymosi galimybes, kurios gali buti pripazintos. Vadovélis parengtas 7
kalbomis (angly, italy, ispany, portugaly, vokieCiy, esty ir lietuviy) ir yra
nemokamas atsisiysti.

Vadovo esmé leidzia jaunimo darbuotojams pasinerti j sudétinga, bet Zavy
pabégimo kambario kurimo metody pasaulj, akcentuojant konkrecius
parametrus, kuriuos reikia numatytiir jtraukti, kad rezultatas baty edukacinis,
jtraukiantis ir smagus. Sio vadovo tikslas - paskatinti su jaunimu dirbané&ius
asmenis/instruktorius / pedagogus juo naudotis iriSnaudoti naujas mokymosi
metodikas. Manome, kad tokiu budu Vadovas skatina siekti individualizuoty
pabégimo kambariy mokymuisi.
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Siame skyriuje i§samiai iSnagrinésime pabégimo kambariy koncepcijg ir
suprasime jy Saknis bei svarbg bendruomenei (Svietimo ir kitose srityse).
Stengémés kuo geriau apibrézti KAS YRA PABEGIMO KAMBARIAI,
remdamiesi mokslininky, tyréjy ir autoriy, pasiSventusiy suprasti, kas yra
Si priemoné, atliktais darbais. Toliau bandome suprasti, kodél pabégimo
kambariai yra svarbus ir kokia jy nauda. Pereiname j kelione laiku, sekdami
pabégimo kambariy raidg per desimtmecius ir stengdamiesi iSsiaiskinti, kokie
buvo svarbiausi momentai (ir iSradimai), Iéme Sios praktikos, kokig Zinome
Siandien, sukurima. Toliau aiSkinamés, kaip edukaciniai pabégimo kambariai
suteikia pridétine verte mokiniams ir mokytojams, ir galiausiai nagrinéjame
jy virtualy formatg, pateikdami keletg pavyzdziy, kurie jau praktikuojami tiek
Svietimo, tiek pramogy srityse.

2.1 Kas yra pabégimo kambariai

Zaidéjai viename ar keliuose kambariuose atranda uzuominas, sprendzia
galvosukius ir atlieka uzduotis, kad per ribotg laikg pasiekty konkrety tikslg
(paprastai pabégty i§ kambario)” (Nicholson, 2016, p. 1). Kitaip tariant, tai
Zzaidimai, vykstantys uzdarose erdvése, kur grupé zmoniy (paprastai nuo trijy
iki dvylikos asmeny, bet gali bati pritaikyti ir didesnei komandai) sgveikauja
ir tyrinéja aplinkg, kad atrasty uzuominy, daikty, galvosukiy ir bet kokio kito
tipo esamy detaliy, leidZian€iy jveikti problemas, iSSukius ir galiausiai jminti
pasakojimo paslaptjir (arba) “pabégti” iS kambario (Nicholson, 2015).

Paprastai pabégimo kambariai sukasi apie varomgjj pasakojimg, kuris turéty
leisti Zaidéjui pasijusti kitoje vietoje ir kitame laike, sukurti emocijas su didele
paslaptimi, infriga ir motyvacija. Tai leidZia sukurti stiprig interaktyvig patirtj,
pasinaudojant pasakojimo metu sukuriama magija ir sprendziant paslaptis
bei problemas, todél tiksliné auditorija jsitraukia intensyviau ir aktyviau, o tai
suteikia jai patrauklesne ir tvirtesne patirtj.

Lavega, PlanasirRuiz (2014) teigia, kad norint, jog Simetodika bty sékminga,
batina sukurti dalyviy bendradarbiavimo aplinkg, kurioje visi dalyviai blty
atsidave veiklai. Jg jgyvendinus auditorija dirbs koordinuotai, kad jveikty
iSSukj, todél komanda veiks bendradarbiaudama, praktiSkai pritaikydama
karybiSkuma ir kritine refleksija.
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Wiemker, Elumir ir Clare (2016) nurodo, kad pabégimo kambarys gali buati
kuriamas trimis budais:

e Linijinis modelis: uzduotys isdéstytos eiléstvarka, o norint pasiekti nustatyta
tikslg, reikia laikytis tam tikros sekos.

« Atviras modelis: uzduotys néra iSdéstytos eilés tvarka ir gali buti
sprendziamos bet kokia grupés nustatyta tvarka.

« daugialinijinis modelis: jis yra dviejy ankstesniy modeliy derinys, nes jame
pateikiami uzdaviniai, kuriuos reikia atlikti tvarkingai, ir kiti, kuriy nereikia.

COVID-19 paveikévisas pramonés Sakas - nuorestoranyirjmoniyiki pramogy
parky ir pabégimo kambariy. TaCiau Si nelaiminga situacija suteiké galimybe
prisitaikyti ir diegti naujoves virtualiy pramogy pasaulyje.

Dél COVID-19 atsirado internetiniy pabégimo kambariy ir namy zaidimy
poreikis. Per lokautus draugai ieSkojo naujovisky budy praleisti laikg kartu.
Darbo komandos ieSkojo virtualios komandos formavimo veiklos. Net ir tada,
kai uzdarymas tapo maziau ribojantis, Zzmonés ir organizacijos vis dar ieSko
bady bendrauti per atstuma. Siuos klausimus sprendzia virtualis pabégimo
kambariai. Yra jvairiy rasiy virtualiy pabégimo kambariy, jskaitant “nukreipk
ir spustelk” programéles, tik su garso pasakojimu paremtus zaidimus ir gyvai
organizuojamus renginius.

Sios skaitmeninio pasaulio priemonés galia dar néra iki galo istirta, tagiau
ji tikrai suteikia pridétinés vertés jtraukimo, pasiekiamumo ir naudingumo
poziuriu tais laikais, kai veiklg “vietoje” gali bati sunkiau jgyvendinti.

2.2 Kodel mes ziurime j pabegimo kambarius

COVID-19 daro didZiulj poveikj kulturos ir kirybos sektoriui, o tai taip pat
daro jtakg jaunimui ir pilieCiams. Tai sukélé psichologiniy problemy ir baime
dél ateities. Sig problema norétume spresti pasitelkdami pabégimo kambarius
kaip priemone, padedanc€iag jauniems Zmonéms mokytis ir ugdyti jy atsparumo,
problemy sprendimo ir kirybinio mastymo gebéjimus. Manome, kad “Escape
Rooms” yra naudinga edukaciné priemoné, padedanti jauniems Zmonéms
imituoti i§Sukius, su kuriais jie gali susidurti, ir su kuriais jau susiduria Siuo
metu, kilus COVID-19 krizei, ir rasti alternatyvius sprendimus.

Nuo pat Sio metodo suklrimo nemazai pradinio, vidurinio ir auk§tojo mokslo
déstytojy pritaiké “Pabégimo kambarius” kaip metoda ir sukuré savo, o
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rezultatai rodo, kad mokiniai labiau jsitraukia, geba spresti problemasiirilgiau
iSlaiko Zinias (Leung & Pluskwik, 2018, p. 4).

IS tikryjy pabégimo kambariai turi platy sgrasa privalumy, j kuriuos verta
atsizvelgti:

» Greitas ir veiksmingas ziniy jgijimas: Siais greitumo ir efektyvumo laikais
stengiamésneskaitytididelésapimtiesinformacijosteksty. Vietojtopabégimo
kambariuose esame perkeliami tiesiai j apliuopiamg ir jtraukian€ia aplink3.
Aplinka, kuri skatina mus fiziSkai sgveikauti su to meto technologijomis,
tekstais ir kodais;

« pojuciy tyrinéjimas: vos tik jZzengus j pabégimo kambarj, suzadinami jusy
pojuciai. Pajuntate staigy iSlikimo instinkto poreikj, kai dirbdami komandoje
ieSkote kelio i$ Sios nepazjstamos vietos;

e pazintiniy jgudziy ugdymas: logikos, jsiminimo, démesio, dedukcinio
mastymo, kurybiSkumo, problemy sprendimo, laiko ir iStekliy valdymo;

» geresni socialiniai jgudziai: komandinis darbas, bendradarbiavimas ir
lyderysté;

« motoriniy jgudziy ugdymas: tokia veikla, kaip pabégimo kambariai, i$ tiesy
gali iSvesti mus iS komforto zonos ir lavinti misy stambiosios motorikos
jgudzius atliekant greitus ir didelius fizinius judesius;

« psichologiniy jgudziy ugdymas: emocijy iSraiSka, jausmy, susijusiy su
laiméjimais ir praradimais, valdymas ir saves pazinimas;

» geresnj bendravima: kai grupé Zmoniy susirenka kartu spresti problemos,
veiksmingas bendravimas yra raktas j sékme. Sia prasme pabégimo kambariai
- tai budas lavinti bendravimo jgudzius, nes, norédami rasti sprendimus ir
sékmingai atlikti uzduotj, turime tinkamai perteikti savo zinig, kad komanda j3
gerai suprasty ir galéty eiti toliau pagal uzuominas. Veiksmingas bendravimas
taip pat reisSkia, kad mokame jsiklausytij kity komandos nariy pasiulymus.

« produktyvumo didinimas: kadangi pabégimo kambariai yra gana jdomdas, jie
turi savybe pakelti visy dalyviy morale ir gerokai palengvina produktyvuma;

« glaudesni santykiai: kadangi pabégimo kambariuose reikia bendravimo,
komandiniodarboirproblemysprendimo jgudziy, tai neabejotinai pAmziusrins
jusy santykius su kitais zaidéjais, nesvarbu, ar jie buty jusy kolegos, tiesiog
draugai, ar Seimos nariai. Tai gali net pAmziusrinti santykius tarp ty, kurie
nepazjsta vieni kity taip gerai, kaip noréty.
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2.3 Pabégimo kambariy koncepcijos
istorija ir plétra

PrieS tapdami mokslinés literataros objektu ir Svietimo jstaigy mokymo
programos dalimi, pabégimo kambariai tapo populiaria pramogine veikla.

Septintojo deSimtmecio pradzioje, suklrus pirmuosius vaizdo zaidimus,
bendrovés émé kurti naujus metodus, kaip zaidéjams dar labiau sgveikauti su
jy Zaidimais. Taip atsirado nuotykiy Zaidimai “nukreipk ir spustelk” - realaus
gyvenimo pabégimo Zaidimy senelis. Daugiausia kompiuteriais zaidZziamuose
“nurodyk ir spustelk” Zaidimuose Zaidéjams reikéjo naudoti kursoriy, kad
galéty sgveikauti su Zaidimo objektais. Planet Mephius yra ankstyviausias
pavyzdys, sukurtas Eiji Yokoyama ir 1983 m. iSleistas “T&E Soft”.

1988 m. Johnas Wilsonas sukuré “Behind Closed Doors” - tekstinj zaidima,
laikoma pirmuoju Zaidéjo, jkalinto kambaryje, atsiradimu. Skamba pazjstamai,
tiesa?

“Pabégimoiskambario” zaidimaitapodarpopuliaresni 2004 m. iSleidus japony
karéjo Toshimitsu Takagi zaidimg “Crimson Room”. Originalus “pabégimo i$
kambario” zanras taip pat Zinomas kaip Takagism, siejant su Takagi vardu.
Kaip ir “Crimson Room”, daugelis Sio zanro Zaidimy prasideda trumpu tekstu
JVADAS ir apima pirmojo asmens perspektyva.

Pirmajj realy pabégimo Zaidima Takao Kato sukuré 2007 m. Kiote. “Pabégimo
iS kambario” vaizdo Zaidimy populiarumas ir asmeninis nuotykiy troskimas
ikvépé jj iSbandyti kazka naujo.

IS pradziy sveciai Zaidé asmeninius Zaidimus jvairiuose Japonijos baruose ir
klubuose. Taciau per kelerius ateinan€ius metus bendrovés pastaté daugiau
nuolatiniy viety visoje Azijoje ir Europoje.

2014 m. viduryje ir pabaigoje pramonéje prasidéjo realiy pabégimo zaidimy
jmoniy sprogimas. Siuo metu pasaulyje yra 4785 skirtingo dizaino ir stiliaus
Zaidimai, taciau pagrindiné prielaida ta pati: Zmonés tam tikra laikg yra jkalinti
tam tikroje erdvéje ir, norédami is jos iStrakti, turi iSspresti keletg galvosukiy.

Taigi galima pastebéti, kad pastaraisiais metais pabégimo kambariai
daugelyje miesty tapo alternatyviu laisvalaikio praleidimo pasitulymu, nes
tai geras budas linksmai praleisti laikg su draugais ir Seima arba komandos
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formavimo veikla, t. y. veikla, kurios pagrindinis tikslas - skatinti fos pacios
organizacijos nariy komandine dvasig ir bendradarbiavima.

Dabar Zaidéjai Siy jtraukian€iy nuotykiy gali ieSkoti visame pasaulyje. Viena
iS pabégimo kambariy populiarumo teorijy - iSaugusi “patirtiniy pramogy”
paklausa. Zmonés nori biti patirties dalimi. Tai rodo virtualios realybés
Zzaidimy, muzikos festivaliy, “persekiojanciy” nuotykiy atrakciony ir teminiy
suvaziavimy, tokiy kaip “Comic-Con”, populiaréjimas.

Tuo tarpu pandemija sukrété tradicing pabégimo kambario koncepcijg ir
priverté Sig paslaugg teikianCias jmones prisitaikyti ir persikelti j interneta.
Peréjus j skaitmenine erdve, atsirado naujy formaty, pavyzdziui, “nukreipk
ir spustelk” programélés, tik su garso pasakojimu paremti Zaidimai ir gyvai
vedami renginiai. Ar tai technologinés transformacijos pradzia pabégimo
kambariy pasaulyje?
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2.4 Pabégimo kambariai Svietime

Dr. Scottas Nicholsonas, amerikieCiy zaidimy karimo ir vystymo profesorius,
2014 m. pirmasis émé nagrinéti pabégimo kambariy raidg iS edukacinés
perspektyvos, todél bandé nustatyti, kaip Si koncepcija galéty bati praktiskai
pritaikyta jvairiuose Svietimo scenarijuose ir programose.

Kaip jau minéjome, tokio pobldzio veikla suponuoja bendradarbiavima,
bendravimg, kurybiskuma, kritinj mgstyma, todél nesunku svarstyti apie jos
taikyma Svietimo kontekste. Nors tai dar palyginti nauja, jau atlikti tyrimai
rodo, kad ugdymo tikslais naudojami pabégimo kambariai suteikia svarbia
perspektyvg Zaidimo vaidmeniui mokymo ir mokymosi procese, ypac dél jo
indélio ugdant kurybinius jgudzZius atliekant uzduotis, kurios i§ esmés yra
bendradarbiavimo pobudzio. IS tiesy, dalyvaudami edukaciniame pabégimo
kambaryje, mokiniaituri galimybe iSbandytiir ugdyti daugybe psichosocialiniy
jigudziy mokymosi tikslais.

ReikSminga yra sukurti epine patirtj, kurig iSgyventy kiekvienas mokinys, ir
pasiekti pedagoginius tikslus.

Nors pabégimo kambario patirCiy edukaciniame kontekste vis daugéja,
nedaug jy yra kruopsc€iai dokumentuotos. Pastebéta, kad “Escape Room” tipo
Zaidimais pagrjsta praktika galibati klasés valdymo strategijos dalisjvairiuose
mokykly kontekstuose. Tai néra kasdieniam naudojimui skirtas Saltinis,
nes reikalauja daug parengiamojo darbo, todél turety buti naudojamas tik
pagrjstais atvejais.

Hermanns ir kiti (2017) atliko kokybinj aprasomajj tyrimg dél poziurio j
“Pabégimo kambario” koncepcijg medicinos srityje. Pateikti rezultatai rodo
didelj studenty jsitraukima j mokymosi veikla, bendravimo ir problemy
sprendimo jgidziy ugdyma, mokantis dalyko turinio ir jj taikant. Sie autoriai
rekomenduoja S§j metoda taikyti srityse, kuriose tradiciSkai reikia daug
skaitytiir jsiminti, padedant studentams pasitikéti savimi ir siekti akademinés
sékmés. Rezultatai nemeluoja ir rodo Sios strategijos edukacine verte.

Detaliau, Si veikla:
- Skatina mokymasi, didina motyvacijg, padeda pastebéti bendrg darbg ir

grupés sanglaudg;
- suteikia galimybe i$ karto gauti grjztamajj rysSj apie jgytas Zinias, mokiniy
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skaitmeninius jgudzius, loginj-matematinj mgstymg ir kurybiSkumg. Tokiu
buduvertinimastampatiesioginis, skaidrus, dalyvaujamasisirveiksmingesnis;
« jis skatina pedagogineg veiklg ir ver¢ia mokinius veikti;

» dél savo universalumo jis leidzia jtraukti bet kokj mokymo turinj, pasitelkiant
iSSukius, galvosukius ir instrukcijas;

« mokiniai gali patys kurti pabégimo kambarius ir dalyvauti organizuojant
erdve, kurioje vyks veikla;

» norédami tobuléti zaidime, mokiniai turi priimti sprendimus, kelti hipotezes,
bandytijasjgyvendinti, o visa tai padeda ugdyti esminius jgudzius, reikalingus
sékmingai veiklai darbo pasaulyje;

« jvairiuose Zaidimo etapuose mokiniai turi bendrauti, keistis idéjomis,
strukturuoti savo kalba, ir visa tai padeda tobulinti jy verbaling kompetencija;
« lengva kontroliuoti Zaidimo trukme, nes galima naudoti laikmatj ir paraginti
mokinius iSspresti mjsles ir uzduotis per nustatyta laikg;

« iSsprendus uzduotj mokinys gali judéti j priekj tyrinédamas nauja viets,
atkurdamas nuolatinj progreso pojutj. Taip jis suvokia savo mokymosi
evoliucija.

2.5 Virtualaus pabégimo kambario
aprasymas ir keli pavyzdziai su
praktiky atsiliepimais

Virtualis pabégimo kambariai yra panasis j fizinius kambarius. Juose gali
dalyvauti tiek pavieniai asmenys, tiek grupé, varzydamiesi su draugais ar
kolegomis. Yra jvairiy internetiniy Zaidimy, priklausomai nuo to, kokios temos
irkainoszmonésiesko. Viskas, koreikia, yrakompiuteris arba tekstiniy zinu€iy
ekranas. Kai viskas paruosta, tereikia spusteléti, kad prasidéty kambarys, ir
kuo greiiau pradéti atsakinéti j klausimus.

Pabégimo kambariai reikalauja, kad Zaidéjai pasitelkty kritinio magstymo
jgudzius ir komandinj darba, kad jvykdyty uzduotis ir pasiekty galutinius
tikslus. Juose taip pat galima mokyti pagrindiniy jgudziy, pavyzdziui,
matematikos, istorijos ir gamtos moksly, naudojant teminius komponentus,
susijusius su atitinkamais dalykais. Dél Sios priezasties jie yra nepaprastai
vertinga priemoné mokiniams mokyti, ta€iau ne visada lengva juos perkelti j
klase.

Tacliau pastaruoju metu pedagogai rado buda, kaip Sig problema iSspresti,
ir kuria virtualius pabégimo kambarius, pavyzdZziui, naudodamiesi “Google”
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svetainémis. Taip mokiniai mokomi ty paciy jgudziy kaip ir tradiciniuose
pabégimo kambariuose, be to, juos galima pasiekti iS mokiniy jrenginiy.

Tai palengvina mokiniy komandy bendradarbiavima ir leidzia pabégimo
kambarius Zaisti namuose arba klaséje.

Niujorko MAmziusn Davido jeSivos mokykla Sig metodikg jdiegé savo klasése.
Mokytojy per “Google” svetaines sukurti kambariai apima jvairias dalykines
sritis - nuo literaturos iki laboratoriniy moksly. Visi virtualiuose pabégimo
kambariuose esantys jkalCiai yra susije su mokiniy mokoma medziaga.
Tai verCia mokinius atkreipti démesj, atidziai skaityti ir suprasti turinj, kad
jie galéty jrasyti teisingus atsakymus j “Google” forma ir pabégti. Si veikla
pasirodé esanti labai produktyvi, nes mokiniai parodé didesnj jsitraukima ir
noriai kuré savo virtualiy pabégimo kambariy versijas.

Grynai pramoginiu lygmeniu turime labai garsy Hogvartso skaitmeninio
pabégimo kambario pavyzdj. Siuo visi$kai nemokamu virtualiu pabégimo
kambariu siekiama patikrinti naudotojy Zinias apie Hario Poterio saga.
Pasitlymag pateiké bibliotekininké Sydney Krawiec iS Peterso miestelio
vieSosios bibliotekos McMurray miestelio (Pensilvanija), kuri sukaré virtualy
pabégimo kambarj, jkvépta magiskos jaunojo burtininko visatos. Norint
iStrakti, reikia atsakyti j keletg klausimy su keliais atsakymy variantais,
iliustruoty paveiksléliais. Taip pat yra komandos formavimo pratimy ir
galvosukiy, kuriuos galima spresti individualiai arba komandoje su.
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- KURYBINES
MOKYMOSI ERDVES
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Siame skyriuje kalbésime apie penkiy projekto partneriy atlikta $iuolaikin;
tyrimg “Pirmasis zvilgsnis j mokymasi”, kurio tikslas - iSsiaiSkinti kiekvienos
Saliesrealijas, susijusias su kurybiSkomis mokymosi aplinkomis. Pristatysime
Sio Saliy tyrimo metodikg, pagrindinius jo metu surinktus rezultatus, iSvadas,
padarytas remiantis Siais rezultatais, ir kai kurias Sio darbo pagrindu
parengtas rekomendacijas pedagogams. Tai galimybé pasinerti j kiekvienos
Salies tikrove ir suprasti, kaip jos suvokia ir yra atviros Siai, kai kam vis dar
nepazjstamai, kiarybiSko mokymosi erdviy savokai. Kai kurios iSvados jus

3.1 Metodologija

Penki iS $esSiy projekto partneriy (i$ Estijos, Italijos, Lietuvos, Portugalijos
ir Ispanijos) dirbo kartu, kad atlikty naujausius tyrimus “Pirmasis zvilgsnis j
mokymasi”. Sj tyrima sudareé trys dalys: dokumentinis tyrimas, tiksliné grupé
ir pagrindiniy iSvady, padaryty i$ ankstesniy dviejy daliy, apibendrinimas.
Gilinantis j detales:

« Pirmoji dalis: atlikdami dokumentinj tyrimg partneriai iSrySkino karybisko
mokymosi aplinkos srities problemas kiekvienos dalyvaujanCios Salies
Svietimo sistemose. Tai buvo daroma vienu metu perziurint Svietimo politikos
dokumentus ir tikrinant fakting padétj Svietimo jstaigose. Todél buvo tiriama
Svietimo ir (arba) darbo su jaunimu politikos programa, siekiant rasti kg nors,
kas susije su klurybiSkomis mokymosi aplinkomis, ir akademiniai straipsniai
gimtaja kalba apie kiirybisko mokymosi erdves. Sablone, sukurtame kiekvieno
partnerio rastiems rezultatams apibendrinti, buvo patalpintos Sios temos:

- ISvados apie tai, kas buvo rasta apie kurybiskas mokymosi aplinkas;

- ISvados apie tai, kas buvo rasta, susijusios su moksliniais straipsniais
gimtgjakalbaapie edukacinius pabégimo kambarius arba kurybines mokymosi
aplinkas;

- Kokias bendras iSvadas jie padaré atlike dokumentinj tyrimg;

- nuorodos j atitinkamus perziurétus isteklius su trumpu aprasymu.

 Antrojidalis: potokiekvienas partneris surengé fokus grupeir (arba) interviu,
kuriame dalyvavo 5-10 jaunimo darbuotojy ir (arba) pedagogy (geriausia,
jei tai baty kirybinio ugdymo ir darbo su jaunimu specialistai). Sie interviu
buvo atliekami ir asmeniskai, ir internetu. Pagrindinés dalyviy pastabos buvo
iSverstos ir pacituotos Siam tikslui sukurtame dokumente. Jame taip pat buvo
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pazymétos pagrindinés i$ dalyviy surinktos idéjos, kurios buvo susistemintos
pagal apibréZtas temas ir klausimus. Tai buvo Sios temos:

- Kas jums yra kurybiSka mokymosi erdvé?

- Kaip sukurti kurybiskg mokymosi erdve?

- Kokj kurybiskos mokymosi erdvés pavyzdj galite pateikti i§ savo ar kity
praktikos?

- Ar Zinote kokiy nors Saltiniy apie kurybiSkas mokymosi erdves?

« TrecCioji dalis: galiausiai buvo parengta bendra atlikto Salies tyrimo iSvada,
kuri leido partneriams kritiSkai jvertinti iki tol surinktus duomenis. Tai buvo
temos, jkurias partneriai turéjo atsakyti, susijusios su kurybiSkomis mokymosi
aplinkomis:

- Bendra iSvada apie atliktg Salies tyrimg;

- Pagrindinés iSvados, gautos atlikus dokumentinj tyrima;

- Pagrindinés tiksliniy grupiy ir (arba) interviu iSvados;

- Kaip manote, koks yra “nacionalinis” poziuris j kurybiSkas mokymosi
aplinkas?

3.2 Kiekvienos salies tyrimy rezultatai

ESTIJA

Estijos atveju terminus “kurybiska mokymosi aplinka” ir “ktrybiSka mokymosi
erdvé” internete galima sutikti retai, jie minimi tik keliuose tinklaras€iuose ar
straipsniuose, kuriuose daugiausia aptariamos fiziniy erdviy modernizavimo
idéjos.

Viename i§ sutikty straipsniy iSskiriamos fizinés, emocinés, intelektinés
mokymosi erdveés, kurios kartu kuria mokymosi aplinkg. Taip pat “Geros
mokyklos vadove” teigiama, kad svarbus rySys tarp fizinés ir emocinés
mokymosi aplinkos ir jy tarpusavio jtakos, pateikiamos idéjos, kaip stiprinti
fizine aplinka, kuri daro jtaka jaunimo dvasinei / emocinei mokymosi aplinkai.
Taip pat buvo susidurta su bandymais skatinti mokymasi lauke pasitelkiant
“iSmaniuosius mokymosi takus”, kurie skirti vaik$Cioti misko takeliais
ZaidZiant skaitmeninj Zzaidimg aplinkosaugos temomis.

Oficialiy ar moksliniy duomeny apie kurybisko mokymosi erdves esty kalba
néra. Dauguma tyrimy rezultaty atnesa asmeniniai pedagogy, Svietimo
entuziasty ar mokymo jmoniy tinklarasciai.

-
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ITALIJA

Karybiskos mokymosi aplinkos ltfalijoje pradedamos naudoti mokyklose
ir universitetuose po to, kai 2018 m. buvo priimtas jstatymas, pagal kurj
kiekvienai mokyklai ir universitetui buvo skirta 1éSy baldams pakeisti ir
mokymosi aplinkoms su virtualia ir kita novatoriSka jranga sukurti, kad baty
padidintas mokiniy kuarybiSkumas ir novatoriSkesnis poziuris. Masy atlikto
tyrimo duomenimis, senos mokyklos ir aplinka vaidina svarby vaidmen;
Italijoje nutraukiant mokykla. Dabar daugelis mokykly pritaiko ir naudoja
Montessori reagavimo modelj, nebesiremdamos jaunuoliy mokymosi keliu
pagal tikslus ir egzaminus, bet dirbdamos per veiklas, skatinan€ias mokinio
iniciatyvuma, sveikatg ir ripinimgsi santykiais.

Savo ruoztu treCiojo sektoriaus organizacijos vis dazniau naudoja pieSima,
stalo Zaidimus, vaidmeninius Zaidimus, simuliacijas ir daugybe kity kurybisko
mokymosi budy.

LIETUVA

Lietuvoje yra jvairiy kurybiniy mokymosi aplinky pavyzdziy, taciau
populiariausias yra klasikinis pabégimo kambario variantas (dazniausiai
skirtas pramogaiir komandos formavimui) ir kilnojamieji pabégimo kambariai,
kuriuos galima lengvai transportuoti ir jgyvendinti.

Tokj pavadinimg galéty turéti tik iki 5 Zaidimy principu paremty mokymosi
aplinky. Yra tik labai nedaug pabégimo kambariy ar alternatyvy pavyzdziy,
j kuriuos buty jtraukti mokymosi ar gebéjimy ugdymo elementai ir kuriuos
buty galima laikyti gera mokymosi aplinkos praktika. Dauguma tokiy
mokymosi aplinky visoje Salyje yra skirtos kitiems tikslams. | priekj verziasi
ir nauja pabégimo kambario forma - uzduociy kambarys su aktoriumi arba
moderatoriumi. Tai pasakojimo, paslap€iy, kriminaliniy ir detektyviniy
elementy misinys.

PORTUGALIJA

Portugalijoje kurybiSkumas dar néra jprasta Svietimo srities tema. Taciau
aptikta keletas iniciatyvy, kuriose kalbama apie kirybiSskas mokymosi
aplinkas. I8 viso aptiktos tik 5 praktikos, susijusios su pabégimo kambariy
Zaidimais grindZziamu mokymusi, todél galima daryti iSvada, kad karybisky
mokymosi aplinky skatinimas vis dar retas.

0
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Vis délto buvo rastas vienas tyrimas apie kurybiSkuma mokyklos kontekste,
kuriame nagrinéjamos kelios metodikosir priemonés, kurios buvo naudojamos
klaséje (pvz., psichomotyvacija).

Taip pat rasta studija apie inovatyvias edukacines aplinkas Portugalijoje,
kurioje Zzaidimais grjstas mokymasis laikomas vienu i$ pedagoginiy inovacijy
scenarijy. Tyrimu siekta, apklausus 15 mokytojy, iSsiaisSkinti inovatyviose
edukacinése aplinkose ugdomus jgudzius ir pAmziusidaujamas metodikas.

ISsamiai iStyre akademinius sfraipsnius portugaly kalba, susijusius
su edukacinémis priemonémis, tokiomis kaip pabégimo kambariai ir
Zaidybinimas, supratome, kad tyrimy ir literaturos Sia tema vis dar labai
mazai. Taciau rasti straipsniai yra susije su pastaryjy trejy mety laikotarpiu,
o tai galéty bati rodiklis, kad Si tema tampa vis svarbesné ir pastebimesné
Portugalijos Svietimo bendruomenéje.

ISPANIJA

Pastaraisiais metais Ispanijos Svietimo sistemoje buvo vykdomos jvairios
reformos. Neseniai sukurtame LOMLOE (Organinis jstatymas, iS dalies
keiCiantis Organinj Svietimo jstatymg) pristatomas naujas Svietimo modelis,
pagrjstas kompetencijomis grindziamu mokymusi. Jo tikslas - pritaikyti
Svietimo sistemg prie skaitmeninés pazangos.

Nacionaliniu lygmeniu Ispanijoje veikia “Nacionalinis Svietimo technologijy
ir mokytojy rengimo institutas”, atsakingas uz IRT ir mokytojy rengimo
integravimg neuniversitetinése Svietimo pakopose. INTEF siekia skatinti
metodinius pokycius klaséje, bendradarbiaujant mokykloms, tobulinant
mokymosi erdves, ugdant XXI| a. jgudzius ir skaitmening kompetencija
Svietimui.

Basky kraste veikia Tknika (Profesinio mokymo ir Svietimo sistemos inovacijy
institutas), jsteigtas siekiant skatinti inovacijas, kurybiSkumag ir versluma
Basky krasto profesinio mokymo centruose. Nuo 2013 m. “Tknika” propaguoja
ETHAZI - inovatyviag mokymosi metodologijg, pagrjsta iSSukiais grindZziamu
mokymusi bendradarbiaujant, kurioje daugiausia démesio skiriama Svietimo
inovacijoms diegti.

Su karybiskumu ir kurybiSko mokymosi erdvémis glaudziai susijes IDEATK
(Basky taikomojo karybiSkumo profesiniame mokyme institutas). IDEATK
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veikia siekdamas remti ziniy perdavimg ir inovacijas profesiniame mokyme,
daugiausia démesio skirdamas kritiniam, konstruktyviam ir kurybiSkam
mastymui, taip pat tyrinédamas emocinj ir vykdomgajj intelekta ir tai, kaip jis
gali buti naudingas skatinant kurybiSkuma.

3.3 Bendros tyrimo isvados

Tyrime dalyvavusios Salys turi Siek tiek skirtingas karybisko mokymosi
aplinkas. Taciau apskritai galima daryti iSvadg, kad Si sgvoka vis dar labai
susijusi su neformaliojo ugdymo metodais ir vis dar turi mazai oficialios
valstybés paramos. Vis délto pedagogai ir su jaunimu dirbantys specialistai
akivaizdziai nori jgyvendinti kdrybines erdves kaip Metodologijg, o jos yra
deramai vertinamos ir pripazjstamos kaip jaunimo ir vaiky jgudziy tobulinimo
priemone.

TacCiau dabar pateiksime pagrindines iSvadas, padarytas atlikus tyrima
kiekvienoje Salyje, kad susipaZzinfume su skirtingomis Europos Sgjungos
realijomis, susijusiomis su nagrinéjama tema.

Estija siekia kurti modernesne ir labiau prisitaikanc¢ig mokymosi aplinkg
formaliosiose mokyklose, universitetuose ir darbo su jaunimu strukturose.

Nors matome, kad bendras poziuris j edukaciniy Zaidimy naudojimg ir
karybisky mokymosi erdviy karima yra teigiamas ir daugiau pedagogy noréty
tai matyti savo praktikoje, valstybinéje mokymo programoje apie kurybiSkas
mokymosi aplinkas ar pan. neuzsimenama, todél sunku jvertinti, ar Sis pokytis
bus vykdomas placiu mastu, ar ne.

Pagal dabartine politikg Svietimo jstaigos ir jaunimo centrai turi gana didelj
savarankiskuma formuojant mokymo programa, projektuojant erdve ir kuriant
vidaus darbo ir mokymo tvarkg, todél vienos vietos yra modernesnés uz kitas.
Tai suteikia ugdytojams saviraiskos laisve, taciau kartu sukuria atotrukj tarp
novatorisky ugdytojy ir daugumos.

Yra kelios nepriklausomos NVO, tarp jy ir “Shokkin Group”, kurios vadovauja
eksperimentams su edukaciniais zaidimais darbo su jaunimu ir vidurinio
ugdymo srityse. Egzistuoja praktinis susidoméjimas kurti pilnus paketus, kurie
aprupinty pedagogus viskuo, ko reikia edukaciniam zaidimui jgyvendinti.

Apibendrinant galima daryti iSvada, kad kurybiSkos mokymosi aplinkos yra
ankstyvoje stadijoje, o mokytojai ir ugdytojai savo praktikoje ieSko pridétinés
vertés, kaip sukurti erdve idéjoms, suteikti erdvés diskusijoms.
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Italijoje, kalbant apie kurybisko mokymosi erdves, yra daug eksperimentiniy
mokykly, kuriose taikomi su skaitmeninimu ir neformaliojo ugdymo
metodais susije metodai formaliojo Svietimo sistemoje. Kalbant apie treciajj
sektoriy, daznai naudojamos kirybinés mokymosi erdvés, o Siuo metu
novatorisSkiausiose jmonése populiaréja zaidybinimo taikymas. 2018 m.
Italijos Svietimo ministerija sukiré jstatyma, kuriuo siekiama finansuotiir kurti
patirtinio mokymosi erdves, derinant virtualius ir inovatyvius ugdymo budus
su daugiau jrangos, kad jaunimas galéty dirbti kitaip, taiau norint pasiekti
auksta lygj dar reikia daug nuveikti.

Atlike Italijos partneriyfokus grupéstyrimgsupratome, kad visosorganizacijos
ir su jaunimu dirbantys asmenys pabrézé, jog truksta kompetencijy ir
rekomendacijy kuriant ar vertinant priemones, paruostas naudoti su jaunimu.
Vis délto pagrindinis ltalijos treCiojo sektoriaus ir su jaunimu dirbanc€iy
darbuotojy poziuris j kirybiskg mokymasi nacionaliniu lygmeniu vertinamas
kaip atviras, o dirbdami su jaunimu jie naudoja daug inovatyviy ir kurybisSky
mokymosi erdviy.

Kai pereiname prie mokykly ir universitety, patobulinimai vyksta létai arba
beveik nevyksta dél mokytojy, taip pat Svietimo ministerijos kompetencijos ir
aktyvaus poziurio j veiklos pritaikyma ir atnaujinima stokos. Buvo vykdomos
jvairios programos, skirtos skatinti ir iSbandyti naujus mokiniy mokymosi
budus panaudojant jy karybiSkumg ir pasléptus talentus. Grei€iausiai Sie
poky&iai pamazu ateis kartu su realia mokytojy kartos kaita. Siaip ar taip,
globalizacija ir Zemi bei blogi rezultatai, toliau naudojant senojo stiliaus
metodus ir erdves, neduoda rezultaty. Tai reiSkia, kad i$ Svietimo srities kyla
Sis tas suvokimo ir poreikio diegti naujoves.

Lietuvoje yra jvairiy karybiniy mokymosi aplinky pavyzdziy, taciau
populiariausias yra klasikinis pabégimo kambario variantas (dazniausiai
skirtas pramogaiirkomandos formavimui) ir kilnojamieji pabégimo kambariai,
kuriuos galima lengvai transportuoti ir jgyvendinti.

Remiantis surinkta informacija, gauta atlikus stalo tyrimg ir fokus grupés
interviu, Zmonés linke karybisko mokymosi erdves sieti ir sieti su neformaliojo
ugdymo praktikomis ir metodais. Remiantis kai kuriais atsakymais ir
duomenimis, su jaunimu dirbantys asmenys ir pedagogai yra linke kurti tokias
aplinkas naudodami jvairias simuliacijas, lobio paieSkas arba taikydami labai
lanks€ius metodus, kurie apima emocinj intelektg ir minks$tuosius jgudzius /
kompetencijas.
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Kalbant apie Portugalijg, tyrimy ir studijy, susijusiy su kurybiSkomis
edukacinémis aplinkomis, vis dar labai nedaug. Pati Svietimo sistema taip pat
neskatina j Sig sritj orientuoty projekty.

Formaliojo Svietimo lygmeniu matome, kad specialistai nori puoseléti
kurybiskas ugdymo aplinkas, ir daugéja su Sia tema susijusiy iniciatyvy.
Tacliau kadangi Svietimo sistemos parama yra menka, o didzioji dalis jos
skiriama skaitmeniniam peréjimui, o visi kiti metodai stokoja, Si geroji patirtis
daugiausia kyla i$ individualios pedagogy ir mokykly iniciatyvos. Todél
galime daryti i$vada, kad ry$ys su Svietimo generaliniu direktoratu yra silpnas
ir mazai jo skatinamas.

Kalbant apie neformalyjj Svietima, radome keletg organizacijy ir asociacijy,
kurios yra atviros Siy karybisky ugdymo aplinky skatinimui ir vykdo jas
puoseléjancig praktika.

I§ fokusuotos grupés pastebéjome, kad dalyviai labai aiSkiai suvokia, kaip
sukurti karybiska edukacine erdve, ir netgi galéjo pateikti pavyzdziy, kuriuos
jau anksciau jgyvendino praktikoje.

Taciau apskritai nacionalinis poziuris j $ig tema vis dar néra iSraiSkingas ir
vargu ar gali pasikeisti, jei nebus didesnés paramos iS Portugalijos Svietimo
sistemos.

Savoruoztulspanijayrasalis, kurioje yra galimybiykurti kurybiSkas mokymosi
aplinkas formaliojo ir neformaliojo ugdymo srityse, taip pat diegti naujoviska
ugdymo praktika, pavyzdziui, edukacinius pabégimo kambarius, ir kurioje yra
daug specialisty, norinéiy ir siekianc€iy tai daryti, net jei Siame procese gali
kilti sunkumy.

Ispanijos Svietimo politikos dokumentuose Svietimo jstaigoms suteikiama
tam tikra laisvé taikyti inovacine praktika, o naujajame Svietimo jstatyme
(LOMLOE) ypatingas démesys skiriamas mokiniy skaitmeniniy kompetencijy
ugdymui visais Svietimo etapais. Ispanijoje veikia oficialios institucijos ir
vykdomi projektai / metodikos, nukreiptijinovacijas ir kirybiSkuma klaséje, o
iS apzvelgty moksliniy straipsniy matyti, kad pedagogai mano, jog edukaciniai
pabégimo kambariai yra naudinga priemoné, turinti didelj potenciala.

Tacliau su jaunimu dirbantys specialistai jaucia aiSky istekliy ir paramos
trikuma, o tai reiskia, kad, norédami jgyvendinti Siuos metodus ir priemones,
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jie turi skirti daug laiko ir pastangy.

IS Siam tyrimui atliktos tikslinés grupés galime daryti iSvada, kad Ispanijoje
su jaunimu dirbantys specialistai mato aisSky aktyviy, naujy ir novatorisky
mokymosi metodiky poreikj.

3.4 Tyrimais pagrijstos
rekomendacijos pedagogams

Remdamiesi atliktu tyrimu ir kiekvieno partnerio surengta fokus grupe bei
padarytomis iSvadomis, jau dabar galime pateikti keleta rekomendacijy
pedagogams, norintiems diegti kurybiSkas mokymosi aplinkas.

Karybisko mokymosi erdvé visy pirma yra mokymosi vieta, kurioje mokiniams
suteikiama galimybé laisvai reiks$tis ir dirbti be klia¢iy, kurias daznai sukelia
“tradicinis” mokymas. Sioje erdvéje mokytojy ir (arba) pedagogy ir (arba)
stebétojy vaidmuo - suteikti jiems orientacines priemones mokymosi proceso
metu ir lydéti juos nevarzant, sukuriant saugig erdve, kurioje priimtina
iSbandyti (ir rizikuoti).

Tokioms erdvéms sukurti nuo nulio reikia daug darbo ir planavimo, ypa¢
kalbant apie mokymosi turinio ir tiksly pritaikymag naujoviskai medziagai ar
metodams, kurie bus naudojami. Bet fam mes ir esame €ia, kad padétume!

Svarstydami apie karybiskg mokymosi erdve, turétuméte nepamirsti, kokie
dalykai stimuliuoja, o ne kokj turinj reikia perduoti.

Taciau karybiné erdvé turéty buti nukreipta j zinias, kuriy ketinama mokyti.
Sia prasme joje turéty bati vertinami neformaliojo ugdymo metodai ir
alternatyvas, praktiniai mokymo istekliai. Taip pat svarbu suprasti, kokias
mokymo priemones galima naudoti, ir turétuméte suteikti mokiniams galimybe
pasirinkti, kaip jie atliks uzduotis, per daug nesilaikydami vieno budo. Galite
pasitelkti technologijas, Zaidybinimg, apverstg klase, eksperimentavima,
vaidmeny zaidimus ir kitas metodikas, kurios apeliuoja j tikslinés auditorijos
jsitraukima.

Todél labai svarbu Zinoti savo auditorijos profilj, nes Sias metodikas taip pat
reikéty parinkti atsizvelgiant j jy skonj ir poreikius, taip pat j jy amziaus grupe.

Kurybinés edukacinés erdvés kirimas tfaip pat labai susijes su turimais
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iStekliais, fodél butina nuolat bendrauti su mokykla ar jaunimo organizacija,
kad suprastume, kas yra ar gali bati suteikta Siam tikslui. KurybiSko
mokymosi erdvéje turéty bati jvairiy priemoniy (IT, pavyzdzZiui, iSmaniosios
lentos, plansetiniai kompiuteriai, kompiuteriai, projektoriai; kanceliarinés
priemonés, pavyzdziui, zymekliai, flipchartai; galimybé pritemdyti Sviesa;
informaciniai istekliai, pavyzdziui, plakatai ir 1. 1.). Priklausomai nuo veiklos,
gali buti naudojama net foniné muzika, padedanti jaunuoliams susikaupti.

Be to, kurybisko mokymosi erdvé turi bati apgalvota démesingai. Pati fiziné
erdvé gali buti viduje arba lauke. Pastebéta, kad gera fiziné erdvé leidzia
sukurti malonesne mokymosi aplinka ir jgalina jvairius mokymosi stilius
turin€ius mokinius i$ jos gauti geriausig nauds.

Jei fiziné erdvé yra patalpoje, jos iSdéstymas ir organizavimas turéty buti
suprojektuotas atsizvelgiant j artfumg ir neformaluma, naudojant daiktus,
medziagas ir baldus, kurie veikia penkis pojucius ir suteikia aplinkai jaukumo
bei karybiSkumo. Be to, pati “patalpa” neturéty bati per daug uzgriozdinta,
turéty bati kilnojama ir pakankamai didelé, kad galétuméte sukurti skirtingas
erdves darbui.

Minkstieji jgudziai arba kompetencijos, emocinis intelektas, kritinis ir
analitinis magstymas - tai taip pat aspektai, kurie yra svarbi kurybiskos
mokymosi aplinkos dalis ir j kuriuos reikéty atsizvelgti. Minks$tieji jgudziai,
derantys su kurybiSkumu ir inovacijomis, sukuria saugig ir reflektyvig erdve,
kuri galéty buti karybiska mokymosi aplinka.

Kalbant apie iSteklius, j kuriuos gali kreiptis pedagogai, norédami daugiau
suzinoti apie kurybiskas mokymosi aplinkas, turime keleta pasiulymy, kuriais
norétume pasidalyti:

e Priemoniy rinkinj “Dizaino mastymas pedagogams”, kurj galima rasti
svetainéje “ldeo”;

» Salto tinklas;

» Eurodiaconia;

» “Telegram” grupes, kuriose renkasi novatoriSkomis ir klrybiSkomis
priemonémis besidomintys Svietimo specialistai;

 Pinterest.
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Inthis part of the manual, we would like to introduce youto the meaning of what
is an Educational Tool and what involves the development of it. We believe
that the JVADAS of it it’s strictly connected also with the ability to create an
educational escaperoom. In Youth Work the development of educational tools
is a common strategy to bring innovation and variety in the methods used in
the non-formal education frame and especially in young people’s education.

4.1 Projektinis zvilgsnis § mokymasi

Musy projekte daugiausia démesio norétume skirti mokymuisi naudojant
pabégimo kambarius internete ir ne internete. Suplanavome sukurti mobiligja
programéle, kuri leisty su jaunimu dirbantiems asmenims ir jaunuoliams
mokytis ir tobulinti savo jgudzius kartu suasmeniniais ir profesiniais profiliais.
Vienas i$ pagrindiniy mokymo priemonés tiksly yra mokymosi procesas
ir savybés. Savo projekte daugiausia démesio skirsime minkStiesiems
jgudziams, kurie paprastai yra tie, kuriy jauni Zmonés nesugeba iSsiugdyti
uz klasikinio formaliojo Svietimo kelio riby. Siekdami kelti jauny Zzmoniy
kompetencijas, dazniausiai naudosime neformaliojo ugdymo ypatumus,
o Siuo atveju - edukacinius pabégimo kambarius kaip metodg ir priemone
minks$tiesiems jgudziams tobulinti.

Nusprendéme sutelkti démesj j minkStuosius jgudzius, nes Bolonijos
deklaracijoje buvo pabrézta, kad svarbu tobulinti ne tik akademinéje mokymo
programoje ugdomus, bet ir tarpdisciplininius jgudzius.

Zhou (2014) mano, kadmokymo programyreformosyraesminésekonominéms
ir socialinéms reformoms, nes kasdieniy problemy sprendimas, atvirumas,
karybiskumas ir visapusiS$kumas bei mokymosi bendradarbiaujant principy
taikymas yra Svietimo sistemy, pritaikyty konkurencingai rinkai ir stipriai Ziniy
ekonomikai, rezultatas.

Yra daug tyrimy, kuriuose pabréziama minkstyjy jgudziy, tokiy kaip darbas
komandoje, laikovaldymas, problemysprendimas, kirybiSkumas, skai¢iavimo
jgudziy taikymas, technologijy taikymas ar dizaino taikymas, svarba. Visi jie
yra pavyzdziai, 0 mes savo edukaciniuose pabégimo kambariuose norétume
sutelkti démesj j tam tikrg mink$tgjj jgudj ar temg ir dirbti su jo mokymosi
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4.2 Tikslas ir objektas

Mes numatome, kad Si priemoné yra tikrai jtraukianti veikla, kurig gali pakartoti
ir atlikti bet kuris moderatorius, neturintis jokios ar didelés patirties priemonés
tema. Siuo atveju priemoné turéty pasizyméti skirtingomis savybémis, kuriy
reikéty paisyti, kad taip pat buty laikoma priemone. Priemoné gali bati Zaidimas,
pavyzdziui, korty Zaidimas, stalo Zaidimas, seminaras su jvairia dinamika, susijusia
su neformaliuoju ugdymu, pavyzdziui, teatras, simuliacija, darbas grupése,
vaidmeny zaidimai ir daugelis kity, arba kas nors konkretaus, kas galéty buti
naudojama turiniui perduoti arba dinamikai sukurti, kad buty galima perduoti tam
tikra turinj. Musy atveju daugiausia démesio skirsime pabégimo kambariy kurimui
neprisijungus prie interneto ir internete. Mobiliojoje programéléje bus pateikiami
edukaciniai pabégimo kambariai, orientuoti j tam tikras kompetencijas ir temas,
kurios bus nustatytos po apklausy, atlikty su jaunimu, siekiant atrinkti svarbiausias
ir suteikti prioritetg kompetencijoms, kurios yra aktualesnés irjdomesnés jaunimui.
Kad priemoné buty veiksminga ne tik dalyviams, bet ir patogi operatoriams (su
jaunimu dirbantiems asmenims), ji turéty pasizyméti Siomis savybémis:

« Jtraukiantis ir interaktyvus;

- aiSkiai paaiskintosir parengtos rasytinés taisyklés, kuriomis galinaudotis norintis
jas taikyti tarpininkas;

- lengva galutiniams naudotojams, musy atveju - jaunimui;

- apibréztas laikas, naudotojy skaicius ir fiksliné grupé;

« turinys perduodamas taikant patirtinio mokymosi metoda;

- laikas apmagstymams ir apibendrinimui, kai visi klausimai paruosti tarpininkui;

» Galimi skai€iaus, dinamikos ir kiti pokyciai;

« Laikotarpis ir schema, kurios reikia laikyfis;

« Tikslai, kuriuos norétumeéte pasiekti naudodami jrankj;

Paprastai turéty buti:

 Galbut tam tikrus rezultatus, kuriuos koordinatoriai galéty atsisiysti ir naudoti, jei
noréty daugiau paskaityti apie tema, su kuria susiduria priemoné;

« JVADAS su instrukcijomis ir pagalbininkams, ir galutiniams naudotojams;

» Naudojimosi ja taisyklés su keliais pavyzdziais kaip nuoroda;

« Galima dalomoji medzZiaga, kortelés ar kas nors, kg galéty atsispausdinti ar
naudoti pagalbininkas su jaunimu (pabégimo kambariy atveju tai galéty buti
daiktai ar kas nors, kas naudinga Zaidziant pabégimo kambarj, arba aprasymas ir
pradinis pasakojimas, pristatantis pabégimo kambario scenarijy);

« Apibendrinimo ir apmagstymy laikas (pateikite paruostus klausimus, kuriuos
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tarpininkai galés naudoti, kad palengvinty naudotojy apmastymy process).
Mokomuosiuose pabégimo kambariuose Si dalis bus labai svarbi siekiant suprasti,
kokia buvo dalyviy patirtis, kokie rezultatai ir mokymosi taskai kiekvienam i$
dalyviy;

« Patarimai fasilitatoriams. Svarbu, kad priemone buty lengva atkartoti bet kuriam
fasilitatoriui ir ji buty prieinama visiems, taip pat su dalomgja medziaga, kurig buty
galima atsispausdinti, arba kuo nors, kas palengvinty fasilitatoriaus darba.

4.3 Rezultaty dokumentavimas

Kaip jaubuvominétaankstesnéjedalyje, viena svarbiausiymokomosios priemonés
daliy yra apzvelgti ir tinkamai jvertinti per pabégimo kambarj pasiektus rezultatus.
Kad tai padarytuméte, sialome jums:

1) DEBRIEFINGAS/APTARIMAS

Butinai surinkite visus dalyvius j jaukig ir neformalig aplinkg aptarti ir padiskutuoti
apie tai, kaip sekési patirti edukaciniame pabégimo kambaryje, o tada butinai
vadovaukite ir palengvinkite diskusijg uzduodami klausimus:

- Kaip jie jautési individualiai ir komandoje?

- Kokia buvo grupés dinamika?

- Kaip dél frukmés - ar buvo sunku tai padaryti per tg laikg?

- Palyginkite pabégimo kambario procesg ir situacijas su realaus gyvenimo
patirtimi ir paklauskite, ar jie mato bendry dalyky ir k3.

- Kas jiems buvo sunkiausia?

- Kas jiems buvo lengviausia?

- Kas buvo jdomiausia pabégimo kambario metu?

- Kas buvo didziausias mokymosi pasiekimas?

- Kokig kompetencija, jy manymu, jie labiausiai ugdo?

Patikrinkite visas Sias temas ir, jei jusy galvoje iSkyla klausimy, kurie galéty bati
jdomus ir paskatinti dalyviy apmastymus, juos pateikite.

1) VERTINIMO MODELIAI

Primygtinai sitlome naudoti vertinimo modelius, kad taip pat suprastuméte, ar jusy
edukaciné priemoné veikia ir ar tokiu atveju jusy edukacinis pabégimo kambarys
yra veiksmingas su jaunuoliais, kuriuos jtraukéte. Geriausias budas yra naudoti:

a) vizualinj vertinima. Tai galima atliktijvairiais budais - neprisijungus prie interneto
arba internetu. Kalbant apie neprisijungusj formatg, Cia pasidalysime keliais
pavyzdziais, kuriuos galite naudoti, ir kuriuos taip pat galima perkelti j internetinj
vertinimg naudojant tokias pagalbines sistemas kaip Jamboard:
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b) Grupés vertinimas. Tai taip pat gali bati sprendimas, pavyzdziui, paprasyti
jaunuoliy vienu ZodzZiu apibendrinti edukacinés patirties metu patirtus jspudzius
arba pasidalyti mintimis.

c) Klausimynai. Tai gali buti asmeniniai klausimynai internete naudojant “Google”,
Typeform ar Survey Monkey. Buty geriau, jei pavykty parengti vieng klausimyna
pries patirtj ir po jos, nes taip galésite tiksliau suvokti savo mokymo priemonés
poveikj. Klausimyne galite klausti:

- Kompetencijos pries ir po patirties;

- jausmus ir geriausias akimirkas;

- atsiliepimus apie dinamikg, zaisminguma, smaguma, struktirg, sudétinguma ir
kt;

- bet kokius bendrus atsiliepimus, kuriuos jie noréty jums pateikti.

Nuotraukos ir vaizdo jrasai taip pat yra geras budas patikrinti grupés dinamika
edukacinés patirties metu. Jei norite, buatinai paklauskite dalyviy, ar jie sutinka
bati nuotraukose ir vaizdo jrasuose, ir liepkite jiems iS anksto pasirasyti BDAR
deklaracijas.
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_— Siame skyriuje daugiausia démesio skirsime EDUKACINIY PABEGIMO
KA M BA R I K U R I M AS KAMBARIY KURIMUI ir metodams, kuriy gali imtis pedagogai ir su jaunimu
dirbantys asmenys, norintys sukurti tokia mokymosi aplinkg. Turésite

galimybe apzvelgti skirtumus tarp jprasty pabégimo kambariy ir mokymuisi
sukurty kambariy (ypa¢ virtualioje srityje), taip pat susipazinti su praktiniais
Zingsniais ir patarimais, kaip sukurti savo virtualy pabégimo kambarj.

5.1. Virtualis edukaciniai pabégimo
kambariai kaip klirybiska mokymosi aplinka

Karybiskamokymosiaplinka suteikia galimybe mastyti remiantis sprendimais,
taikyti naujoviskus metodus ir eksperimentuoti. Edukacinis pabégimo
kambarys gali bati ir fiziné erdvé, kurig mokinys gali tyrinéti, ir jtraukianti
veikla, kurioje jis gali dalyvauti. Projektuodami edukacinj pabégimo kambarj
neturime apsiriboti vien tik pacliu Zaidimu, bet taip pat galime iSnaudoti
erdve vélesniam tyrinéjimui ir uzduotims, pagrjstoms kambario tema ir

naujienas ir dezinformacija, kuri yra vieno Zaidimo galvosukio dalis, véliau
galima naudoti straipsniams studijuoti arba ja remtis atliekant visos grupés
uzduotj ar individualy rasinj. Fiziné aplinka taip pat gali buti akstinas kurti
istorijy tesinius ir veikéjy atlikty veiksmy pasekmes arba analizuoti priezastis,
dél kuriy istorija apskritai atsirado. Taigi, kai j pabégimo kambarj Zvelgiame
kaip j kurybiSska mokymosi aplinka, galime rasti daugybe budy, kaip jtraukti
besimokandiuosius j veiklas, kurias pirmiausia motyvuoja Zaidimas, o paskui
iSnaudojama erdvé ir jos galimybés.

: atskirais elementais. PavyzdZiui, sieng su duomenimis ir faktais apie netikras

Kalbant apie edukacinius pabégimo kambarius virtualiame kontekste, galimas
panasus pritaikymas, ta€iau vietoj sienos su straipsniais gali buti Padlet lenta
arba Google Jamboard lenta, prie kurios dalyviai gali grjzti nagrinéti tema.
Kita vertus, virtualy pabégimo kambarj lengviau pasiimti “su savimi” ir, grjzus
namo, atsidaryti konkre€ig nuorodg, paziuréti visg vaizdo jrasa, kuris buvo
panaudotas sprendziant galvosukj, arba iSklausyti visg podkasta, kuris galéjo
bati integruotas j Zaidima. Tiek fiziniai, tiek virtualis pabégimo kambariai
siulo karybiska mokymosi aplinkg, j kurig besimokantieji gali pasinerti net
pasibaigus pagrindinei veiklai - Zaidimui.
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5.2 Svietimo elementas ir kaip ji idiegti

Norsteigiama, kad mokytis galimais bet kokios zaismingos veiklos, mokomieji
Zzaidimai skiriasi samoningu sprendimu nuo pat pradziy jtraukti mokymosi
rezultatus. Dirbdami su edukaciniais pabégimo kambariais, atkreipkite
démesj j mokymosi veiksnj, kurj dizaineris paséjo nuo pat kirimo proceso
pradzios, ir pabandykite jj jvairiais biidais sustiprinti. Zinant tiksline grupe
ir jos mokymosi poreikius, taip pat iSnagrinéjus galimg mokymo programa,
galima sukurti kambarj su konkreciais mokymosi rezultatais, kurie bus
aktualus besimokantiesiems ir programai, kurioje jie dalyvauja.

Mokymosirezultatai Siame kontekste suprantami kaip kompetencijy ugdymas
arba konkretus jy aspektai: Zinios, jgudziai, nuostatos ir elgesys. Kiekvienas
pabégimo kambarys turi potencialo gilinti Zaidéjy zinias per Zaidimo tekstus,
prieSistore ar net visg scenarijy, paremtg tikra ar iSgalvota istorija. Jgudziai
ugdomi kartojant, sprendziant galvosukius ir bendradarbiaujant tarpusavyje.
Tuo tarpu poziuris ir elgesys formuojasi arba kei€iasi dél bendros patirties ir
po Zaidimo vykdomos veiklos, pavyzdziui, apibendrinimo ar apmagstymy. Kad
pasiektuméte rezultatg, kuriuo bituméte patenkinti, yra keletas dalyky, |
kuriuos turétuméte atkreipti démesj “mokymosi sodinimo” etape.

Pirmiausia svarbu pasirinkti jums ar jusy komandos kompetencijos sri€iai
artimg pabégimo kambariotema, kurileisty sukurtiiSsamesnjirgilesnjzaidimo
scenarijy, kuriame galéty bati daug metafory ir stiprinanéiy veiksniy. Tema
gali buti bet kokia jlsy darbui aktuali tema, pavyzdZiui, geografija, istorija,
psichikos sveikata, smurtas dél lyties, aplinkosauginis sgmoningumas.
Pasirinkus temg, pats laikas atsakytij du klausimus:

- Kg jusy tiksliné grupé jau zZino ar galvoja apie Sig tema?

- K3 jie noréty suzinoti apie Sig tema?

- Ka jie turéty Zinoti apie Sig temag pagal mokymo programg / programg /
kampanijg?

Kai j Siuos klausimus atsakysite i§ besimokanéiojo perspektyvos, galésite
iSvardyti visus punktus ir nustatyti jy prioritetus pagal tai, kas, jusy manymu,
Siuo metu yra aktualiausia, kg galima pasiekti Zaidimo patirtimi, o kas turéty
buti nagrinéjama diskusijy, paskaity ar galbut audiovizualiniy elementy
pagalba. Patariame 90 minuciy trukmés zaidimo sesijai pasirinkti ne daugiau
kaip 3 mokymosi rezultatus.
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Dabar, kai jau turite pasirinktus mokymosi rezultatus, paziurékime, kaip juos
paskirstyti Zaidimo metu:

Zaidimo scenarijus - scenarijus gali suteikti Ziniy elementy, taciau
svarbiausia, kad istorija, kuri yra artima, jspudinga ir artima Sirdziai, suteiks
stipresne patirtj ir galés pakeisti Zaidéjy poziurj ar elgesj. Kurdami scenarijy
pagalvokite, kas yra Sios istorijos zaidéjai; kas yra pagrindinis veikéjas; kas
vyksta istorijoje prie§ zaidimo dalj ir kas po jos; kokie jvykiai vyksta zaidimo
dalies metu ir kokie gali bati siuzeto posukiai.

ISankstiné istorija - Zaidimo konteksto pristatymas, nuotaikos sukurimas,
pirmyjy detaliy ir informacijos pateikimas - visa tai gali buati atlikta
iS8ankstinéje istorijos dalyje. Cia dalyviai netgi gali turéti laiko i$analizuoti
tam tikrus duomenis, jsiminti svarbiausig informacija arba susikurti savo
informacine duomeny baze, kad galéty patekti j zaidima. Siuo atveju dalyviai
su nekantrumu laukia, kada galés prisijungti prie Zzaidimo, todél sunku juos
sudominti informacija, taciau vis deélto, jei ja jtrauksite j istorijg ir suteiksite
jiems priezastj kg nors studijuoti, skaityti, klausytis, tai gali pavykti.

Aplinkos pasakojimas - fiziniai objektai, tokie kaip drabuziai, plakatai ir
simboliai, gali patobulintiscenarijusirtaip sustiprintiZaidimo patirtj, jtraukiant
Zaidéjus j zaidimo pasaulj, suteikiant stipresniy emocijy ir ilgesnj poveikj.

Zaidimo pasakojimas - galbit turime aukos dienorastj nuo pat pradziy, galbat
pakeliui randame jrasytas draugo Zinutes. Visa tai yra galimybé suteikti mums
daugiau konteksto, informacijos, supazindinti su sgvokomis ir priversti
iSmoktas sgvokas pritaikyti praktikoje. Pasakojimas Zzaidimo metu yra tai, ka
norite jtraukti j bet kurj mokomgajj pabégimo kambarj.

Zaidimo aktorius - jei norite suteikti erdvés diskusijoms Zaidimo metu,
pakartoti svarbig informacijg, uzmegzti dialogg su zaidéjais, visa tai galima
padaryti pasitelkus zaidimo aktoriy, kuris scenarijaus metu atlieka tam tikra
vaidmenj. Taip galite kontroliuoti eigos tempa, padidinti istorijos jtraukiantj
jspudjir lanksciai beilanksciai atkreipti démesjj svarbias detales ar duomenis,
netrikdydami zaidimo patirties.

Délionés - tai pagrindinis edukaciniy pabégimo kambariy aspektas, kuris,
Zzinoma, turi bati jvairus, intriguojantis, vis sudétingesnis, taciau jj turi buti
jmanoma iSspresti per trumpa laikg. TaCiau mokymuisi pAmziusrinti galite
turéti teminiy galvosukiy, atsakymy, atitinkanciy tam tikrus duomenis, arba
net galvosukiy, pagrjsty sgvokomis, faktais ir ziniy Saltiniais, pasklidusiais
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po visg kambarj. AtidZiai pasirinkite galvosukius, kurie suteiks geresne
mokymosi patirtj ir bus tinkami temai.

Po istorijos - kai Zaidimas baigiasi ir laikmatis sustoja, galite turéti vietos
Zzaidimo metaforoms paaiskinti, istorijai iSnarplioti ar net pristatyti siuzeto
posukj. Visa tai sukuria stipresne Zaidéjy patirtj, kuri leidzia ilgiau iSlaikyti
mokymasi.

Po Zzaidimo - pasibaigus Zaidimui Zaidéjams suteikiama erdvé asmeniniams
ar grupiniams apmastymams, vadovaujamam apibendrinimui ir teorinei
informacijai - tai puiki galimybé perduoti Zinias.

Tolesné veikla - rekomenduoti knyga, straipsnj, dokumentinj filma, pateikti
skrajute ir pakviesti j renginj panasSia tema gali buti puikus bidas panaudoti
pabégimo Zaidimg kaip platforma smalsumui didinti ir jtraukti Zaidéjus j
tolesne veikla Sia tema.

Mokomojo pabégimo Zzaidimo kuréjas gali nustatyti savo prioritetus
kiekviename Zaidimo scenarijuje. Kai kuriais atvejais daugiausia démesio gali
bati skiriama naujoms Zinioms, todél daugiau vietos gali uzimti prieSistoré
ir pasakojimas Zaidimo metu. Jei zaidimas skirtas jgytoms Zinioms patikrinti
arba mokymuisi jvertinti, tuomet démesio centre gali atsidurti galvosukiai
ir zaidime esantys iSSukiai. TaCiau jei norima apmastyti vertybes, poziurj ir
koreguoti elgesj, tuomet daugiausia démesio aiSkiai skiriama pasakojimui,
emociniam rySiui ir apmastymams po zaidimo bei apibendrinimui, kurie gali
suteikti besimokantiesiems stipriy tasky, kuriuos jie iSsaugos. Pabégimo
kambario aplinkoje yra daugybé viety, kur galima pasodinti ir sustiprinti
mokymasi, todeél pasirinkite prioritetus ir eksperimentuokite viso proceso
metu.
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5.3 Tinkamos edukacinés sritys
edukaciniams kambariams jrengti

Kiekvieng karta, kai pristatome, kad Zaisime pabégimo Zaidimg, mokiniai
pajunta jaudulj, nes tai yra kazkas paslaptingo, aktyvaus ir skatinancio siekti
laiméjimy. Tokia veikla gali buti tinkama visose Svietimo srityse ir darbo su
jaunimu praktikoje, nesvarbu, kur ir kam. Pabegimo kambarj galima jrengti
jaunimo stovyklos bendrabutyje, vidurinés mokyklos klaséje, universiteto
auditorijoje ar net palapinéje parke. Jj galima jrengti jaunimo centre miSraus
amziaus jaunuoliy grupei, jgyvendinti vietinéje bibliotekoje Seimoms ar
draugy grupéms arba net sukurti visiskai internetinj, kad kiekvienas norintis
galéty Zaisti viename ar keliuose jrenginiuose. Pedagogas turi nuspresti, ar
pabégimo kambarys tinka Siai konkreciai besimokanc¢iyjy grupei ir mokymo
programai, taip pat apsvarstyti, ar pedagogas turi pakankamai istekliy ir laiko
investuoti j Sios patirties kirima.

Edukaciniai pabégimo kambariai - tai kurybiSka mokymosi aplinka, kurioje
galima maksimaliai jsitraukti dél aplinkos pasakojimo ir 360 laipsniy zaidimo
galimybés, kai viskas aplinkui perteikia istorijg ir su kuo galima sgveikauti.
Pabégimo kambariai taip pat yra viena i$ geriausiy jkunyty patir€iy, kai norint
jvykdyti nustatyta uzduotj ar misijg reikia pasinaudoti visais iS8ukiais ir dirbti
fiziSkai, kognityviai ir socialiai. Taigi zaidziant ir po Zaidimo patiriama gana
daug emocijy ir jausmy. O kaip zinome, emociniai potyriai ilgiau iSlieka masy
atmintyje. Kai susiduriame su panaS$ia situacija, 8i emociné patirtis mums
sugrjzta, ir mes galime geriau prisiminti, kg jautéme ir kokiy veiksmy émémés.
Taigi, jei zaisime su smurto dél lyties tema susijusj Zaidimg, sukuriantj stipry
emocinj ry$j tarp Sios temos, ir surengsime iSsamig diskusijg, kuri baigsis
konkrec€iais veiksmais, kuriy reikia imtis tapus smurto dél lyties liudininku,
tuomet labiau tikétina, kad susidure su realia situacija Siuos veiksmus
prisiminsime geriau nei po paprastos JVADAS paskaitos apie tai, kaip elgtis
tapus smurto dél lyties situacijos liudininku.

Taigi, kuriant stiprius emocinius ry8ius, edukaciniai pabégimo kambariai
tampa puikia priemone sprendziant svarbius klausimus, kuriems reikia
empatijos. Smurtas, rasizmas, diskriminacija, ekologiné katastrofa, migracija,
patycios - tai tik kelios i$ daugelio temy, kurioms pabégimo kambariai puikiai
tinka. Per pabégimo kambarj taip pat galima supazindinti su temomis, kurios
reikalauja fakty ir jvykiy supratimo (pvz., istoriniai jvykiai, politinés bylos ar
geografiniai duomenys). Kadangi pabégimo kambariai yra labai jtraukianti
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priemoné, juos galima naudoti ir techninio pobudZio dalykams. Yra daug
erdvés eksperimentuoti su mokomaisiais pabégimo kambariais ir chemijos,
fizikos ar matematikos, be kity dalyky. Galimybé lavinti minkStuosius jgtudzZius
leidZia sukurti pabégimo kambarj, kuriame galima sutelkti démesj j konkrecius
jigudzius, pavyzdziui, bendradarbiavimo, bendravimo, vadovavimo ir kitus.

5.4 Istekliai, reikalingi internetiniams

mokomiesiems kambariams kurti

Aiskiai pasakysime: kuo daugiau patirties ir jgudziy turite skaitmeniniame
pasaulyje, tuo lengviau bus sukurti edukacinj pabégimo kambarj internetinéje
erdvéje naudojant jvairius jrankius, programas ir internetines erdves. Tacdiau
net ir turédami nedaug patirties galite sukurti pabégimo Zaidima internete,
skirtg besimokanciyjy Svietimui.

Sukurti pabégimo kambarj internetinéje erdvéje galite tik su neSiojamuoju
kompiuteriu. Taciau norint sukurti jtraukiantj pabégimo kambarj gali prireikti
Siek tiek daugiau techninés jrangos. Pravartu naudoti jvairius galvosukius,
jtraukiancius skirtingus pojucius ir skirtingus galvosukiy stilius. Kad batuméte
pasirenge jvairiapusiSkumui, apsirupinkite nesiojamuoju arba asmeniniu
kompiuteriu, geru mikrofonu, vaizdo kamera, skeneriu ir spausdintuvu. Tadiau
dauguma istekliy bus gaunami i§ skaitmeninés erdvés. Jums gali prireikti
naudoti jums patogig nuotrauky ir (arba) vaizdo redagavimo programa
(“Canva”, “Indesign”, “Photoshop”), vaizdo jrasy redagavimo programa
(“Openshot”, “Adobe Premiere™), jvairias socialinés Ziniasklaidos platformas
(“Twitter”, “Facebook”, “Wordpress”, “YouTube”, “Wix"), garso redagavimo
programa (“Studio One”, “Audacity Logic Pro X”), faily saugojimo paslaugas
(“Google Drive”, “Dropbox”), taip pat programas ir interneto svetaines,
skirtas galvosukiams kurti, pavyzdziui, Morzés abécélés sekos (Morsecode.
world), QR kodus (gr-code-generator), uzuominy sistemas (textadventures.
co.uk). Internetiniy pabégimo kambariy karimo galimybes riboja tik jusy
laikas, skirtas galimai programinei jrangai, programeéléms ir jy naudojimui
iStirti. Tai gali buti ir puiki galimybé, ir triusio duobé, kuri gali nuvesti jus prie
galvosukiy sluoksniy ir platformy bei medijos faily deriniy, todél nepamirskite
svarbiausio dizaino proceso istekliaus - laiko.
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5.5 Pabégimo kambariy privalumai ir
trikumai

Kaip ir bet kurios mokomosios priemonés, skirtos pabégimo kambariams, yra
dvi istorijos pusés, tam tikri jy naudojimo privalumai ir trakumai. Remdamiesi
stalo tyrimais ir asmenine patirtimi, iSvardijame keletg dalyky, kuriuos
pedagogas gali pasverti prie$ pradédamas kurti edukacinj pabégimo kambarj.

Virtualaus pabégimo kambario privalumai: virtualy pabégimo kambarj galima
sukurti tiesiogine prasme nenaudojant jokiy finansiniy istekliy, naudojantis
tik internetu irnemokamomis paslaugomis, kuriomis gali naudotis pedagogai,
todél tai yra patraukli priemoné, kurig galima tyrinéti. Ta€iau tarp kity virtualiy
pabégimo zaidimy privalumy yra ir tai, kad juos galima zaisti bet kada ir bet
kur, o komandos gali buti tame pa¢iame kambaryje arbaiSsibars€iusios povisa
miesta. Zaidima galima Zaisti bet kuriuo metu, o zaidéjai prie jo gali prisijungti
24 valandas per parg, 7 dienas per savaite. Vienu metu gali Zaisti kelios
grupés, nereikia rapintis fizine erdve ar apsiriboti tam tikru zaidéjy skai¢iumi,
kad galétuméte zaisti zaidima. Zaidimg galima sustabdyti arba paleisti i§
naujo, kai to reikalauja situacija. Zaidéjai gali laikytis savo tempo, o jei baigé
anksciau, galite dirbti analizuodami Zaidima, kol kiti dar Zaidzia. Jums, kaip
tarpininkui, nereikia nieko rengti prie$ Zzaidimg arba i$ naujo paleisti Zaidima
komandai jj baigus. Jei matote, kad zaidimo elementai neveikia kelioms
grupéms, galite tiesiog iSimti tg galvosukj ir pakeisti URL nuoroda, kad ji vesty
j kitg galvosukj. Galite lengvai atnaujinti zaidima jtraukdami galvosukius arba
pertvarkyti bet kurj jo elementa, jei tik pagrindiniame faile turite suplanuotas
sekas. Virtualy pabégimo kambarj galima jdiegti ir palengvinti nuotoliniu budu
su pertrauky kambariais. Testiné veikla gali buti atliekama vos spusteléjus
galutine nuoroda, vedancig j dokumentga, podkasta, vaizdo jrasa ar diskusijy
foruma.

Virtualiy pabégimo Zaidimy trakumai: jie maziau jtraukiantys, maziau
interaktyvus ir nesuteikia tokios jkunytos patirties kaip fiziniai pabégimo
kambariai. Jie gali priklausyti nuo jrenginiy prieinamumo ir labai priklauso
nuo technologijy, taip pat nuo stabilaus interneto rySio, pakankamai greity
jrenginiy ir galimybés vienu metu naudotis keliais jrenginiais, pavyzdzZziui,
neSiojamuoju kompiuteriu ir telefonu. Tai gali buti prieinama ne visiems
besimokantiesiems. Kaikurie jrenginiai arba geografiné padétis nepalaiko tam
tikros interneto svetainés arba programélés, todél kai kuriems zaidéjams gali
bati neprieinamos tam tikros Zaidimo dalys arba, jei pasikeiia programélés
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ar interneto svetainés adresas, kai kurios nuorodos gali tapti klaidingos
ir Zaidimas gali nustoti veikti visiems. Kyla pavojus, kad kai kurios Zaidimo
dalys gali bati pazeistos, j jas gali buti jsilauzta arba Zaidéjai ar troliai gali
platinti Slamsta. Dél viso to sunkiau suteikti stiprig emocine patirtj, o zaidéjai
gali lengvai pasiklysti internete, ieSkodami uzuominy netinkamose vietose.

Zinoma, yra bady, kaip sumazinti $iy trikumy poveikj ir suteikti zaidéjams
puikig pazintine kelione. Dizaineris turéty nepamirsti, kaip svarbu techniskai
sukurti sklandzig patirtj, kuri padéty iSvengti minéty spasty, ir kartu sukurti
istorijg, su kuria Zaidéjai galéty susisieti ir kurig jiems buty jdomu atrasti.
Tuo tarpu praktinis Zaidimo administravimas taip pat svarbus pries$ kiekvieng
naudojima, siekiant jsitikinti, kad zaidimas vis dar veikia taip, kaip buvo
sukurtas.

5.6 Zingsnis po zingsnio
projektavimo procesas

Kurdami mokomajj pabégimo zaidima norime suteikti prasmingg mokymosi
patirtj. TaCiau ne kiekvieng besimokanciojo patirtj galima laikyti prasminga.
DidzZiausias iSSukis yra tas, kad patirties prasmingumas yra labai subjektyvus
ir labai priklauso nuo daugybés veiksniy, kuriy daugumos (pavyzdziui,
asmeniniy interpretacijy, ankstesnés patirties, iSankstinio nusistatymo)
patirties kiréjas visiSkai negali kontroliuoti. Nepaisant to, yra bady, kaip
daryti jtaka besimokanciojo patirCiai, nepamirstant elementy, kuriuos galima
kontroliuoti (atmosfera, istorija, palengvinimas, galvosukiai, diskusijy po
Zaidimo eiga), ir uztikrinant, kad kiekvienas minétos patirties aspektas
(istorija, vaizdai, veikéjai, galvosukiai) tarnauty tam, kad ji buty prasminga,
jisimintina ir paveiki. Taigi kokius logiSkus Zingsnius ar jy grupes turéty zengti
mokomojo pabégimo Zzaidimo kuréjas?

Pirmoji Zingsniy grupé buvo aprasyta ankstesniuose mokymosi sodinti
punktuose, ir tai yra tiriamasis darbas, kurj pedagogas turéty atlikti dar pries
pasirinkdamas kurti pabégimo kambarj. Nuspreskite dél bendros temos,
kurig norétuméte nagrinéti, iSanalizuokite tiksling grupe ir pasirinkite kelis
mokymosi rezultatus, kurie labiausiai tinka tikslinei grupei ir jusy kursui
/ veiklai. UZsirasykite Siuos mokymosi rezultatus, kuriais remiantis bus
kuriamas pabégimo zaidimas.

Antroji veiksmy grupé - perziaréti turimus isSteklius. Atsizvelkite j grupés
dydj, turima erdve, jrenginius ir bendramokslius. Nuspreskite, ar norite kurti
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fizinj, skaitmeninj ar miSry pabégimo Zaidimg. Pasirinkite, ar kurti linijinj, ar
daugialinijinj pabégimo Zaidima.

Atlikus parengiamuosius darbus, metas pasinerti j istorijos pasakojima.
Pirmiausia sukurkite istorija, kurioje nagrinéjama tema, pasidomékite
istorijos lanku arba herojaus kelione, kad pasisemtuméte jkvépimo sukurti
visg istorijg. Pravartu sukurti veikéjus ir sukurti jy iSvaizdg bei asmenybes.
Pagalvokite, kadaj Sigistorijg galima jterpti pabégimo Zaidima, kurioje vietoje
jvyksta jsikiSimas j zaidima ir kokj vaidmenj atlieka besimokantieji. Kai istorija
jgaus prasme, pagalvokite apie galutinj zaidéjy tiksla. Galutinis tikslas gali
bati surasti vaista, iSnarplioti paslaptj, sustabdyti bombos sprogima, iSvengti
klimato kaitos, padéti smurto Seimoje aukai ar bet koks kitas tikslas, kuris
gali bati patrauklus auditorijai ir prasmingas istorijai.

Suklrus siuzety, ateina laikas kurti galvosukiy koncepcijas ir pritaikyti
galvosukius pagal tema. Sudarykite jvairias jusles jungianciy galvosukiy
derinj (garsas, vaizdai, tekstas, mjslés ir fiziniai galvosikiai, pavyzdziui,
labirintai). Sudarykite pusiausvyrg tarp trumpy galvosukiy, paremty faktais
ar datomis, ir galvosukiy, paremty tekstu ar ilgesniais vaizdo ir garso failais.
Sugalvoje galvosukio idéja, eikite j priekj ir iSbandykite neapdorotg versija
su draugais ir kolegomis, kad jsitikinfuméte, ar ji turi prasme. Kai busite
patenkinti galvosukiy koncepcijomis, sukurkite jas ir sudéliokite seka,
pradedant nuo paprasto galvosukio, kurio sudétingumas didéja, o pabaigoje
laukia didelis finiSas. Kurdami galvosukius ir juos nustatydami, jsitikinkite,
kad turite pagrindinj failg, kuriame uZfiksuoti visi prisijungimo duomenys,
kodiniai Zodziai ir sekos.

Naudodamiesien.lockee.fr galite sukurti skaitmenines spynas savo délionéms

Kaivisigalvosukiaiyrasudéliotiirpritaikyti, pasakojimoaplinkggalite papildyti
papildomais vizualiniais ir estetiniais aspektais. Galite parasyti iSankstine
istorijg arba jrasSyti vaizdo jrasg, netgi surasti keleta kostiumy Zaidéjams
arba vedéjui. Sukurkite taisykles ir bet kokig vaizdine medziaga, kuri gali
pAmziusrinti aplinkos pasakojimg ir padaryti Zaidima labiau jtraukiant;.

Zaidimas jau paruostas jtraukti besimokangiuosius, tagiau vis dar triksta labai
svarbaus aspekto. Atéjo laikas kurti po Zaidimo ir tolesne veiklg. Pagalvokite,
kaip norétuméte vadovauti apibendrinimo procesui: ar surengsite kokiag nors
asmenine refleksijg, ar surengsite erdve grupinei diskusijai? Ar iS karto po
Zaidimo pateiksite kokj nors paaiskinimag arindélj? Ar turésite ilgesniy tolesniy
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uzduociy zaidimo aplinkoje, ar pateiksite kokig nors Ziniasklaidos medziaga,
kurig besimokantieji galés naudoti namuose? Nepamirskite, kad Si patirties
dalis yra viena iS svarbiausiy, nes ji turi galig iSreiksti jausmus, iSsakyti mintis
ir remtis vieni kity idéjomis, uztikrinant temos atradimo testinumg ar net
butinus veiksmus.

Siame etape pagrindinis zaidimo prototipas yra paruostas, o labai svarbi
Zzaidimo testavimo dalis dar neatlikta. Idealiu atveju paleiskite zaidimg su
nedidele mokiniy ar kolegy grupe, kad jsitikintfuméte, ar viskas veikia taip,
kaip suplanuota. Nesunkiai pamatysite, kokias reakcijas sukelia istorija,
tam tikri galvosukiai ir pats zaidimas. Stebédami zaidéjus uZsiminsite apie
silpngsias vietas ir turésite galimybe kai kg pakeisti prie§ realy zaidimo
naudojima. Jei néra galimybés iSbandyti Zaidima su grupe, tuomet maziausiai,
ka galite padaryti, tai patys perzaisti zaidima nuo pradzios iki galo ir atlikti
atitinkamus pakeitimus.

Zaidimas jau paruostas jgyvendinti su besimokanéiyjy grupe, tagiau jis dar toli
grazu néra tobulas. Stai kodél svarbu vadovautis mastysena “Zzaisk ir iteruok”,
kad galétuméte koreguoti Zaidima po kiekvieno Zaidimo. Atlikdami nedidelius
koregavimus, galite iSlyginti Zaidimo procesa ir jsitikinti, kad besimokantieji
yra srauto busenoje, sugebédami pasiekti vidutinj pAmziusidaujamag Zaidimo
laika.

Siekdami sukurti geresnius mokomuosius pabégimo kambarius, kvieCiame
Zaisti daugiau jy ir virtualiy pabégimo kambariy. Taip pat galite pazvelgti
j mokymo planus ir edukacines programas Zzaidimy dizainerio akimis.
Pagalvokite, kas gali buti Zaidimo scenarijaus dalis, o kokj turinj, atrodo,
jmanoma paversti galvosukiu ir dar daugiau.

5.7 Dazniausios dizaineriy klaidos

2ve|gian’rj ankstyvuosius sukurtus scenarijus, nesvarbu, ar tai buty fiziniai,
skaitmeniniai, ar miSras pabégimo Zaidimai, galima pastebéti keleta klaidy,
kurios kartojasi ir kurias daro zaidimus kuriantys pedagogai. Cia apmastome
kaikuriasklaidas, kuriaspadaréemearbapastebéjomekomandose, kurianCiose
pirmuosius edukacinius pabégimo zaidimus.

Zaidimo istorijg paversti pernelyg sudétinga, metafori$ka ar atitrikusia
nuo realybés - tai, kas pasitaiko gana daznai. Kuréjams zaidimo istorija
ir elementai visada turi prasme, taciau ji bus prasminga ir Zzmogui, kuris su
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Sia tema susiduria pirmg kartg. Ar pateikiame pakankamai konteksty, kad
Zaidéjai galéty uzmegzti rysj ir smalsiai suzinoti, kas slypi uz istorijos? Ar
metaforos atpazjstamos ir ar tikrai galime jsivaizduoti Sig istorija, vykstancia
musy pasaulio kontekste?

Kaip ir bet kokiam kduriniui, tobulumui riby néra, ir visada galite rasti kg nors,
ka galbut norésite toliau pléetoti, keisti ar papildyti. Tai gerai, ir pakeliui galite
daryti pakeitimus, taiau bandymas iStobulinti Zaidimg gali uztrukti per ilgai ir
tapti sudétingesnis, todél jis nustos efektyviai naudoti iSteklius.

Sukurkite ir pabrézkite uzuominy sistemos naudojima. Virtualiame pabégimo
kambaryje kyla pavojus, kad zaidéjai gali netyCia pasukti klaidingu keliu ir
rasti sgsajy tarp zaidimo temos ir atsitiktiniy “Google” sugeneruoty paieskos
atsakymy. TaigalinuvestizZaidéjusjtriuSioduobe, jie gali pasiklysti, pasimesti,
susipainioti, nusivilti ir mesti zaisti zaidimag. Todél pravartu sukurti logine
uzuominy sistema, kuri nepateiks atsakymo iS karto, bet gali pateikti tam
tikras gaires, kad Zaidéjai nenukrypty nuo kelio ir neperzengty jusy Zaidimo
riby.

Sudétingy, rety ar jmantriy jrankiy ir programinés jrangos, kurig reikia
atsisiysti, naudojimas taip pat gali atbaidyti kai kuriuos Zaidéjus nuo zaidimo.
Jiemsirtaipreikia sprestigalvosukius, ojeidartikimés, kad jie pakeliuiiSmoks
naudotis nauju internetiniu jrankiu, tai gali buti per didelis reikalavimas.
Zaidziant mokykliniais kompiuteriais gali bati taikomi turinio atsisiuntimo
apribojimai, todél tai taip pat gali buti sudétinga ir apie tai reikéty Zaidéjams
paminéti arba patikrinti pries pradedant zaidima.

Dviprasmiski atsakymai arba jvairus atsakymai iSsprendus galvosukj tikrai
erzina Zaidéjus, todél jy reikéty vengti, taip pat reikéty vengti bet kokiy laika
gaistanciy galvosukiy ar aklavietés. Tai neatitinka patenkinamos patirties, o
vercia jaustis apgautam.

Taip pat gali bati sudetinga galvosukius grjsti tikétinomis ankstesnémis
Ziniomis, nebent tai buty konkreciy ziniy, kurios buvo pateiktos ankstesniame
susitikime, sesijoje arba prieSistoriniame zaidimo etape, tesinys.

Nepakankamas Zaidimo testavimas yra viena i$ dazniausiai daromy klaidy.
Kai zaidimas sukuriamas, mes automatiskai jj jsimylime, ir jei jis veikia su
testuotojy komanda, manome, kad jis veiks su visais, todél nesinori jo toliau
testuoti ir iteruoti. Gali nutikti taip, kad po keliy bandymy pakeisite 30-40
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% galvosukiy, pakoreguosite kai kurias pasakojimo dalis ir atsisakysite
kai kuriy mégstamy techniniy sprendimy. Kol tai padés zaidéjams patirti
malonesne¢ patirtj, geriau atlikti Siuos pakeitimus. Atlikite pakeitimus ir dar
kartg suzaiskite zaidimg su kita grupe, stebékite, klauskite atsiliepimy ir
galbut galésite grazinti j Zaidima kai kuriuos aspektus.

Ataskaity rengimo aplaidumas arba nepakankamas jam skirtas laikas yra
dazna daugelio pedagogy klaida. Atminkite, kad Zaidimas téra patirtis, kuri
skirtingiems Zaidéjams gali buti skirtinga, taip pat jie gali daryti skirtingas
iSvadas ir netgi klaidingai logiSkai susieti tai, kg Zaidimu noréta perteikti, su
tuo, kg zaidéjas suvoké. Taigi, bet kokios zaidimu pagrjstos mokymosi veiklos
metu labai svarbu vesti apibendrinimg ir suteikti erdvés apmgstymams.
Tikrieji mokymosi rezultatai gali buti jtvirtinti ataskaitinio aptarimo metu,
tikrieji atradimai ateina iS bendros diskusijos ar erdvés asmeniniam magstymo
procesui, todél po kiekvieno suzaisto zaidimo butinai suplanuokite ir surenkite
ataskaitinj aptarima.

PamirSus apie tolesne veiklg, Zaidimas lieka vienkartiniu jvykiu ir neleidzia
Siai patirCiai tapti piltuvéliu tikriesiems temos atradimams ir su ja susijusiems
realiems veiksmams. Taigi kitg kartg susitike su Sia grupe jtraukite tolesne
veiklg arba pateikite jiems URL nuorodg, kvietimg j renginj ar rekomendacija,
kur jsigyti knygg ar filmg Sia tema, kad iSnaudotuméte visg Zaidimo metu
sukurtos motyvacijos potencials.

5.8 Kaip organizuoti pabégimo
kambarij klaséje

Kuriant edukacinj pabégimo kambarj, kuris bus naudojamas su jaunuoliy
grupe, svarbu pranesti grupei, kad kitame uZzsiémime jos laukia Zaisminga
patirtis, kad mokiniai ateity pasiruose ir susijaudine. Jei zaidimas susijes su
ankstesnémis Ziniomis ar femomis, kurios buvo nagrinéjamos klaséje ar per
ankstesnius mokymus, taip pat galite pranesti, kg reikia pakartoti ar atsinesti
su savimi zaidimui.

1. Atéjus zaidimo dienai, paruoskite zaidimo zonas, padalydami patalpa
komandoms (jei reikia), ir paruoskite visg zaidimui reikalinga dalomaja
medziaga, flipcharto lapus ar praneSimus lentoje;

2. Paprasykite mokiniy j klase ateiti Siek tiek ankscCiau, kad galétuméte juos
supazindinti su tuo, kur vyks Zaidimas ir kokias priemones galima ar negalima
naudoti. Sioje vietoje paaiskinkite zaidimo taisykles ir visas technines detales;
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3. Trumpai papasakokite istorija JVADAS, nustatydami Zaidimo nuotaika,
pateikdami tam tikrg konteksta ir istorija. Butinai aiSkiai paaiSkinkite zaidéjy
vaidmenis ir jy galuting misija;

4. Jjunkite laikmatj ir stebékite Zaidimg, palaikykite sunkumy turin€ias grupes,
kai to prasote arba kai matote, kad nusivylimo lygis yra aukstesnis nei tikétasi;
5. Jei kuri nors komanda baigia zaidimg anksc€iau uz kitas, galite pakviesti jg j
savo kambario puse, kad ji galéty netrukdomai stebéti kitas komandas, arba
galite paprasyti jos uzpildyti mini apklausg, zaidimo jvertinimg ar kg nors kita
aktualaus. Pasibaigus laikui, paskelbkite zaidimo pabaiga ir pasveikinkite
nugalétojus (jei tokiy turéjo bati);

6. Surenkite bendrg ataskaitinj susirinkimg, kurio metu aptarkite zaidimo eiga
ir zaidéjy emocijas, o tada pereikite prie zaidimo istorijos ir iSvady, kurias i$
jos galima padaryti;

7. Pateikite Zaidéjams tolesne uzduotj, kurig reikia atlikti iki kitos pamokos
arba konkretaus termino, ir atsakykite j visus Zaidéjy klausimus apie Zaidima.
Jei turite laiko, kartu su zaidéjais nupieSkite nuotrauka, kad prisimintuméte
Sig akimirka;

8. IS naujo pradékite Zaidimg naujai zaidéjy grupei. Taip pat uzsirasykite
idéjas, kaip Zaidimg galima dar patobulinti, ir viskg supakuokite j dézute ar
dvi, kad buty lengvai pasiekiama, kai nuspresite Zaidimg paleisti dar karts.

Surenge mokiniy grupei zaidima, atlikite eksperimenta ir po keliy savaiciy ar
ménesiy paklauskite mokiniy apie Zaidimo turinj ir paziurékite, kiek jo jsiminé
ir kaip lengva prisiminti, kas vyksta.
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6. EDUKACINIAI
ELEMENTAI

D ———

Sioje dalyje daugiausia démesio skirsime pabégimo kambariy EDUKACINIAI
ELEMENTAI ir apskritai tam, kaip sukurti tinkamg kurybiskg mokymosi
erdve, skirtg edukaciniams tikslams. Daugiausia démesio skirsime jvairioms
funkcijoms, kad iSsiaiSkinfume kai kuriuos pabégimo kambariy aspektus.
Norétume pateikti kuo daugiau detaliy, j kurias galétumeéte atsizvelgti,
ir suteikti jums galimybe suprasti konkrety kirybinio mokymosi procesa
pabégimo kambaryje.

6.1 Edukaciné perspektyva

Pabégimo kambariuose taikomas probleminis metodas, kuris paprastai yra
susijes su laiku. Kalbant apie edukacinius pabégimo kambariy tikslus, yra
didelis skirtumas tarp pramoginiy ir edukaciniy pabégimo kambariy. Sukirus
edukacinj pabégimo kambarj, i$ tikryjy veikloje taikomas Zzaidybinimo
principais pagrjstas poziuris, o jo kurimui taikomas panasus procesas, kaip ir
kuriant rimta zaidima (edukaciniais tikslais kuriamg zaidimg).

Zaidybinimas/"geimifikacija” - tai zaidimy mechanikos ir dinamikos taikymas
ne Zaidimo situacijose, siekiant skatinti aktyvy naudotojy susidoméjima
ir jsitraukima, skatinant atlikti tam tikrg veiklg ar jgyti tam tikrg elges;.
Gamifikacija veikia zaidéjy motyvacijos lygmeniu, taikant tam tikra Zaidimo

Proceso suskirstymasjlygius padeda apibréztiindividualius tikslus ir padidinti
motyvacijg, o apdovanojimy skyrimas leidzia, pavyzdziui, tiriamiesiems
gauti tiesioginj grjztamajj rysj apie savo veiklos rezultatus, o baly skyrimo ir
zaidéjy reitingavimo mechanizmas skatina sveikg konkurencija. Zaidybinimo
principas labai paprastas: jei mums smagu, pasiekiame geresniy rezultaty
(Alsawaier, 2018).

Kai Zaidimai taikomi ne ZzZaidimo kontekste, jie vadinami “rimtaisiais
Zzaidimais”. Rimtus Zaidimus galima apibrézti kaip “protines varzybas,
ZaidZiamas kompiuteriu pagal konkrecias taisykles, kuriose pramoga
naudojama siekiant valdzZios arjmoniy mokymo, Svietimo, sveikatos, vieSosios
politikos ir strateginés komunikacijos tiksly” (Zyda, 2005). Rimtyjy zaidimy
diegimas j mokomuosius dalykus, skirtus nelabai motyvuotiems mokytis
subjektams, neabejotinai reiskia i§ esmés keisti mokymo metodologijg. Tai
reiSkia, kad reikia jtraukti naujg kalba, mokymasi, pagrjsta zaidimo lygiais,
grupine veikla, tiksly pasiekimu per balus ir prizus. Kai kurie tyrimai parodé,
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gali turéti teigiamg poveikj mokymuisi, skatinti ir palankiai veikti, pavyzdziui,
skaitymo ir skai€iavimo jgudzius bei sudétingy erdvés vaizdiniy jgijima (Gee,
2013). Todél Sia prasme rimtyjy zaidimy naudojimas jaunimo ugdyme gali
turéti didelj edukacinj potencialg, taip pat ir ugdant empatijos ir jgalinimo
formas. Interaktyvus Zaidimai, kitaip nei kitos medijos, leidzia mums pasinerti
j scenarijus ir aplinka, kuriuos sunku perteikti realybéje, ir taip atsidurti “kity
vietoje”, patiems tapti veikéjais (Olivier, Sterkenburg ir Van Rensburg, 2019).

Pasitelkiant Zaidybinimg, o Siuo atveju - edukacinius pabégimo kambarius,
jgalinimo sgvoka reiskia individo augimo procesg, kai jis, eidamas patirties
ir mokymosi keliu, jgyja naujy jgudziy ir kompetencijy, taip sustiprindamas
peréjimg nuo individo neveiksmingumo ir bejégiSkumo jausmo sprendzZiant
kasdienes problemas (iSmoktas bejégiSkumas) prie pasitikéjimo savimi ir
vilties jausmo, jgyto valdant sudétingas ir problemines situacijas (iSmoktas
viltingumas) (Rappaport, 1981; Seligman, 1990; Zimmerman, 2000). Todél
Zzaidybiné veikla ne tik leidZia plétoti motyvacijos formas (Borras-Gene,
Martinez-Nunez ir Blanco, 2016), bet ir gali padidinti dalyvaujanciyjy
jgalinima (Spanellis, Dérfler ir MacBryde, 2020). Tikrai negalima ignoruoti ir
neiSnaudoti Sio didziulio mokymosi potencialo, siekiant jj iSnaudoti ugdymo
kryptimi.

Siy priemoniy motyvacinis ir jtraukiantis potencialas, prieinamas ir dél
galimybés inicijuoti skaitmenines Zaidimo formas, gali labai paskatinti
socialine jtrauktj plaCigja prasme, t. y. pasiulyti ir uztikrinti, kad visi subjektai
galéty dalyvauti visuomenéje kaip vertingi nariai, gebantys prisidéti prie
socialinés gerovés (Omidvar & Richmond, 2003). Be “klasikiniy” Siy priemoniy
naudojimo ir pritaikymo Svietimo tikslais konteksty, i$ tiesy svarbu atkreipti
démes;j j tai, kokia reikSme jos gali turéti batent siekiant motyvuoti Zzmones,
kurie yra “atstumti” ar atsidure socialiniy konteksty parastése, mokytis ir
dirbti, gilinti savo Zinias aktualiais klausimais, plétoti jgalinimo formas,
galinCias pastuméti juos j Sviesesne ateitj jy mokymosi ir profesiniame kelyje.

Naudodamiedukacinjpabégimo kambarj galésite jtrauktivisus Siuos jgalinimo
aspektusirsavybes, kuriasgalimarastizaidybinimoirrimtuosiuosezaidimuose,
suteikdami internetine ir neinterneting mokymosi erdve su simuliacijomis,
kartu su sprendZziamomis problemomis, galvosukiais, gudrybémis, ir padaryti
jabendradarbiaujancia. Be to, tai, kad jaunuoliams darote spaudimg, gali bati
ir pliusas, ir minusas, taciau tai leidzia patikrinti, kaip jie bendradarbiauja ir
(arba) elgiasi tokioje aplinkoje ir kokie yra individualios ir grupinés dinamikos
rezultatai.
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6.2 Ketinimas sukurti mokymosi erdve

Siandien mokymosi erdvés, ypaé kirybinés mokymosi erdvés, yra svarbios
jauny zmoniy tobuléjimui ir padeda taikyti jvairiapusj pozilrj j mokymosi
procesg. Savo projektu norétume pateikti patarimy ir tiesioging priemone,
pavyzdziui, mobiligjg programéle, skirta mokymosi erdvei kurti, ir tai, kas gali
padéti jums sukurti tinkamg mokymosi erdve jasy jaunimui.

Yra jvairiy elementy, kuriuos reikia nustatyti, kai norite sukurti mokymosi
erdve internete ir ne internete. Pasistengsime pateikti keletg patarimy, kurie
padés jums sukurti tinkama aplinkg savo jaunuoliams vykdant ugdomagja
veiklg.

Vadovausimés punktais:

1) Jei jusy jaunuoliy grupé nepazjsta vieni kity, butinai sukurkite bendra
ir saugig aplinkg grupéje, galbut taip pat atlikite keletg ledlauziy ar
susipazinimo veikly, kad pagilinfuméte Zinias. Komandos formavimas nebus
labai reikalingas, nes greiciausiai jis yra jtrauktas j jusy edukacinio pabégimo
kambario atvejj.

2) Isitikinkite, kad grupéje niekas neturi problemy (sveikatos ar kitokiy),
dél kuriy galéty kilti problemy uzsiémimo metu. Ypac¢ jei edukacinj pabégimo
kambarj darote ne internetu, klaustrofobija yra didziulé kliutis, todél Siuo
atveju mobilioji programélé ir internetinis edukacinis pabégimo kambarys
gali jums padéti ir padéti iSvengti Sios kliaties.

3) MedzZiagos yra tikrai svarbios. Patikrinkite ir paruoskite kontrolinj
sgrasg medziagy, kurios galéty bati naudingos mokymosi erdvéje, bent jau
neprisijungus prie interneto. Rengdami neprisijungusj edukacinj pabégimo
kambarj, turite turéti medziagy, reikalingy dalyviams Zzaisti, o taip pat ir
aptarti po Zaidimo, sgrasa. Internetiniame edukaciniame pabégimo kambaryje
taikomas panasSus metodas, tik medziaga bus virtuali. Tadiau vélgi, geriau
turéti visy jy kontrolinj sgrasa ir internetinéje erdvéje.

4) Technologijos turéty jums padéti. Siais laikais, net jei vykdote ir
neinternetinius, ir internetinius edukacinius uzsiémimus, turite buati tikri, kad
turite turéti tinkama “Wi-Fi” ry$j ir juo aprupinti visus dalyvius ir jaunuolius,
juolab kad technologijos taip pat padeda jums buti tvaresniems. Gali atsitikti
ir taip, kad jusy dalyviai neturi telefono ar neSiojamojo kompiuterio, todél,
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esant poreikiui, turétuméte juos suteikti kartu su rySiu. Tai padeda iSvengti
bet kokios diskriminacijos ir skaitmeninés atskirties.

5) Jei mokymosi erdvé yra neprisijungusi, primygtinai siilome turéti patogig
irtinkama erdve, kurioje dalyviai galéty sédéti, kurti, dirbti su jkvépimu. Kuo
labiau keisite erdve, tuo labiau jaunuoliai jg jvertins ir nenuobodziaus, todél
gerai baty keisti lauko ir vidaus erdves. Jei planuojate tikrg neinternetinj
edukacinj pabégimo kambarj, erdvé bus tikrai svarbi. Batinai pasirupinkite
didelémis erdvémis ir tinkamai suplanuokite jy panaudojimag pabégimo
kambario metu. Be to, jsitikinkite, kad i$ karto po to turésite erdve, skirta
aptarti ir jvertinti edukacine patirtj.

6) Jei kalbama apie interneting mokymosi erdve, galite naudoti jvairius jos
kdrimo budus, naudodamiesi internetine platforma, kuri gali padéti jums
surengti dalyviy susitikimg. Galite derinti jvairiy platformy naudojima, taciau
i$ tikryjy geriausias budas yra susitikti bendroje erdvéje naudojantis tokiomis
programomis kaip Zoom.us arba Google Meet. Kuo labiau keisite platformas
ir dinamika, tuo labiau vél patiks jusy dalyviams. Edukaciniame pabégimo
kambaryje, miusy mobiliosios programélés atveju, viskas bus mobili ir
tinkama naudoti telefonu, o jas galésite naudoti Zoom.us arba Google Meet,
kad dirbtuméte su JVADAS dalimi, skirta grupei, ir baigiamaja refleksijos ir
vertinimo dalimi.

Tai tik patarimai, gauti iS musy patirties organizuojant mokymosi erdves
neprisijungus prie interneto ir internete, ypaé susijusios su mokomuyjy
pabégimo kambariy rengimu.

6.3 Pedagogas kaip pagalbininkas mokytis

Pedagogai atlieka svarby vaidmenj jauny Zmoniy mokymosi procese.
Mokomuyjy pabégimo kambariy ir bet ko, kas gali bati susije su jauny Zmoniy
mokymusi neprisijungus ir internetu, procese svarbu, kad pedagogas zinoty
visus procesus, kuriy turi laikytis.

Pateiksime gaires, kaip pedagogas turéty padéti edukacinei veiklai ir kokie
elementai Siuo atveju yra svarbus rengiantis, stebint ir vertinant jaunuoliy,
kurie dalyvaus edukacinéje veikloje, mokymasi. Pedagogas bus tas, kuris
stebés, kaip edukaciniame pabégimo kambaryje dalyvaujantys dalyviai
laikosi mokymosi plano ir proceso.
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Pramoginiai pabégimo kambariai zaidZiami individualiai, be kieno nors
pagalbos. PrieSingai, edukaciniuose pabégimo kambariuose siuloma, kad
juos sekty ir palaikyty pagalbininkas ir edukacinis stebétojas, padedantis
tiksliniam dalyviui visame procese. Ugdytojas turéty laikytis principy, kuriais
Siuo atveju vadovautysi ir neformaliojo ugdymo treneris.

Kaip ugdytojas, turétumeéte:

PRIES
1) Prie$ pradédami zaisti edukacinj pabégimo kambarj, kartu su dalyviais
sudarykite mokymosi plang ir iSsiaiSkinkite, koks yra jy kompetencijy lygis.

2) Rengdami EER, turétuméte sutelkti démesj j tai, ko jiems reikia iSmokti, ir
pasistengti pritaikyti siuzeta ir scenarijy, kuris leisty jiems lavinti jgudzius,
susiejant juos su poreikiais, kuriuos jie i$ anksto parodé per pirmajj jusy
atliktg patikrinima.

3) PrieS pradédami tikrinkite, ar dalyviy grupéje néra Zmoniy, turinCiy
sveikatos problemy, kencian€iy nuo panikos priepuoliy ar panasiy problemuy,
nes tai yra Salutinis pabégimo kambario poveikis, fodél geriau buty vengti
visko, kas gali pakenkti zmonéms.

4) |VADAS puikiai paaiskinkite taisykles, kuriy reikia laikytis edukaciniame
pabégimo kambaryje, ir kg jie gali ir ko negali daryti. Svarbu patikrinti, ar
taisyklés visiems aiSkios, kad buty pasiektas mokymosi efektas. Taip pat
paaiskinkite, arreikia telefony ar kitos medziagostuo atveju, jei juos vykdysite
neprisijunge prie interneto ar internetu.

5) Kai supazindinsite dalyvius su zaidimy kambariu, pasistenkite leisti jiems
jsijausti j vaidmenij, taip pat paruoskite |VADAS kaip tikrg pasakojimo eilute,
kurioje paaiSkinamas scenarijus, j kurj jie pateks. Internetinio Zaidimo atveju
uztikrinkite, kad zaidimo JVADAS buty pasakojimo jZzanga, paaiSkinanti
scenarijy.

UZSIEMIMO METU
1) EER metu, jei jis vyksta neinternetiniu formatu, reikia stebéti dalyviy
mokymosi procesa, jj stebint ir uzsirasant. Internetinio formato atveju galite
nustatyti tam tikrus duomeny rinkimo ir dalyviy elgesio standartus, nebent jie
Zaidzia EER su telefonu kambaryje jums dalyvaujant.

2) Galite nuspresti, kaip teikti uzuominas, o jei norite ir toliau bati aktyvus

03



EDUKACINIAI ELEMENTAI

s

EER dalyvis, geriausias budas - stebéti ir stengtis leisti dalyviams jsijausti j
savo vaidmenj ir patirti kuo daugiau jtraukiancios patirties. Uzuoming galima
pateiktiiS§anksto, prieSjiemsatliekantuzduotj, arbanuotykiometu. Atkreipkite
démesj, kaip planuojate uzuominas, nes reikia suderinti laika ir budg, kaip jas
pateikti. Jei uzuominas pateiksite per anksti, dalyviai gali nusivilti, o jei jy
visai nepateiksite arba pateiksite per vélai, jie taip pat nusivils.

3) Bukite pasirenge jsikisti, jei dalyviams prireikty arba jei kas nors blogai
jaustysi jgyvendindamas.

PO
1) 18kart po mokomojo pabégimo kambario svarbu suteikti dalyviams laiko
atvéstiir atsipalaiduoti po patirty jspudziy - tiek neprisijungus prie interneto,
tiek internetu.

2) AtvéseirpasitraukeisS vaidmens, kurj jie atliko pabégimo kambaryje, jie bus
pasiruose ataskaitiniam aptarimui, kurj galima rengti jvairiais budais (kaip tai
padaryti, priklauso nuo jusy). Pateiksime jums keletg pavyzdziy, kaip galima
vesti ataskaitinj susirinkima, pateikdami klausimus arba dinamika.

3) Si dalis bus svarbi dalyviy mokymosi apmastymui, padedant jiems atrasti,
ko jie iSmoko i$ Sios patirties. Siam procesui palengvinti bus naudingi
skatinantys klausimai ir kiti apmastymy budai.
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6.4 Mokymosi apmastymas

Mokymosi refleksija yra grindZiama edukaciniais pabégimo kambariais, o
muasy atveju - neformaliojo ugdymo ftikslais. Neformaliajam ir savaiminiam
mokymuisi reikia saves vertinimo ir mokymosi pasiekimy refleksijos, kad
jaunas Zmogus suprasty, ko iSmoko.

Pasidarykite “asmenuke”. Kg matote? Kiek Zinote apie tg asmenj? Kas jums
patinka? Kas jums nepatinka? Ar Zilrédami j “asmenuke” galite pasakyti, kiek
tas Zmogus Zino arba kaip mokosi? Kaip jus mato kiti? Kuo tai skiriasi nuo
to, kg matote jus? Tai sudétingi klausimai net ir brandiems suaugusiesiems.
Jauniems Zmonéms, besirengiantiems apibrézti savo tapatybe, Sie klausimai
dar sudétingesni. Jei jums tenka padéti asmenims mokytis, naudinga visa tai
turéti omenyje.

L — Live it!

E — Experience it!

A — Awareness develops!

R — Record your findings!

N — Name your learning!
Vert. jliet. K. //

L - Gyvenk!

E - Patirkite tai!

A - Samoningumas auga!

R - UzZsirasykite savo atradimus!
N - Jvardykite savo mokymasi!

Saltinis: (ONE 2 ONE. Supporting Learning Face-to-Face. Youthpass.eu)
Labaisvarburastitinkamag budag, kaip stebéti savo mokymasi, irypa€ paaiskinti
jaunuoliams, pateikiant jiems Sablonus ir pavyzdzZius, kurie gali palengvinti §j
procesa.

Remdamiesi tuo, kad kiekvienas turi skirtinga laika ir poziurj j mokymasi,
pabandysime pateikti keletg Sablony ir patarimy, kaip paremti $j svarby

procesg su jaunais Zzmonémis edukaciniuose pabégimo kambariuose.

Mokymosi etapas taip pat susijes su kompetencijos paaiskinimu.
Kompetencija sudaro 3 skirtingi elementai:

1) ZINIOS: kiekviena jgyta informacija, savokos, praktika, idéjos, tyrimai,
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susije su tam tikra tema;

2) JGUDZIAI: visapraktiné dalis, visa tai, ko mokotésir kg praktiskaipritaikote;
3) ATSAKOMYBE: apmastydami keigiate arba jgyjate elgesio jproéius, ypaé
bendraudami su kitais.

Pasistenkite, kad jaunuoliai, su kuriais dirbate, aiSkiai suprasty, kas yra
kompetencija, nes tai padés jiems apmastyti mokymasi.

Apibendrinimo metu pradésite apmagstymy procesa, kuris vyks grupéje, o
véliau bus perduotas individualiai.

Grupinio apibendrinimo metu bus svarbu skatinti mokymosi refleksija:

- Patikrinti dalyviy abejones dél jvairiy Zingsniy ir galvosukiy, paremti jy
samprotavimus ir apmagstymus apie procesa. Tai leis jiems iSmokti naujy
dalyky ir patobulinti savo klaidas;

- priversti juos apmastyti, kokios buvo didziausios kliutys, kaip jiems pavyko
jas jveikti ir koks buvo procesas;

- susieti jy pasidalytas kompetencijas ir mokymosi rezultatus su realiais
pavyzdziais kasdieniame gyvenime ir kituose kontekstuose, pavyzdziui,
darbo aplinkoje ir daugelyje kity;

- Paklauskite jy, ka jie patobulinty zaidime. Tai padés jums ir jiems taip pat
apmastymy metu;

- Padékite jiems susieti jy pradinj mokymosi plang su tuo, kokie yra tikrieji
pasiekimai. Grupinés refleksijos dalis bus svarbi, nes ji padés jiems pradéti
individualig mokymosi refleksijg su daugiau klausimy ir aiSkesnémis mintimis
apie tai, ko jie iSmoko;

- diskusijos ir debaty pabaigoje pateikite jiems grjztamajj ry$j. Jie tai jvertins
ir, zinoma, stengsis visada baigti grjztamajj rysj kuo nors pozityviu, kas gali
paskatinti juos toliau tobulinti tam tikras kompetencijas;

- Individualioje refleksijoje jiems pateikiami Sablonai ir pavyzdziai, kaip sekti
savo mokymasi, naudojant orientacinius klausimus ir kitas jiems padésiancias
schemas;

- Kadgeriausuprastumétesavoedukaciniopabégimokambarioveiksminguma,
sudarykite vertinimo “Google” forma, kuri taip pat leis suprasti jy mokymosi
pasiekimus ir juos jvertinti, ypac siekiant patobulinti sukurta priemone.
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Pateikiame keletg Sablony, kuriuos galite pateikti jaunuoliams individualiems

apmagstymams:

Pabandykite pamastyti apie edukacine patirtj, kurig patyréte Siame eskperto
kambaryje. Pateikiame keletg orientaciniy klausimy:

1) Kokios buvo svarbiausios akimirkos atliekant pabégimo kambar;?

2) Koks buvo juasy vaidmuo grupéje?

3) Kokie buvo didziausi jusy iSSukiai?

4) Kokie buvo didZiausi jusy mokymosi pasiekimai?

5) Ar buvo kas nors, kas palaiké jusy mokymasi ir suteiké jums jkvépimo? Kas
nors i$ grupés nariy?

6) Koks buvo pagrindinis objektas / uzuomina pabégimo kambaryje?

7) Ka, jusy manymu, turétuméte apie save patobulinti?
8) Ar mokymosi pasiekimai buvo tokie, kokiy tikéjotés pasiekti? Ar kokj nors
mokymosi tikslg virSijote?




Tai emocijy ratas, kuriame telpa visos emocijos ir jausmai, kuriuos Zzmogus
gali jausti. Jis suskirstytas | 6 pagrindines kategorijas, kurios turi jausmy
subkategorijas. Vadovaudamiesi emocijy ratu, pabandykite vadovautis Siais
orientaciniais klausimais ir apmastyti savo jausmus ir emocijas, susijusias su
ka tik atlikta veikla.

1) Koks buvo pirmasis jausmas, kai pradéjote $j pabégimo kambarj?

2) Sudarykite bent 5 jausmy ir (arba) emocijy, kuriuos patyréte Sios veiklos
metu, sgrasa.

3) Kokj jausma patyréte susidure su i$Sukiais?

4) Koks jausmas apémé pasibaigus pabégimo kambariui?

5) Kokius jausmus, jusy manymu, galétuméte labiau kontroliuoti ir galétuméte
patobulinti?

6) Kokie jausmai / emocijos, jusy manymu, gali padéti jums asmeniskai ir
profesiSkai tobuléti?

7) Apibudinkite vieng i$ emocijy, kurias jautéte, ir kokia buvo jusy reakcija j tai.
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6.5 Edukacinio pabégimo kambario
laiko koncepcija

EER laiko sgvoka yra labai svarbi savybé, j kurig reikia atsizvelgti kuriant
EER. Pabégimo kambariuose Zaidimo laikas yra ribotas, nes tai su uzduotimis
susijes Zaidimas, kurio dalyviai turi jveikti iSSukius ir iSspresti bet kokia
problema per nustatyta laikg. Edukaciniuose pabégimo kambariuose svarbu
atsizvelgtij dalyviy ugdymo ir mokymosi procesg. Dél to kils Siek tiek daugiau
sunkumy nustatant laiko apribojimus ir priimant sprendimg, kiek laiko turéty
trukti jusy EER. Laikas taip pat iSkelia pasléptas dalyviy savybes, todél reikia
atsizvelgti ir j tai. Svietimo srityje svarbu, kad besimokantieji laiku pasiekty
numatytus mokymosi tikslus, kad buty iSvengta jy nusivylimo ir pasitraukimo
iS mokymo proceso elgesio, kuris neturés teigiamo poveikio.

Planuodami EER laika, furétuméte apsvarstyti jvairius etapus:

1. JVADAS IR PAAISKINIMAS

Sioje dalyje turésite apsvarstyti, ar jaunuoliai, kuriuos jtraukiate, jau sudaro
grupe, ar jie vienas kita pazjsta, ar ka tik susipazino. Tai bus labai svarbu,
ir tokiu atveju turésite apsvarstyti galimybe surengti kokj nors vardinj
Zaidimag ar uzsiémima, kad jie galéty Siek tiek susipazinti (nebent norétuméte
paeksperimentuoti pabégimo kambaryje tarp Zmoniy, kurie vienas kito
nepazjsta, taciau tai nebaty taip veiksminga, kaip jau esama grupé¢). Be to,
turite paaiskinti visas Zaidimo taisykles, pristatyti scenarijy su siuzetu ir
jsitikinti, kad visi besimokantieji suprato taisykles, vaidmenis ir uzduotis.

2. SVIETIMO PABEGTI KAMBARYS ZAISTI VEIKSMY

Kaip minéta pirmiau, ruoSdami EER ir atsizvelgdami j jo sudétingumo lygj,
turite suprasti zaidimo laikg. Vidutiné trukmé yra 60 minuciy, kurig naudoja
dauguma pabégimo kambariy kuréjy.

3. DEKOMPRESIJOS LAIKAS
Reikia suteikti jiems mazdaug 10/15 minuciy pertrauka, kad jie galéty
atsitraukti nuo vaidmens ir jsisavinti kg tik jgyta patirt;j.

4. DEBRIEFING

Apibendrinimas - tai svarbus momentas, skirtas apmastyti zaidimo laika
ir tai, ko jie iSmoko. Buaty gerai, kad jis vykty grupéje, skiriant 20 minuciy
diskusijoms ir aptarimui, suteikiant jiems grjztamajj rysj. Tada suteikite jiems
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dar 10 minuéiy individualiam apmastymui. Jeijiemsreikia daugiauapmagstymuy,
kiekvienas turi savo laik3.

5. ]VERTINIMAS

Pasistenkite pateikti jiems “Google” formg ar kg nors, kas galéty padéti
jvertinti kg tik patirta patirtj. Si dalis taip pat gali uztrukti vidutiniskai 10
minuciy.

VidutiniSkai EER su visais jo etapais frukty 100-120 minuciy. Dauguma
pabégimo kambariy pagal zaidimo laikg trunka 60 minuciy, taciau galite
nuspresti, kad jie tfrukty frumpiau nei 60 minuciy arba net ilgiau nei 60 (taiau
atsizvelkite j visus skirtingus elementus).
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Siame skyriuje rasite jkvépimo, kaip sukurti savo edukacinj pabégimo kambar;
virtualioje erdvéje. Turésite galimybe susipazinti su 3 pabégimo Zaidimy
istorijomis, kuriose sprendziamos jvairios socialinés problemos ir pateikiamos
galvosukiy idéjos. KvieCiame pasinaudoti Siomis Zaidimy koncepcijomis kaip
jkvépimo Saltiniais ir atspirties tasku kuriant savo unikaly pabégimo zaidima
virtualioje erdvéje.

7.1 Kur ir kaip naudoti Siuos scenarijus

Parengéme 3 virtualiy pabégimo Zzaidimy scenarijus, kuriuos 3-4
besimokangiyjy komanda vidutinikai turéty zaisti apie 20 minugiy. Sias
Zzaidimy koncepcijas galima pritaikyti ir naudoti klaséje arba su jaunimo grupe
bet kurioje mokymo programoje. Kad galéty zaisti Siuos zaidimus, grupéms
reikés bentvieno neSiojamojo arba asmeninio kompiuterio suinterneto prieiga
ir vieno telefono su QR kody nuskaitymo programa.

Kad galétuméte Siuos scenarijus pritaikyti savo praktikoje, pirmiausia
perziurékite visg sitloma scenarijy, pritaikykite pateiktus Sabloninius
dokumentus, sukurkite socialiniy tinkly paskyras, patys iSbandykite Zaidima
ir pasiruoskite jj pristatyti bei aptarti su savo jaunimo grupe.
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7.2.1 Escape Game: The Missing / Pabégimo zaidimas: Dinges
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Tema: Psichikos sveikata

Mokymosi tikslai:

» Parodyti, kas gali buti psichikos sveikatos problemy priezastis;

-suzinoti, kuo skiriasi daZniausiai pasitaikan€ios paaugliy psichikos
problemos;

« Suzinoti, kokiy pirmyjy Zzingsniy galéty imtis Zmogus, kai jauciasi blogai dél
psichikos problemuy;

Amzius: 14+

Grupés dydis: 3-6

Zaidimo trukmé: 30 minutes

Zaidéjai: 1zabelés ir Mareko draugy grupé.

Jvadiné istorija:

Sveiki, brangis draugai! Siandien Zaisime edukacinj pabégimo kambarj apie
psichikos sveikatos temga. Tavo draugé Izabelé praéjusiag savaite patyré didel]
stresa, ji elgési keistai ir buvo labai pikta, tu tai pastebéjai, nes jai tai néra
nataralu. Tu bijai, kad dél problemy mokykloje jai gali kilti perdegimo, nerimo
ar kity problemy. Staiga jums paskambino jos buves vaikinas Marekas ir
paklausé, ar galite padéti, nes ji dingo ir jis dél jos nerimauja. Marekas dabar
yra kitame mieste, todél paprasé jusy idsiaisSkinti, kas nutiko. lzabelés tévai
tave jsileidzia ir Cia pradedi tyrimg. Batinai nusiysk Marekui informacija, kur
Siuo metu yra lzabelé.

Galutiné misija: 1Ssiysti Zinute Marekui su informacija apie I1zabelés buvimo
vieta.

Pradinis taskas: Zaidéjai jeina j kambarj. Jie randa nedaug daikty:
« Ant sienos pakabintas plakatas su bauginanciu paveiksléliu;

« |zabelés dienotvarkés gabaléliai, suplésyti ir iSmétyti po kambar;j;
« uzrakinta piestukiné;

« neSiojamasis kompiuteris (su uzrakinta lzabelés paskyra);

» Telefonas, uzrakintas slaptazodziu;
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@?’ Délioné 1: Zaidéjairanda visas Izabelés dienos grafiko dalis. Tada jiems reikia
jisudéti, apverstiirjieraslabirintg su “pradzios” ir “pabaigos” taskais. Tuo pat
metu ant sienos jie ras plakata su bauginanciu paveiksléliu ir daugybe ZodZiy
“pyktis”. Uzduotis - uzrasyti Zodj PYKTIS ant ZodZiy spynelés (piestukinés).
Siuo atveju Zaidéjai ras UV zibintuvélj. Su Zibintuvéliu jie turi apziréti
labirintg. IS jo jie ras rodykles - kryptinés spynos kombinacija (kodas j virsy, j
virsy, j virdy, j kaire, j apacia, j kaire).

@% Délioné 2: Naudodami kryptinj uzrakta jie atidaro uzrakintg knyga (literatara
apie psichikos sveikata), kurios viduje yra uzduotis (priklijuota ant popieriaus
lapo). Uzduotis yra abiejose posukio pusése. Vienoje puséje keturi
,,simptomy” rinkiniai (kiekvienas rinkinys uzrasytas skirtinga spalva) , kitoje
puséje - problemos pavadinimai (kiekvienas turi skirtingg skaiciy). Uzduotis
- sujungti teisingus simptomus ir pavadinimus ir gauti kodg (6037). Be to,
knygoje yra priklijuotas rastelis su sakiniu “Geriausias budas pradéti dirbfi
su savo psichikos sveikata yra meditacija ir savirefleksija”. Tai ir patarimas, ir
“tiltas” j kitg Délione. NeSiojamasis kompiuteris turi keturis skirtingy spalvy
lipdukus - kodo uzsakymg (6037)

c@?‘ Délioné 3: Naudodami kodg 6037 Zaidéjai atidaro nesiojamajj kompiuter;,
kuriame yra balso praneSimasAmzius - Izabelés meditacija. Viduje
messAmzius yra tokie sakiniai kaip: “Létai jkvépkite ir iSkvépkite 5 kartus”,
“Pakelkite rankas j saule 2 kartus”, “Jsivaizduokite, kad aplink jus skrieja 4
ugnies kamuoliai, o ugnis jus ramina”, “Kai suskaiciuosiu iki 7 - atmerkite
akis”. I8 midrainésAmzius Zaidéjai gali rasti koda - 5247.

@?’ Délioné 4: Kodo 5247 Zaidéjai atidaro telefono ragelj ir suzino, kad lzabelé
kalbéjosi su terapeutu, kuris pataré jai pakeisti gyvenamajg vieta ir uzsiimti
kokianorsveikla.Paskutinéje zinutéjeAmzius Izabelé nusiunté savo terapeutei
keturis emotikonus - kate, zirafg, panda, tigra - KZPT. Tai kodas i§ paskutinio
langelio.

@% Délioné 5: dézutéje Zaidéjai randa 4 skirtingus bilietus ir tik ant vieno yra
jos vardas. Uzduotis - surasti tinkama bilieta, suprasti, kur iSvyko lzabelé (j
Norvegija), ir i$siysti zinuteMarkui su Izabelés buvimo vieta. (Zaidéjai gali
rasti jo numerj i$ |1zabelés telefono kontakty, esancéiy jos telefone).

j Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai zaidimo vadovas gauna prane$ima.
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Taisykleés:

« Jus ketinate Zaisti edukacinj pabégimo kambarj apie psichikos sveikatos
temg;

« Sis zaidimas yra linijinis, o tai rei$kia, kad j kita Délione galite pereiti tik
iSsprende ankstesneg;

« Viskas Zaidime naudojama vieng kartg, iSskyrus telefong;

« Nereikia naudoti pernelyg didelés jégos, viskas uzdaryta dél tam tikros
priezasties;

» Jei bet kuriuo zaidimo momentu pasijutote jstrige, kreipkités pagalbos j
Zaidimo meistrg;

« Zaidime galite rasti krypties uzrakta, norédami jj valdyti, turite du kartus
spusteléti virSutineg dalj ir jvesti teisingas kryptis. Norédami i$ naujo paleisti,
turite dar kartg du kartus spusteléti virSutine dalj;

Apibendrinamieji klausimai:

« Kaip jautétés zaisdami?

« Kokig istorijg atskleidéte kambaryje?

» Kokia buvo Izabelés nuotaika pagal jos kambarj? Kodél ji jautési jsitempusi
ar pikta?

« Kaip elgiasi / kg jau€ia Zzmonés, turintys psichikos sveikatos problemy?

» Kokiy veiksmy ji émési, kad pasijusty geriau? (skaité literatirg apie
problema, meditavo, kalbéjosi su terapeutu, éjo kur nors pakeisti vietos)

» Ar kada nors buvote atsidire panasioje situacijoje ir kaip su ja susidorojote?
« Kaip, jusy manymu, psichikos sveikatos problemy turintys jaunuoliai gali
sau padéti?

Priemoniy rinkinys:

1x atspausdintas plakatas ant sienos su bauginanciu paveiksléliu

1x Izabelés dienotvarkés detaliy rinkinys

1x piestukiné, kurig galima uzrakinti

1x UV Zibintuvélis (ir UV Zymeklis pasiruoSimui)

1x zodziy uzraktas

1x krypties spyna

1x knyga, kurig galima uzrakinti

1x atspausdinta uzduotis simptomams ir pavadinimams (klijuojama knygos
viduje)

1x 4 skaitmeny - 4 spalvy spyna

1x atspausdintas uzrasas apie meditacijg (priklijuotas knygos viduje)
1x neSiojamasis kompiuteris su balso praneSimuAmzius

1x 4 kiekvienos spalvos lipduky rinkinys - 6037
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1x telefonas

1x maza dézuté

1x telefono kortelé telefone, kad dalyvis galéty siysti zinutes
1x atspausdintas paprasty biliety rinkinys

1x baltas lapelis su UV telefono numeriu

Restart list:

1 veiksmas: jsitikinkite, kad telefonas veikia tinkamai ir yra visiSkai jkrautas
(jsitikinkite, kad Zaidéjai gali rasti pokalbj su Izabelés terapeutais ir Marko
telefono numerj kontaktuose) ;

2 veiksmas: j galutinés dézutés vidy jdék rastelj su UV mesAmziumi, UV
zibintuvéliu ir paprastais bilietais. Uzrakink dézute Zodine spyna - KZPT ir
jsitikink, kad po ja jdéjai kitas raides;

3 veiksmas: uzmigdykite neSiojamajj kompiuterjir jsitikinkite, kad jis jkrautas;
4 veiksmas: jsitikinkite, kad ant neSiojamojo kompiuterio priklijuoti lipdukai;
5 veiksmas: jsitikinkite, kad visi uzra$ai priklijuoti knygos viduje. Uzdarykite
knyga su kryptiniu uzraktu (paspauskite jj, kad uzraktas baty atstatytas);

6 veiksmas: jdékite UV Zibintuvélj j pieStukine ir uzrakinkite jg Zodine spyna -
ANGER ir jsitikinkite, kad po ja uzdétos kitos raidés;

7 veiksmas: paslépkite kambaryje Izabelés tvarkarasc¢io fragmentus;

8 Zingsnis: pakabinkite plakata ant sienos;

Galima jsigyti visg zaidimo medziaga here

77


https://drive.google.com/drive/folders/1vcBH4fMOCq1cZ4_Xu-qwbE7Vukk8Xecg?usp=sharing

s

PABEGIMO KAMBARIO SCENARIJAI

7.2.2 Pabégimo zaidimas: Pagrobimas / The Kidnapping
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Tema: Medijy rastingumas

Mokymosi tikslai:

« Susipazinti su naujieny tikrinimo priemonémis, pvz., C.R.A.P., ir Zinoti, kaip
jas taikyti;

« Suzinoti apie patikimus zZiniasklaidos ir informacinio rastingumo Saltinius;

« apmastyti asmeninius Ziniasklaidos vartojimo ir tikrinimo jproc€ius;

Amzius: 14+

Grupés dydis: 3-6

Zaidimo trukmé: iki 45 minugiy

Zaidéjai: Stazuotojai, tiriantys dingusio kolegos biurg;
Galutiné misija: Suzinokite, kas nutiko Polui Deivisui

Délioné 1: Zaidéjai turi surasti 4 spaudinio (1.1) dalis, kurios guli kambaryje
(vidutiniS$kai pasléptos). Sudétas kartu spaudinys nurodo aplankag (1.2),
dokumento datg ir kodo vietg (zalias aplankas, 2021 09 27, apacioje kairéje);
tai yra neSiojamojo kompiuterio déklo kodas (386);

Délioné 2: Afidare nesiojamojo kompiuterio dékla Zaidéjai ras nesiojamajj
kompiuterj su lipduku (2.1) (lipdukas su kamételiu ir fotokamera). Zaidéjai
turi pazvelgti j kams$ting, kurioje yra paveiksléliy ir sakiniy (2.2), sujungty
virvelémis, kurios suteikia skaitmeninj kodg (0128) kai priartinate vaizda
ir Ziurite j stygas. Tai pirmoji neSiojamojo kompiuterio slaptazodzio pusé.
Tada Zaidéjai ieSkokite sienos, prie kurios priklijuotos nuotraukos (2.3).
Nuotraukose yra netikry ir tikry nuotrauky, o Zaidéjai, naudodamiesi
uzuominomis i$ kity viety (2.4), turéty pastebéti netikras nuotraukas ir
sudaryti antraja nesiojamojo kompiuterio slaptazodzio dalj (3575). Zaidéjai
atrakina nesiojamgjj kompiuterj (01283575), jdédami du atsakymus (kamstis
+ fotokamera).

Délioné 3: NeSiojamajame kompiuteryje Zaidéjai rasti aplanka (3.1) su
nuotraukomis i$ reporteriy be sieny ir nuoroda j reitinga trikstamy nuorody
failearbalaisvésTurinyssagrasas(3.2) (https://rsf.org/en/ranking/2021#).Jie
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spustelitinklalapjir, remdamiesireitingais, sprendzia Délione su véliavélémis
(3.3), prireikus pasitelkdami plakatag su véliavélémis (3.4) (laisvé).

Délioné 4: Aplanke, kuris atrakina Zaidéjai gauna balso ZinuteAmzius (4.1),
kurioje tyréjas jiems pasako, kad tai yra testas ir kad jie yra paskutiniame
etape, kuris lems, ar jis su jais dirbs (ZinutéAmzius baigiasi paprasta Morzés
abécéle Délioné (8643). Jie turi paimti nuo lentynos uzrakinta aplanka (ant jo
priekio uzrasyta Morzés abécélé (4.2) isSifruoti)

Délioné 5: Atidare aplanka jie gauna dokumenty rinkinj, kuriame vertinamas
Ziniasklaidos $ali$kumas ir patikimumas (5.1). Cia jie turi atidaryti langelj,
kuriame yra spektro linija (5.2). Suprate spektro linijos kodg (0392), jie
atidaro dézutés keturiy skaitmeny uzrakts.

Délioné 6: Atidarius dézute (yra Salia plakato su C.R.A.P. metodu JVADAS
(6.1) Zaidéjai pasiruose instrukcijg (6.2) ir keturis gaminius (6.3), i$ kuriy
galima rinktis.

Zaidimo pabaiga: Jei Zaidéjai atsiuncia teisingg koda (98437), tarpininkas
iSsiuncia pergalés el. laiSkg (7.1), o jei jie atsiuncia bet kokj kitg kodg, gauna
pralaiméjimo el. laiSkg (7.2).

Apibendrinamieji klausimai:

- Kiek esate patenkinti rezultatais?

« Kas buvo sudétinga zaidime ir kodél?

» Kg naujo, susijusio su medijy rastingumu, atradote kambaryje?

« Ar kada nors girdéjote apie Ziniasklaidos laisvés turinj, ziniasklaidos
SaliSkumg arba c.r.a.p. metodag?

 Kaip paprastai vartojate Ziniasklaidg ir naujienas?

« Ar kada nors abejojote savo Saltiniais, kodél?

« Kaip galite buti tikri, kad savo kasdieniame gyvenime elgiatés rastingiau
Ziniasklaidos atzvilgiu?

Game Taisyklés:

« Jus ketinate zaisti edukacinj pabégimo kambarj apie Ziniasklaidos priemoniy
naudojimo rastingumo tema;

« Viskas Zzaidime naudojama vieng kartg, iSskyrus techninj prietaisa, kurj
galite rasti;

« Zaidime nenaudojamos lubos ir grindys;

« Dideliy daikty judinti nereikéty ir nereikia naudoti pernelyg didelés jégos;
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« Jei bet kuriuo zaidimo momentu uzstrigsite, paprasykite mokytojo pagalbos.

Jvadiné istorija:

Sveiki! Siandien jis esate “Tiriamosios Zurnalistikos biuro” stazuotojai.
Neseniai jums buvo pavesta padéti tiriamosios Zurnalistikos zurnalistui dirbfi
su suké&iavimo byla. Zurnalistas (Polas Deivisas) papraseé jasy atvykti j biurg
anksciau, kad galéty jus supazindinti. Taiau kai jeinate j biurg, jo ten néra.
Jusy uzduotis - suprasti, kas nutiko.

Priemoniy rinkinys:

1 x 3 skaitmeny spyna

1 x 4 skaitmeny spyna

1 x neSiojamasis kompiuteris

1x Zalias aplankas

8 x jvairiy spalvy aplankai

1 x kamstiné lenta

1 x neSiojamojo kompiuterio déklas

1 x uzrakinamas aplankas / knyga su Morzés abécélés lipduku
1 x uzrakinama dézuté su spektro lipduku

1 x atspausdinta véliavélé Délioné

1 x atspausdintas véliavos plakatas

1 x A3 formato atspausdintas Laisvés Turinys Zemélapis

1 x A3 formato spausdintas c.r.a.p. plakatas @ 1 x A3 formato spausdintas
c.r.a.p. plakatas

1 x atspausdinta nuotrauka kolAmzius

1 x atspausdintas informacinis lapelis

1 x supléSytas spaudinys

1 x neSiojamojo kompiuterio lipdukas

Interneto rysSys

Zaisti i$ naujo:

1 veiksmas: i$trinkite gaunamus ir (arba) siungiamus el. laiskus (jei Zaidéjai
naudojo nesSiojamajj kompiuterj el. pastui siysti);

2 veiksmas: uzdarykite visus neSiojamajame kompiuteryje atidarytus
skirtukus, failus ir uzmigdykite neSiojamajj kompiuterj;

3 veiksmas: jdékite neSiojamajj kompiuterj j déklg ir uzrakinkite jj trizenkliu
uzraktu;

4 veiksmas: j déklg jdékite 4 straipsnius irinformacinj rasta, uzrakinkite dékla
4 skaitmeny spyna;

5 veiksmas: sudékite Ziniasklaidos SaliSkumo spaudinius ir uzrakinkite
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aplanka 4 skaitmeny spyna;

6 veiksmas: padékite aplanka ant lentynos;

7 veiksmas: patikrinkite, arteisingas popieriusyrazZaliame aplanke, irpadékite
spalvotus aplankus ant lentynos;

8 veiksmas: paslépkite 3 atspaudus po kambarj, o vieng palikite ant grindy
netoli jéjimo;

9 veiksmas: patikrinkite, ar ant visy plakaty nieko neparasyta, ir, jei reikia,
juos pakeiskite.

Galima jsigyti visg zaidimo medziaga Cia
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7.2.3 Pabégimo zaidimas: Be brave, Maria! / Buk drasi, Marija!
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Tema: Kibernetinés patycios

Mokymosi tikslai:

» Suzinoti, kokiy veiksmy gali imtis asmuo, susidires su elektroninémis
patyCiomis;

» parodyti, ka jaucia ir kaip elgiasi Zzmogus, tapes elektroniniy paty€iy auka;

Amzius: 14+
Grupés dydis: 3-6
Zaidimo trukmé: 30 minugiy

Zaidéjai: Socialinés komunikacijos mokyklos mokiniai, pakviesti istirti
Marijos elgesio pokycius.

Jvadiné istorija: Sveiki. Siandien jis buvote pakviesti kaip Socialinés
komunikacijos akademijos studentai. Tai bus jasy praktika. | akademija
paskambino Sokiy klasés mokytoja Teresé ir paprasé pagalbos. Jos geriausio
mokinio elgesys émé sparCiai keistis. Ji beveik nustojo bendrauti su
bendraklasiais, drovisi iSgirdusi mesAmziaus signalg ir pradeda Salintis nuo
bet kokio bendravimo. Anks€iau Marija buvusi labai aktyvi mergaité, tadiau
Siuo metu ji net nenori dalyvauti kuriant nauja nuotrauka klasés interneto
svetainei. Teresé daro prielaidg, kad jai galéjo kazkas nutikti, bet Marija nieko
nesako. Tavo uzduotis - suprasti, kas nutiko Marijai, ir surinkti jrodymus, jei
su tuo susijes kas nors kitas.

Galutiné misija: To understand what is happening with Maria and collect
evidence.

Pradinis taskas: Zaidéjai enter a room. They find few items:

» Dézuté, uzrakinta raktine spyna;

« abécéle;

- Raktas (pasléptas kur nors kambaryje, kad Zaidéjai galéty lengvai jj rasti ir
paimti);

« Kamuolinés virvelinés lemputés be baterijy;

« Sokiy klasés mokiniy uzra$ai, priklijuoti prie sieny, staly ir t. t. (uzraSai
neslepiami, nes paaiskins Marijos elgesj i$ biCiuliy ir trenerio perspektyvos);
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« Sokiy klasés mokiniy uzrasai, priklijuoti prie sieny, staly ir pan.

Délioné 1: Zaidimo meistras duoda Zaidéjams rastelj, kurj treneris paémé,
kai Marija netyCia jj pameté. Rastelyje yra sakinys: “Jie visi mano, kad a$
esu storas”. Zaidéjai taip pat atidaro dézute su raktu ir randa sara$a zodziy,
kuriuos Zmonés daznai girdi, kai i$ jy ty€iojamasi. Kiekvienas Zodis turi koda,
iSskyrus zodj “storas”. UZduotis - suprasti, koks yra ZodzZio kodas. (fat =
6120; F - Sestoji angly kalbos abécélés raidé, A - pirmoji, T - dvideSimtoji)

Délioné 2: Naudodami kodg 6120 Zaidéjai dabar galite atsidaryti kuprine.
Viduje jie gali rasti Marijos asmens tapatybés kortele, baterijas, uzdara
maiselj kosmetikai ir uzdarg neSiojamojo kompiuterio krepS$j. Jie jdeda
baterijas j kamuoliuky virveliniy lempuciy vidy ir jj jjungia. Jsiziebia tik lempos
su raidémis - AWFUL. Zaidéjai j kosmetikos maiselio Zodine spyna jki$a koda
AWFUL.

Délioné 3: Kosmetikos maiselio viduje Zaidéjai randa daug tiesioginiy zinugiy
ekrano nuotraukyAmziuss iS Zzmoniy su blogais komentarais, pageidavimais ir
neapykantos kalbomis apie Marijos iSvaizdg. Teksto viduje galime rasti tokiy
fraziy kaip: “Suprantama, kodél toks baisuoklis turéjo téva, palikusj Seimg”, “
tavo reikalas, bet jei buciau tavo vietoje, neSioCiau maiselj ant galvos”, “ tavo
vaikinas buvo teisus, kai tave paliko, kaip jis apskritai galéjo susitikinéti su
tokia negrazia”, “Atrodo, kad tu jleidai Saknis KFC”. Kiekvienas sakinys turi
datg ir laikg, kada jis buvo iSsiystas, o uzduotis - sudélioti juos chronologine
tvarka ir j krypties uzrakta jterpti krypties koda (kodas €ia: kairén, aukstyn,
desinén, kairén, Zzemyn).

Délioné 4: Kryptiniu uzraktu Zaidéjai atidaro nesiojamojo kompiuterio krepsj.
Jiems reikia atidaryti Marijos sgskaitg. Slaptazodis yra jos gimimo data, kurig
jie gali rasti jos asmens tapatybés korteléje (kodas: 22092007). Jei Zaidéjai
negali i$siaiSkinti kodo, jie gali paspausti “pamirSau slaptazod;j” ir pamatys
klausimg “kada mano gimtadienis”.

Délioné 5: NeSiojamojo kompiuterio viduje jie randa socialinés Ziniasklaidos
jraso su neapykanta kurstanciais komentarais ekrano nuotraukg ir zip failg
(uzrakinta slaptazodziu). Kai kurie komentaruose esantys zodziai uzSifruoti.
UZduotis - juos isSifruoti ir parasyti visus kartu. (ug![e] - bjaurus, !0$3r -
nevykélis, kodas = uglyloser)

Délioné 6: atidare aplankg jie ras jame esantj faila su lentele. Lenteléje yra
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keturi klausimai ir skiltys “teisinga” arba “klaidinga”. Dalyviai turi pagalvoti,
ar sakinys teisingas, ar ne, ir pagal rezultatg gaus paskutinio langelio koda
(kodas = 1755). Sakiniai skirti patarimams, kurie padés kibernetiniy patyCiy
aukoms.

Zaidimo pabaiga: Dalyviai atidaro paskutine déze ir randa voka su uzradu
“jrodymai”, kuriame yra visos ekrano nuotraukos. Zaidimas baigtas

Taisyklés:

« RuoSiamasi zaisti edukacinj pabégimo kambarj patyciy kibernetinéje erdvéje
tema;

- Sis zaidimas yra linijinis, o tai rei$kia, kad pereiti prie kito galvosiikio galite
tik iSsprende ankstesn;j;

« Viskas zaidime naudojama vieng karta;

« Dideliy objekty nereikéty judinti ir nereikia naudoti pernelyg didelés jégos,
viskas uzdaryta dél tam tikros priezasties;

« Jei bet kuriuo zaidimo momentu uzstrigote, paprasykite trenerio pagalbos;
. Zaidime galite rasti krypties uzrakta, norédami jj jjungti, turite du kartus
spusteléti virSuting dalj ir jvesti teisingas kryptis. Norédami i$ naujo paleisti,
turite dar karta du kartus spusteléti virSutine dalj;

Apibendrinamieji klausimai:

 Kaip jauciatés dabar? Kas buvo sunku, o kas lengva?

- Zvelgiant j siuzeta, kaip manote, kas vyko su Marija?

« Kaip Marija pasikeité dél kibernetiniy patyCiy? Kaip paprastai Zzmonés elgiasi
tokioje situacijoje?

» Kokiy veiksmy gali imtis elektroniniy paty€iy auka, kad sau padéty?

» Kg surinkote kambario pabaigoje? Kodél svarbu rinkti Siuos jrodymus?

« Kgtoliaudarytuméte su Siais jrodymais? Kg geriau daryti, jei darote prielaida,
kad kas nors gali buti kibernetiniy paty€iy auka?

 Pristatykite vietines programas ar tarnybas, kurios dirba su paty€iomis
mokyklose ir jaunimo grupése.

Medziagy sgrasas:

1x raktiné spyna su raktu
2x 4 skaitmeny spyna

1x kryptiné spyna

1x zodiné spyna

2x maza dézuté

1x spausdinta abécélé
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1x Kamuolinés virvelinés lemputés

1x baterijy rinkinys kamuoliuky virvelinéms lemputéms (gal vienas atsarginis)
1x uzdaroma kupriné

1x atspausdinta tapatybés kortelé

1x uzdaroma kosmetiné

1x neSiojamasis kompiuteris

1x nesSiojamojo kompiuterio krepsys, kurj galima uzdaryti

1x spausdinty tiesioginiy pranesSimy rinkinys

1x atspausdintas zodziy sgrasas (1-0ji délioné)

1x atspausdintas uzrasas (1-o0ji délioné)

1x atspausdinty Marijos bi€iuliy min€iy rinkinys

1x vokas su uzrasu “jrodymai”

1x ekrano nuotrauky, kurios pateikiamos kaip jrodymai, rinkinys

IS naujo paleisti sgrasa:

1 veiksmas: j galutinj langelj jdékite ekrano nuotrauky, kurios yra jrodymai,
rinkinj ir uzrakinkite jj 1755. (Ant spynos batinai uzraSykite 0000);

2 veiksmas: perjunkite neSiojamgjj kompiuterj j miego rezimg ir jdékite jj |
krepsj. Uzrakinkite maiselj kryptiniu uzraktu ir du kartus paspauskite ant jo,
kad baty i$ naujo nustatytas;

3 veiksmas: jdékite neapykantos zinutés ekrano kopijas j kosmetikos maiselj
iruzdarykite jj su Zzodine spyna - AWFUL. (]sitikinkite, kad ant uzrakto uzdétos
kitos raidés);

4 veiksmas: jdékite neSiojamojo kompiuterio kreps$j, kosmetikos kreps§j,
baterijas ir asmens tapatybés kortele j kuprineg ir uzrakinkite ja su 6120. Ant
spynos butinai uzradykite 0000);

5 veiksmas: jdékite sgrasg su ZodzZiais ir skaicCiais j dézute, kuri bus uzdaryta
raktine spyna, ir paslépkite dézute;

6 veiksmas: padékite raktg kur nors kambaryje, kad Zaidéjai galéty jj rasti po
keliy minuciy;

7 veiksmas: priklijuokite uzrasus (atspausdinty Marijos draugy minciy rinkinj),
kad zaidéjai juos matyty ir perskaityty Zaidimo metu;

8 Zingsnis: kur nors ant sienos pakabinkite abécélés plakatg;

9 veiksmas: kur nors kambaryje pakabinkite kamuoliuky virvelines lemputes
(jsitikinkite, kad jose néra baterijy);

10 Zingsnis: Paruoskite uzrasa, kurj zaidimo vedéjas duos zaidéjams;

Galima jsigyti visg zaidimo medziaga Cia
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8. ISVADOS

s

Sis vadovas ir leidinys buvo sukurtas ir parengtas siekiant aprapinti jaunimo
darbuotojus, pedagogus ir visus, kurie domisi edukaciniais pabégimo
kambariais kaip alternatyva tikslinéms grupéms, su kuriomis jie dirba. Tikime,
kad Sis leidinys galéty bati naudingas visiems nemokamai prieinamas Saltinis,
naudingas visuomenei ir musy bendruomenéms. Taip pat kvie€iame naudotis
mobiliosios programélés forma, kuri bus sukurta pagal musy projektg ir
palaikys darbo su jaunimu inovacijy procesa.

8/



9. AUTORIAI

s

Dékojame visiems konsorciumo partneriams, kurie prisidéjo prie Sio vadovo
karimo.

Content Development & Editing:

Pavel Vassiljev (Shokkin Group Estonia, Playversity)
Anna Arharova (Shokkin Group Estonia)

Anna-Liisu Arukask (Shokkin Group Estonia)

Joana Martinheira

Marta Reis

Antonio Martis

Gianluca Massimiliano Frongia

Federico Gaviano

Grafika ir maketavimas:
Viola Orgiano

Saltiniai:

« Borrego, C., Fernandez, C., Blanes, |., Robles, S. (2017). Room Escape at class:
Escape games activities to facilitate the motivation and learning in Computer
Science. Jornal of Technology and Science Education, Vol. 7, 2, pp. 162-171.
http://www.jotse.org/index.php/jotse/article/view/247/253

» Leung & Pluskwik, (2018), “Effectiveness of Gamification Activities in a Project-
based Learning Classroom”

» Heikkinen O., Shumeyko J., 2016, “Designing an escape roomwith the Experience
Pyramid model”;

 Elumir E., The Art of Designing Escape Room Puzzles;

e Morris J., 2020, “Escape Rooms in Education: A Practical Guide”

« Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room
facilities. Retrieved from http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
 Nicholson, S. (2016). The State of Escape: Escape Room Design and Facilities.
Paper presented at the Meaningful Play 2016, Lansing, Michigan. http://
scottnicholson.com/pubs/stateofescape.pdf

 Lavega, Planas and Ruiz (2014) “Juegos cooperativos e inclusion en educacion
fisica.”

» Wiemker, Elumir and Clare (2016) “Escape Room Games: “Can you transform an
unpleasant situation into a pleasant one?”

- Hermanns, M., Deal, B., Campbell1, A.M., Hillhouse, S., Opella, J.B., Faigle,
C., Campbell, R.H. (2018). Using an “Escape Room” toolbox approach to
enhance pharmacology education. Journal of Nursing Education and Practice,
vol. 8, nll 4, pp- 89-95. hitp://www.sciedu.ca/journal/index.php/jnep/article/
viewFile/12297/7833










