
 

Iš pabėgimo kambario žaidimo į realią 
rinką: žaidimo užuominų pavertimas 
verslo idėjomis 

Kiekvienas pabėgimo kambarys prasideda nuo paslapties. Užrakintos durys, 
užuominų rinkinys ir grupė žmonių, bandančių įminti chaosą. Jis greito tempo, 
kupinas kūrybiškumo ir gilaus bendradarbiavimo. Kitaip tariant.- labai panašu į 
startuolį. 

Štai kodėl pedagogai visoje Europoje pradeda pastebėti kai ką nuostabaus: tas pats 
mąstymas, kuris padeda žaidėjams spręsti galvosūkius, gali įžiebti ir verslo idėjas. 

Kai dėlionė tampa prototipu 

Pagalvokite, kas vyksta tipiškame pabėgimo kambaryje. Susiduriate su problema, 
kurios dar niekada nematėte. Nėra jokio vadovo, aiškaus kelio ir vieno „teisingo“ 
būdo judėti į priekį. Žaidėjai eksperimentuoja, išbando idėjas ir netikėtais būdais 
derina išteklius. 

Dabar žodį „dėlionė“ pakeiskite žodžiu „rinkos iššūkis“ ir pamatysite ryšį. Verslininkai 
daro lygiai tą patį - išskyrus tai, kad jų užuominos yra klientų poreikiai, technologijų 
spragos arba besiformuojančios tendencijos. 

Abiejuose pasauliuose reikalingas slaptas ingredientas - smalsumas. 

Pamokos paslėptos spynose 

ER4DE projektas šį ryšį vertina rimtai. Nors pagrindinis projekto tikslas – sukurti 
skaitmeninio ir verslumo ugdymo priemones, platesnė jo paskirtis yra padėti 
jauniems žmonėms atpažinti kūrybinio žaidimo perkeliamąją vertę. 

Būsimi projekto rezultatai - pavyzdžiui, „Pabėgimo kambarių vadovas 
skaitmeniniams ir verslumo įgūdžiams lavinti“ ir 15 užduočių lapų mokytojams-yra 
skirti padėti pedagogams paversti žaidimo principus verslo mąstymu. Dalyviai ne tik 
„žais“ pabėgimo kambarius; jie išmoks juos perprojektuoti, nustatyti, kas pasiteisino, 
ir paversti šią mechaniką inovacijomis. 

Štai kaip: 

• Šablono atpažinimas→ dėlionių tendencijų nustatymas tampa rinkos spragų 
nustatymu. 

• Išteklių valdymas→ užduočių paskirstymas kambaryje atspindi, kaip 
vaidmenys paskirstomi pradedančiojoje įmonėje. 



• Prototipų kūrimas→ galvosūkio sprendimo testavimas imituoja iteracinį 
produkto testavimo procesą. 

Kiekviena užuomina tam tikra prasme yra mini verslo atvejis. 

Įkvėpimas realiam gyvenimui 

Įsivaizduokite grupę jaunų žmonių, dalyvaujančių skaitmeniniame pabėgimo 
kambaryje, kurio tema – tvarumas. Žaidime jie turi „išgelbėti“ miestą, valdydami 
ribotus energijos išteklius ir mažindami atliekas sumaniai dirbdami komandoje. 
Dabar įsivaizduokite, kas galėtų nutikti toliau: po žaidimo vienas dalyvis garsiai 
svarsto: „O kas, jeigu tai nebūtų tik galvosūkis? O kas, jeigu sukurtume tikrą 
programėlę, kuri padėtų namų ūkiams stebėti ir mažinti savo energijos suvartojimą 
tokiu pačiu būdu?“ 

Toks apmąstymas rodo, kaip žaidimas gali paskatinti inovacijas. Paprastas 
pabėgimo kambario iššūkis gali lengvai tapti žaliosios startuolio idėjos užuomazga. 

Kitas galimas scenarijus galėtų būti žaidimas, kuriame pagrindinis dėmesys 
skiriamas duomenų privatumui. Žaidėjams pavesta apsaugoti skaitmeninius failus 
nuo įsilaužėlių, iššifruoti kodus ir aptikti internetinius spąstus. Aptarimo metu jų 
diskusija apie kibernetinį saugumą galėtų įkvėpti juos sukurti internetinių seminarų 
ciklą apie skaitmeninę savigyną paaugliams.-žaidimais grįstą mokymąsi paversti 
praktine, verslumo iniciatyva. 

„Pabėgimo kambario mąstysena“ 

Šie pavyzdžiai rodo, kad verslumas ne visada prasideda nuo verslo plano. Jis 
prasideda nuo „kas būtų, jeigu“. Pabėgimo kambariai yra tokios „kas būtų, jeigu“ 
mąstysenos lavinimo aikštelės. 

Jie skatina dalyvius mąstyti plačiau nei akivaizdu, įsivaizduoti alternatyvas ir tikėti, 
kad net ir neįmanomos problemos gali turėti kūrybiškus sprendimus. Būtent toks 
mąstymas skatina inovacijas.-nuo mažų bendruomenės projektų iki tarptautinių 
įmonių. 

Nuo užrakintų durų iki atvirų turgų 

„Escape Rooms“ projektui tęsiantis iki 2026 m., šimtai jaunų žmonių ir trenerių visoje 
Europoje bandys išbandyti jo įrankius.-seminarai, užduočių lapai ir paruošti naudoti 
scenarijai. Tačiau tikroji sėkmė bus vertinama ne tik atsisiuntimų ar dalyvių 
skaičiumi. Ji bus vertinama idėjomis, kurios išsprūsta iš kambario, tie, kurie 
komandinį darbą, vaizduotę ir žaidimą paverčia kažkuo apčiuopiamu. 

Nes kartais žaidime atrakintos durys veda tiesiai į rinką. 
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