IS pabegimo kambario zaidimo j realig
rinka: zaidimo uzuominy pavertimas
verslo idejomis

Kiekvienas pabégimo kambarys prasideda nuo paslapties. Uzrakintos durys,
uzuominy rinkinys ir grupé zmoniy, bandanciy jminti chaosg. Jis greito tempo,
kupinas karybiSkumo ir gilaus bendradarbiavimo. Kitaip tariant.- labai panaSu j
startuolj.

Stai kodél pedagogai visoje Europoje pradeda pastebéti kai kg nuostabaus: tas pats
mastymas, kuris padeda Zaidéjams spresti galvosukius, gali jZiebti ir verslo idéjas.

Kai delioné tampa prototipu

Pagalvokite, kas vyksta tipiSkame pabégimo kambaryje. Susiduriate su problema,
kurios dar niekada nematéte. Néra jokio vadovo, aiSkaus kelio ir vieno ,teisingo*
bado judéti j priekj. Zaidéjai eksperimentuoja, iSbando idéjas ir netikétais budais
derina iSteklius.

Dabar Zodj ,délioné“ pakeiskite Zodziu ,rinkos i§SUkis“ ir pamatysite ryS$j. Verslininkai
daro lygiai tg patj - iSskyrus tai, kad jy uZzuominos yra klienty poreikiai, technologijy
spragos arba besiformuojancios tendencijos.

Abiejuose pasauliuose reikalingas slaptas ingredientas - smalsumas.

Pamokos pasléeptos spynose

ERA4DE projektas §j ry§j vertina rimtai. Nors pagrindinis projekto tikslas — sukurti
skaitmeninio ir verslumo ugdymo priemones, platesné jo paskirtis yra padéti
jauniems Zzmonéms atpazinti karybinio zaidimo perkeliamajg verte.

Bdsimi projekto rezultatai - pavyzdziui, ,Pabégimo kambariy vadovas
skaitmeniniams ir verslumo jgtdZiams lavinti ir 15 uzduociy lapy mokytojams-yra
skirti padéti pedagogams paversti zaidimo principus verslo mgstymu. Dalyviai ne tik
,2ais” pabégimo kambarius; jie iSmoks juos perprojektuoti, nustatyti, kas pasiteisino,
ir paversti Sig mechanikg inovacijomis.

Stai kaip:

. Sablono atpazinimas— délioniy tendencijy nustatymas tampa rinkos spragy
nustatymu.

o Istekliy valdymas— uzduocCiy paskirstymas kambaryje atspindi, kaip
vaidmenys paskirstomi pradedanciojoje jmongje.



e Prototipy kiirimas— galvosukio sprendimo testavimas imituoja iteracinj
produkto testavimo procesa.

Kiekviena uzuomina tam tikra prasme yra mini verslo atvejis.

lkvépimas realiam gyvenimui

|sivaizduokite grupe jauny zmoniy, dalyvaujanciy skaitmeniniame pabégimo
kambaryje, kurio tema — tvarumas. Zaidime jie turi ,iSgelbéti“ miestg, valdydami
ribotus energijos isteklius ir mazindami atliekas sumaniai dirbdami komandoje.
Dabar jsivaizduokite, kas galéty nutikti toliau: po zaidimo vienas dalyvis garsiai
svarsto: ,O kas, jeigu tai nebuty tik galvosikis? O kas, jeigu sukurtume tikrg
programéle, kuri padéty namy tkiams stebéti ir mazinti savo energijos suvartojimag
tokiu paciu badu?“

Toks apmastymas rodo, kaip Zaidimas gali paskatinti inovacijas. Paprastas

pabégimo kambario iSSukis gali lengvai tapti Zaliosios startuolio idéjos uZzuomazga.

Kitas galimas scenarijus galéty bati zaidimas, kuriame pagrindinis démesys
skiriamas duomeny privatumui. Zaidéjams pavesta apsaugoti skaitmeninius failus
nuo jsilauzeliy, i8Sifruoti kodus ir aptikti internetinius spgstus. Aptarimo metu jy
diskusija apie kibernetinj sauguma galéty jkvepti juos sukurti internetiniy seminary
ciklg apie skaitmenine savigyng paaugliams.-Zaidimais grjstg mokymasi paversti
praktine, verslumo iniciatyva.

»Pabégimo kambario mastysena“

Sie pavyzdziai rodo, kad verslumas ne visada prasideda nuo verslo plano. Jis
prasideda nuo ,kas baty, jeigu“. Pabégimo kambariai yra tokios ,kas buty, jeigu®
mastysenos lavinimo aikstelés.

Jie skatina dalyvius mastyti placCiau nei akivaizdu, jsivaizduoti alternatyvas ir tikéti,
kad net ir nejmanomos problemos gali turéti kirybiSkus sprendimus. Batent toks
mastymas skatina inovacijas.-nuo mazy bendruomenés projekty iki tarptautiniy
jmoniy.

Nuo uzrakinty dury iki atviry turgy

.,Escape Rooms* projektui tesiantis iki 2026 m., Simtai jauny Zmoniy ir treneriy visoje
Europoje bandys iSbandyti jo jrankius.-seminarai, uzduoc€iy lapai ir paruosti naudoti
scenarijai. TacCiau tikroji s€ékmé bus vertinama ne tik atsisiuntimy ar dalyviy
skaiCiumi. Ji bus vertinama idéjomis, kurios i8sprusta iS kambario, tie, kurie
komandinj darbg, vaizduote ir Zaidimg pavercia kazkuo apciuopiamu.

Nes kartais Zaidime atrakintos durys veda tiesiai j rinka.
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