
 

Rizikos prisiėmimas ir saugi nesėkmė: pabėgimo kambariai kaip prieinama 

smėlio dėžė verslumo drąsai ir skaitmeniniam saugumui 

Skaitmeninis verslumas klesti dėl eksperimentavimo, smalsumo ir drąsos rizikuoti. Vis dėlto 

daugelis besimokančiųjų auga švietimo aplinkoje, kurioje klaidos atrodo kaip nesėkmės, o ne 

laipteliai. Siekiant skatinti įgalinimą, saugumą internete ir verslumo mąstymą, jauniems 

žmonėms reikia saugių erdvių, kuriose jie galėtų bandyti, suklysti, apmąstyti ir bandyti dar 

kartą, turėdami visus išteklius, kurių jiems gali prireikti savo tikslams pasiekti ir išmokti 

tinkamų strategijų bei mąstysenos, kurių jiems prireiks, kad pasisektų kitaip neatleistinose ar 

negrįžtamose situacijose. 

Edukaciniai pabėgimo kambariai suteikia būtent tai, ypač kai jie sukurti atsižvelgiant į 

prieinamumą, įvairovę, žemas technologijas ir mažą kainą. Jie tampa galingomis „smėlio 

dėžėmis“, kuriose kiekvienas besimokantysis gali ugdyti atsparumą, ambicijas, skaitmeninį 

sąmoningumą ir pasitikėjimą savimi, kad galėtų įveikti sudėtingus iššūkius. 

Saugi vieta nesėkmei 

Pabėgimo kambariai natūraliai įtraukia dalyvius į situacijas, kurios reikalauja 

bendradarbiavimo, bendravimo, laiko planavimo, greito sprendimų priėmimo, kūrybiško 

problemų sprendimo ir apskaičiuotos rizikos prisiėmimo. Besimokantieji turi patikrinti 

teorijas, analizuoti įvairius duomenis, daryti prielaidas ir veikti neturėdami tobulos 

informacijos ar aiškių instrukcijų. Jei idėja nepavyksta, pasekmė – tiesiog grįžtamasis ryšys, 

iš kurio jie gali mokytis ir tobulėti, parodantis, kaip pakoreguoti savo požiūrį, ir leidžiantis 

bandyti dar kartą. 

Tai atspindi verslumo ciklą: idėjų generavimas, eksperimentavimas, nesėkmė, analizė ir 

iteracija. Tradicinėje klasėje nesėkmė dažnai siejama su pažymiais ar asmeniniu vertinimu, 

tačiau pabėgimo kambaryje nesėkmė yra tiesiog patirties dalis. Kadangi tai suvokiama kaip 

žaidimas su paslaptimis, kurias reikia išspręsti, ir užuominomis, kurias reikia iššifruoti, 

dalyviai tikisi neteisingai suprasti galvosūkius ar užuominas, peržiūrėti savo sprendimus ir 

permąstyti savo strategijas. Ši kultūra skatina psichologinį saugumą, kuris yra būtinas 

puoselėjant verslumo drąsą ir skaitmeninį sąmoningumą. 

Žemos technologijos, aukšta prieiga 

Vienas didžiausių klaidingų įsitikinimų apie skaitmeninius pabėgimo kambarius yra tas, kad 

jiems reikalinga aukštųjų technologijų įranga. Iš tikrųjų, žemos technologijos pabėgimo 

kambariai gali būti lygiai taip pat patrauklūs ir dar efektyvesni paveikdami įvairias grupes, 

nes juos lengva atkartoti ir jie daug labiau įtraukiantys. 

Žinoma, galima išbandyti prieinamas skaitmenines priemones, tokias kaip „Genially“ 

pristatymai, simuliacinės platformos ar „Excel“ lapai, siekiant pritaikyti skaitmeninius 

įgūdžius ir metodus veiklos metu. Tačiau pabėgimo kambarys vis tiek gali atkartoti 

skaitmeninius iššūkius ir internetines situacijas naudojant paprastas fizines medžiagas, tokias 



kaip kortelės, plakatai, ataskaitos, dėžės, spynos ar kasdieniai klasės daiktai. Šie mažai 

technologijų naudojantys pasirinkimai suteikia keletą privalumų: 

• Sumažinkite sensorinę perkrovą: Skaitmeniniai ekranai su laiko apribojimais 

apribotais galvosūkiais gali priblokšti besimokančiuosius, turinčius ADHD, autizmą ar 

nerimą, o popieriniai ar lytėjimo galvosūkiai leidžia aplinkai išlikti ramiai ir nuspėjamai. 

• Siūlykite kelis įėjimo taškus: Mokiniams, turintiems disleksiją, diskalkuliją ar atminties 

sutrikimų, naudinga aiški vaizdinė struktūra, spalvų kontrastai ir galvosūkiai, kuriuos 

galima valdyti fiziškai. 

• Palaikykite kūrybinę adaptaciją: Mokytojai gali lengvai keisti užuominas ar 

sudėtingumo lygius arba realiuoju laiku siūlyti skirtingus išteklius, kad jie atitiktų jų 

grupės amžių, įgūdžius ar įvairius mokymosi profilius. 

• Užtikrinti lygias galimybes: Mokyklos ar jaunimo centrai, turintys ribotus 

technologinius išteklius, gali sukurti įtakingą patirtį be jokių išlaidų ar laiko apribojimų. 

Be to, geriausi metodai dažnai derina skirtingus formatus, viename pabėgimo kambaryje 

naudodami įvairius fizinius ir skaitmeninius elementus, kad būtų galima tyrinėti įvairius 

įgūdžius ir įrankius, kartu leidžiant visiems dalyviams visapusiškai išnaudoti daugumą 

atitinkamų medžiagų. Taip darydami, jaunimo darbuotojai gali panaudoti žemos 

technologijos įrankius, kad pasiektų didelį poveikį ir plačią prieigą. 

Bendradarbiavimas smėlio dėžėje 

Verslumas retai kada vyksta individualiai, o skaitmeninis sąmoningumas yra pirmiausia 

socialinis reikalas. Mokymas tradiciniais metodais, naudojant dokumentaciją ir pamokas, 

kuriose kiekvieno besimokančiojo supratimas vertinamas individualiai, gali sumažinti jų 

gebėjimą visapusiškai suvokti situacijų, su kuriomis jie gali susidurti abiejose srityse, realijas. 

Pabėgimo kambariai gali atkurti tikrų startuolių komandų ir realių skaitmeninių susidūrimų 

dinamiką, kur tokie minkštieji įgūdžiai kaip kritinis mąstymas, kūrybiškumas, empatija, etika, 

bendradarbiavimas, derybos ir bendravimas yra gyvybiškai svarbūs. Kai besimokantieji dirba 

su įvairiais stipriaisiais ir perspektyviais aspektais, kambarys tampa įvairios skaitmeninės ir 

(arba) verslumo ekosistemos mikrokosmosu. 

Be to, besimokantieji, kuriems gali kilti sunkumų akademinėje aplinkoje, dažnai puikiai 

pasirodo pabėgimo žaidimuose, nes gali panaudoti savo potencialą įvairiuose vaidmenyse. 

Loginiai mąstytojai, pasakotojai, vizualiniai organizatoriai, praktiniai problemų sprendėjai, 

kūrybingi protai ir natūralūs lyderiai – visi jie gali rasti galimybių sužibėti ir panaudoti vieni 

kitų stipriąsias puses, kad pasiektų bendrą tikslą. Tai patvirtina mintį, kad įvairovė yra didelis 

visų dalyvių privalumas. 

Be akivaizdaus bendradarbiavimo ir bendravimo poreikio, pabėgimo kambariai taip pat moko 

pagrindinių verslumo elgesio ir skaitmeninių įgūdžių: 

• Bendras sprendimų priėmimas ir adaptyvus vadovavimas:Komandos turi aptarti ir 

susitarti dėl strategijų ir sprendimų, kad pasiektų bendrą tikslą, o ne sekti vieno asmens 



nustatytu keliu. Lyderio mąstysena turi keistis reaguodamas į atsiliepimus ir 

priklausomai nuo grupės dinamikos, ugdydama pasitikėjimą savimi ir lankstumą. 

• Atsparumas laiko spaudimui:Ribotas laikas skatina greitą rizikos vertinimą ir prioritetų 

nustatymą. 

• Konfliktų valdymas:Skirtingoms nuomonėms reikia derybinių įgūdžių ir abipusio 

supratimo – esminių bet kurios verslo aplinkos aspektų. 

• Duomenų interpretavimas ir šablonų atpažinimas:Žaidėjai turi pastebėti modelius, 

interpretuoti užkoduotą informaciją arba sujungti užuominas – tai tie patys kognityviniai 

procesai, naudojami skaitmeniniame raštingume, kibernetinio saugumo pagrinduose ir 

duomenimis pagrįstame sprendimų priėmime. 

• Kibernetinis saugumas ir kritinis mąstymas:Žaidėjai gali tyrinėti duomenų apsaugą, 

skaitmeninį pėdsaką ir privatumą, taip pat išmokti atpažinti įtartinus ar klaidinančius 

užuominas, abejoti prielaidomis, patikrinti informacijos šaltinių patikimumą arba 

nustatyti pažeidžiamumus ir rizikas imituojamoje sistemoje ar platformoje. 

• Skaitmeninė etika, empatija ir atsakingas elgesys internete:Komandos turi aptarti, 

kurie sprendimai ar veiksmai yra teisingi, saugūs, moralūs ir atsakingi, stiprinant etišką 

mąstymą skaitmeninėje aplinkoje. 

Mokinių ruošimas žiauriam pasauliui 

Rizikos prisiėmimas susijęs ne tik su galvosūkių sprendimu. Jis taip pat apima su elgesiu 

internete, skaitmeninėmis platformomis ir verslumo įrankiais susijusios rizikos supratimą. 

Pabėgimo kambariai siūlo kontroliuojamą erdvę, kurioje galima praktiškai tyrinėti 

skaitmeninį saugumą ir verslumo atsakomybę, nesukeliant besimokančiųjų realių pavojų. Šių 

rizikų patyrimas žaismingame kontekste paruošia mokinius priimti geresnius sprendimus 

realioje skaitmeninėje aplinkoje, leisdamas jiems praktikuotis spręsti problemines situacijas ir 

efektyviai įveikti dilemas, nepatiriant rimtų ilgalaikių pasekmių spaudimo. 

Įtraukimo projektavimas 

Kad pabėgimo kambariai būtų prasminga smėlio dėžė visiems, jie turi būti suprojektuoti 

atsižvelgiant į prieinamumą. Veiksmingos strategijos apima: 

• Aiškios instrukcijos ir formatavimas, kurie suskirsto užduotis į lengvai įveikiamus 

žingsnius ir naudoja įskaitomus šriftus, tinkamą dydį, tinkamą spalvų kontrastą ir 

pritaikytą išdėstymą. 

• Keli formatai mįslingam turiniui ir užuominoms, pavyzdžiui, tekstui, vaizdams, 

lytėjimo elementams ir garsiniams aprašymams. 

• Alternatyvūs maršrutai ir pritaikytos užuominos, kad dalyviai galėtų tęsti, net jei 

vienas galvosūkis yra per sunkus. 

• Vaidmenų pasirinkimas, leidžiant besimokantiesiems pasirinkti užduotis pagal savo 

stipriąsias puses. 

• Numatomas kambario išdėstymas dalyviams, kuriems reikia struktūros, kad jaustųsi 

patogiai. 



Kitos strategijos ir pritaikymai išsamiai aprašyti viename iš ankstesnių mūsų tinklaraščio 

straipsnių pavadinimu „Visų besimokančiųjų įgalinimas: įtraukūs edukaciniai pabėgimo 

kambariai skaitmeniniam verslumui Be to, visi ER4DE ištekliai yra sukurti atsižvelgiant ir į 

įtraukumą, įskaitant paruošti naudoti pabėgimo kambarių scenarijai. 

Šie principai užtikrina, kad interaktyvi erdvė vertintų įvairovę kaip turtą. Kai pabėgimo 

kambariai kuriami atsižvelgiant į visų besimokančiųjų poreikius, jie siunčia galingą žinią, kad 

kiekvienas gali veiksmingai dalyvauti skaitmeninėje ir verslumo srityje. 

Išvada 

ER4DE projekto tikslas – suteikti visus reikalingus išteklius jaunimo darbuotojams ir 

jaunimui, kad jie galėtų ištirti galingą pabėgimo kambarių poveikį. Kai tokios medžiagos 

sutelktos į saugią nesėkmę, žemo lygio technologijų dizainą, bendradarbiavimo pagrindu 

vykstantį problemų sprendimą ir prieinamumą, jos tampa kontroliuojama ir kūrybinga 

aplinka, kurioje visi jauni žmonės gali jaustis palaikomi, vertinami ir laisvai tyrinėti bei 

eksperimentuoti. Taip darydami jie gali ugdytis drąsą rizikuoti, mokytis iš klaidų ir tyrinėti 

mąstyseną, kuri skatina įgalinimą, atsakomybę ir inovacijas. 
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