Rizikos prisiémimas ir saugi nesékmé: pabégimo kambariai kaip prieinama
smélio dézé verslumo drasai ir skaitmeniniam saugumui

Skaitmeninis verslumas klesti dé¢l eksperimentavimo, smalsumo ir drgsos rizikuoti. Vis délto
daugelis besimokanciyjy auga Svietimo aplinkoje, kurioje klaidos atrodo kaip nesékmés, o ne
laipteliai. Siekiant skatinti jgalinimg, sauguma internete ir verslumo mastyma, jauniems
zmoneéms reikia saugiy erdviy, kuriose jie galéty bandyti, suklysti, apmastyti ir bandyti dar
karta, turédami visus iSteklius, kuriy jiems gali prireikti savo tikslams pasiekti ir iSmokti
tinkamy strategijy bei mastysenos, kuriy jiems prireiks, kad pasisekty kitaip neatleistinose ar
negrjztamose situacijose.

Edukaciniai pabégimo kambariai suteikia biitent tai, ypac kai jie sukurti atsizvelgiant |
prieinamuma, jvairove, zemas technologijas ir mazg kaing. Jie tampa galingomis ,,smélio
dézémis®, kuriose kiekvienas besimokantysis gali ugdyti atsparuma, ambicijas, skaitmeninj
sgmoninguma ir pasitikéjima savimi, kad galéty jveikti sudétingus isSukius.

Saugi vieta nesékmeli

Pabégimo kambariai naturaliai jtraukia dalyvius | situacijas, kurios reikalauja
bendradarbiavimo, bendravimo, laiko planavimo, greito sprendimy priémimo, kiirybisko
problemy sprendimo ir apskai¢iuotos rizikos prisi€mimo. Besimokantieji turi patikrinti
teorijas, analizuoti jvairius duomenis, daryti prielaidas ir veikti neturédami tobulos
informacijos ar aiskiy instrukcijy. Jei idéja nepavyksta, pasekmé — tiesiog griztamasis rysys,
i$ kurio jie gali mokytis ir tobuléti, parodantis, kaip pakoreguoti savo pozitrj, ir leidziantis
bandyti dar karta.

Tai atspindi verslumo cikla: idéjy generavimas, eksperimentavimas, nes¢ékmeé, analize ir
iteracija. Tradicingje klaséje nesekmé daZnai siejama su paZymiais ar asmeniniu vertinimu,
taCiau pabeégimo kambaryje nes€ékmé yra tiesiog patirties dalis. Kadangi tai suvokiama kaip
zaidimas su paslaptimis, kurias reikia iSspresti, ir uzuominomis, kurias reikia i8Sifruoti,
dalyviai tikisi neteisingai suprasti galvosiikius ar uzuominas, perziiiréti savo sprendimus ir
permastyti savo strategijas. Si kultiira skatina psichologinj sauguma, kuris yra biitinas
puoseléjant verslumo drasg ir skaitmeninj sgmoninguma.

Zemos technologijos, auksta prieiga

Vienas didziausiy klaidingy jsitikinimy apie skaitmeninius pabégimo kambarius yra tas, kad
jiems reikalinga aukstyjy technologijy jiranga. IS tikryjy, Zemos technologijos pabégimo
kambariai gali buti lygiai taip pat patrauklis ir dar efektyvesni paveikdami jvairias grupes,
nes juos lengva atkartoti ir jie daug labiau jtraukiantys.

Zinoma, galima i§bandyti prieinamas skaitmenines priemones, tokias kaip ,,Genially*
pristatymai, simuliacinés platformos ar ,,Excel* lapai, siekiant pritaikyti skaitmeninius
1gtidzius ir metodus veiklos metu. Taciau pabégimo kambarys vis tiek gali atkartoti
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kaip kortelés, plakatai, ataskaitos, déZés, spynos ar kasdieniai klasés daiktai. Sie mazai
technologijy naudojantys pasirinkimai suteikia keletg privalumy:

e SumazZinkite sensorin¢ perkrovg: Skaitmeniniai ekranai su laiko apribojimais
apribotais galvosiikiais gali pribloksti besimokanciuosius, turin¢ius ADHD, autizmg ar
nerima, o popieriniai ar lytéjimo galvosiikiai leidzia aplinkai i8likti ramiai ir nuspéjamai.

o Siilykite kelis jéjimo taSkus: Mokiniams, turintiems disleksija, diskalkulijg ar atminties
sutrikimy, naudinga aiski vaizdiné struktiira, spalvy kontrastai ir galvosiikiai, kuriuos
galima valdyti fiziSkai.

e Palaikykite kiirybine adaptacija: Mokytojai gali lengvai keisti uzuominas ar
sudétingumo lygius arba realiuoju laiku sitlyti skirtingus isteklius, kad jie atitikty jy
grupés amziy, jgudzius ar jvairius mokymosi profilius.

e Uztikrinti lygias galimybes: Mokyklos ar jaunimo centrai, turintys ribotus
technologinius isteklius, gali sukurti jtakingg patirt] be jokiy iSlaidy ar laiko apribojimy.

Be to, geriausi metodai daznai derina skirtingus formatus, viename pabégimo kambaryje
naudodami jvairius fizinius ir skaitmeninius elementus, kad biity galima tyrinéti jvairius
igtidzius ir jrankius, kartu leidZiant visiems dalyviams visapusiskai iSnaudoti dauguma
atitinkamy medziagy. Taip darydami, jaunimo darbuotojai gali panaudoti zemos
technologijos ijrankius, kad pasiekty didelj poveikj ir placia prieiga.

Bendradarbiavimas smélio dézéje

Verslumas retai kada vyksta individualiai, o skaitmeninis sgmoningumas yra pirmiausia
socialinis reikalas. Mokymas tradiciniais metodais, naudojant dokumentacijg ir pamokas,
kuriose kiekvieno besimokanciojo supratimas vertinamas individualiai, gali sumazinti jy
gebéjimg visapusiskai suvokti situacijy, su kuriomis jie gali susidurti abiejose srityse, realijas.

Pabégimo kambariai gali atkurti tikry startuoliy komandy ir realiy skaitmeniniy susidirimy
dinamika, kur tokie minkstieji jgiidZiai kaip kritinis mastymas, kiirybiSkumas, empatija, etika,
bendradarbiavimas, derybos ir bendravimas yra gyvybiSkai svarbiis. Kai besimokantieji dirba
su jvairiais stipriaisiais ir perspektyviais aspektais, kambarys tampa jvairios skaitmenings ir
(arba) verslumo ekosistemos mikrokosmosu.

Be to, besimokantieji, kuriems gali kilti sunkumy akademinéje aplinkoje, daznai puikiai
pasirodo pabégimo zaidimuose, nes gali panaudoti savo potencialg jvairiuose vaidmenyse.
Loginiai mastytojai, pasakotojai, vizualiniai organizatoriai, praktiniai problemy sprendé¢jai,
kiirybingi protai ir nattiraltis lyderiai — visi jie gali rasti galimybiy suzibéti ir panaudoti vieni
kity stiprigsias puses, kad pasiekty bendrg tikslg. Tai patvirtina mintj, kad jvairove yra didelis
visy dalyviy privalumas.

Be akivaizdaus bendradarbiavimo ir bendravimo poreikio, pabégimo kambariai taip pat moko
pagrindiniy verslumo elgesio ir skaitmeniniy jgudziy:

¢ Bendras sprendimy priémimas ir adaptyvus vadovavimas:Komandos turi aptarti ir
susitarti dél strategijy ir sprendimy, kad pasiekty bendra tiksla, o ne sekti vieno asmens



nustatytu keliu. Lyderio mastysena turi keistis reaguodamas j atsiliepimus ir
priklausomai nuo grupés dinamikos, ugdydama pasitikéjima savimi ir lankstuma.

e Atsparumas laiko spaudimui:Ribotas laikas skatina greitg rizikos vertinimg ir prioritety
nustatyma.

e Konflikty valdymas:Skirtingoms nuomonéms reikia derybiniy jgiidziy ir abipusio
supratimo — esminiy bet kurios verslo aplinkos aspekty.

e Duomeny interpretavimas ir $ablonu atpaZinimas:Zaidéjai turi pastebéti modelius,
interpretuoti uzkoduotg informacijg arba sujungti uzuominas — tai tie patys kognityviniai
procesai, naudojami skaitmeniniame rastingume, kibernetinio saugumo pagrinduose ir
duomenimis pagrjstame sprendimy priémime.

e Kibernetinis saugumas ir kritinis mastymas:Zaid¢jai gali tyrinéti duomeny apsauga,
skaitmeninj pédsakg ir privatuma, taip pat iSmokti atpazinti jtartinus ar klaidinanc¢ius
uzuominas, abejoti prielaidomis, patikrinti informacijos Saltiniy patikimuma arba
nustatyti pazeidziamumus ir rizikas imituojamoje sistemoje ar platformoje.

e Skaitmeniné etika, empatija ir atsakingas elgesys internete:Komandos turi aptarti,
kurie sprendimai ar veiksmai yra teisingi, saugiis, moralis ir atsakingi, stiprinant etiSkg
mastyma skaitmeningje aplinkoje.

Mokiniy ruoSimas Ziauriam pasauliui

Rizikos prisiémimas susijes ne tik su galvosiikiy sprendimu. Jis taip pat apima su elgesiu
internete, skaitmeninémis platformomis ir verslumo jrankiais susijusios rizikos supratima.
Pabégimo kambariai sitilo kontroliuojamg erdve, kurioje galima praktiskai tyrinéti
skaitmeninj saugumg ir verslumo atsakomybe, nesukeliant besimokanéiujy realiy pavojy. Siy
riziky patyrimas zaismingame kontekste paruosia mokinius priimti geresnius sprendimus
realioje skaitmeninéje aplinkoje, leisdamas jiems praktikuotis spresti problemines situacijas ir
efektyviai jveikti dilemas, nepatiriant rimty ilgalaikiy pasekmiy spaudimo.

Itraukimo projektavimas

Kad pabégimo kambariai biity prasminga smélio déZ¢ visiems, jie turi biiti suprojektuoti
atsizvelgiant | prieinamumg. Veiksmingos strategijos apima:

¢ AiSkios instrukcijos ir formatavimas, kurie suskirsto uzduotis j lengvai jveikiamus
zingsnius ir naudoja jskaitomus Sriftus, tinkama dydj, tinkama spalvy kontrastg ir
pritaikytg iSdéstyma.

e Keli formatai mjslingam turiniui ir uZuominoms, pavyzdZiui, tekstui, vaizdams,
lytéjimo elementams ir garsiniams apraSymams.

e Alternatyviis marSrutai ir pritaikytos uzuominos, kad dalyviai galéty testi, net jei
vienas galvositkis yra per sunkus.

e Vaidmeny pasirinkimas, leidziant besimokantiesiems pasirinkti uzduotis pagal savo
stiprigsias puses.

e Numatomas kambario iSdéstymas dalyviams, kuriems reikia struktiiros, kad jaustysi
patogiai.



Kitos strategijos ir pritaikymai iSsamiai apraSyti viename i§ ankstesniy musy tinklarascio
straipsniy pavadinimu ,,Visy besimokanciyjy igalinimas: itraukiis edukaciniai pabégimo

kambariai skaitmeniniam verslumui Be to, visi ER4DE istekliai yra sukurti atsizvelgiant ir |

jtraukuma, jskaitant paruosti naudoti pabégimo kambariy scenarijai.

Sie principai uztikrina, kad interaktyvi erdvé vertinty jvairove kaip turta. Kai pabégimo
kambariai kuriami atsizvelgiant j visy besimokanciyjy poreikius, jie siuncia galinga zinia, kad
kiekvienas gali veiksmingai dalyvauti skaitmeningje ir verslumo srityje.

ISvada

ER4DE projekto tikslas — suteikti visus reikalingus iSteklius jaunimo darbuotojams ir
jaunimui, kad jie galéty iStirti galingg pabégimo kambariy poveikj. Kai tokios medziagos
sutelktos ] saugia nesékme, Zemo lygio technologijy dizaing, bendradarbiavimo pagrindu
vykstant] problemy sprendimg ir prieinamuma, jos tampa kontroliuojama ir kiirybinga
aplinka, kurioje visi jauni zmongs gali jaustis palaikomi, vertinami ir laisvai tyrinéti bei
eksperimentuoti. Taip darydami jie gali ugdytis drasa rizikuoti, mokytis i$ klaidy ir tyrinéti
mastysena, kuri skatina jgalinima, atsakomybg ir inovacijas.
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