
 

Naujo lygio mokymasis: kaip pabėgimo 

kambariai skatina inovacijas ir 

bendradarbiavimą klasėje 

Edukaciniai pabėgimo kambariai tampa praktišku ir įtraukiančiu būdu lavinti inovacijų įgūdžius ir 

mokymąsi bendradarbiaujant. Skirtingai nuo tradicinių pamokų, juose mokiniai atsiduria situacijose, 

kai informacija yra nepilna, laikas ribotas, o sprendimus reikia rasti komandinio darbo metu. Tyrimai 

rodo, kad tokia interaktyvi aplinka padeda besimokantiesiems kūrybiškai mąstyti, išlikti 

įsitraukusiems ir kurti lanksčias problemų sprendimo strategijas (Arnab ir Clarke, 2017). 

Saugus iki nesėkmės mokymasis, skatinantis inovacijas 

Inovacijos retai kada įvyksta be klaidų. Tačiau daugelyje klasių nesėkmė vis dar lydi neigiamą 

prasmę. Pabėgimo kambariai natūraliai keičia šią dinamiką, klaidas įvardindami kaip normalią ir 

laukiamą proceso dalį. 

Pabėgimo kambario metu besimokantieji privalo: 

• pateikti savo idėjas, nežinant, ar jos veiks, 

• koreguoti savo strategijas, kai užuominos neveda prie teisingo sprendimo, 

• aptarti, kas nepavyko, ir kartu nuspręsti, kaip bandyti dar kartą. 

Cope (2011) pažymi, kad šis ciklas – eksperimentavimas, nesėkmė, refleksija – yra būtinas verslumo 

mąstymui ir atsparumo ugdymui. Kadangi veikla primena žaidimą, mokiniai yra labiau linkę 

rizikuoti ir tyrinėti alternatyvias idėjas. 

Bendradarbiavimas sprendžiant problemas kartu 

Pabėgimo kambariai reikalauja aktyvaus komandinio darbo. Nė vienas besimokantysis negali 

išspręsti visų užuominų; pažanga priklauso nuo bendravimo, vaidmenų pasiskirstymo ir kolektyvinio 

mąstymo. 

Šios veiklos padeda mokiniams tobulėti: 

• bendri sprendimų priėmimo ir derybų įgūdžiai, 

• vienas kito stipriųjų pusių suvokimas, 

• gebėjimas sujungti skirtingus požiūrius į vieną sprendimą. 

Tyrimai rodo, kad toks paskirstytas bendradarbiavimas atspindi realaus pasaulio problemų 

sprendimą ir pagerina grupinio mokymosi rezultatus (Fiore ir kt., 2018). Mokiniai, kuriems gali būti 

sunku atlikti tradicines užduotis, dažnai puikiai pasirodo pabėgimo kambariuose, prisidėdami prie 

praktinių, vizualinių ar organizacinių stiprybių. 



 

Žemos technologijos dizainas ir paprastas įgyvendinimas 

Nors galima naudoti skaitmeninius elementus, pabėgimo kambariams nereikia pažangių 

technologijų. Tiesą sakant, žemos technologijos formatai gali būti prieinamesni ir lengviau 

pritaikomi įvairiems besimokantiesiems. 

Įprastos žemos technologijos medžiagos apima: 

• kortelės, spausdintos užuominos, žemėlapiai, užkoduoti pranešimai, 

• dėžutės, vokai, paprastos spynos ar simboliai, 

• klasėje rasti plakatai, diagramos ar fiziniai objektai. 

Nicholson (2018) pabrėžia, kad analoginiai galvosūkiai yra labai veiksmingi įtraukimui ir leidžia 

mokytojams realiuoju laiku pritaikyti sudėtingumo lygius. Žemų technologijų dizainas taip pat 

užtikrina, kad daugiau mokyklų ir bendruomenės centrų galėtų įrengti pabėgimo kambarius be 

papildomos finansinės naštos. 

Imituota rizika realaus pasaulio įgūdžiams 

Pabėgimo kambariai siūlo saugią aplinką rizikos, netikrumo ir sprendimų priėmimo tyrinėjimui. Jie 

imituoja realaus gyvenimo iššūkius –pavyzdžiui, vertinant nepilną informaciją arba renkantis tarp 

konkuruojančių interpretacijų – nesukeliant besimokančiųjų realių pasekmių. Tai juos paruošia 

situacijoms, kai jie turi veikti greitai, kritiškai mąstyti ir bendradarbiauti su kitais siekdami bendro 

tikslo. 

Ką tai reiškia pedagogams 

Pabėgimo kambariai yra prieinamas, lankstus ir tyrimais pagrįstas metodas inovacijoms ir 

bendradarbiavimui klasėje stiprinti. Jie sukuria prasmingą mokymosi patirtį, kurioje mokiniai gali 

eksperimentuoti, kartu spręsti problemas ir ugdyti pasitikėjimą savo gebėjimu įveikti sudėtingus 

iššūkius. Apgalvotai suprojektuoti pabėgimo kambariai atitinka įvairius mokymosi poreikius ir 

padeda besimokantiesiems lavinti įgūdžius, reikalingus šiuolaikiniame švietime ir ateities darbo 

vietose. 

Ženkite pirmą žingsnį ir į kitą pamoką įtraukite nedidelį pabėgimo kambario iššūkį – poveikis dažnai 

pasirodo greičiau nei tikėtasi.! 
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