
 

Kas nutinka atidarius duris? 

Kai apmąstymai žaidimą paverčia verslumo įžvalga 

Laikrodis sustoja. Durys atsidaro. Vienos komandos džiūgauja, kitos atsidūsta, o 
kelios nervingai juokiasi, mintyse perkraudamos paskutines minutes. Dauguma 
straipsnių apie pabėgimo kambarius baigiasi būtent čia – sėkmės ar nesėkmės 
akimirką. Tačiau edukaciniuose pabėgimo kambariuose būtent čia ir prasideda 
svarbiausias mokymasis. 

Kas nutinka po to, kai ar durys atsidaro, nei tai, ar komanda apskritai pabėgo. 

Adrenalino trūkumas 

Pabėgimo kambariai sukelia intensyvias emocijas: jaudulį, stresą, nusivylimą, 
palengvėjimą. Žaidimo metu nėra laiko analizuoti šių jausmų – dalyviai per daug 
užsiėmę vaidinimu. Tačiau kai įtampa nukrenta, atsiveria unikalus mokymosi langas. 

Šiuo po pabėgimo momentu jauni žmonės pradeda užduoti klausimus, kurie yra giliai 
verslumo pobūdžio: 

• Kodėl pasirinkome šį metodą? 
• Ko mes praleidome? 
• Kas pakilo, o kas atsitraukė? 
• Ką kitą kartą darytume kitaip? 

Ši apmąstymų fazė adrenaliną paverčia įžvalga. Be jo pabėgimo kambarys lieka 
pramoga. Su juo žaidimas tampa edukacija. 

Aptarimas kaip paslėptas įgūdis 

ER4DE projekto ištekliuose aptarimas nelaikomas vėlesniu dalyku. Tai pagrindinė 
mokymosi priemonė. Vadovaujamos refleksijos, paremtos užduočių lapais, 
instruktorių seminarais ir praktiniais tyrimais, metu dalyviai skatinami ne tik 
išsiaiškinti, ką jie darė, bet ir kaip bei kodėl. 

Tai atspindi esminį verslumo procesą: sprendimų peržiūrą, mokymąsi iš rezultatų ir 
kartojimą. Startuoliai auga ne todėl, kad kiekvienas sprendimas yra teisingas – jie 
auga todėl, kad komandos greitai mokosi iš to, kas nepasiteisino. 

Ar pabėgimo kambarys gali žlugti? 

Vienas stipriausių momentų edukaciniuose pabėgimo kambariuose įvyksta, kai 
komanda nepabėga. 



Iš pirmo žvilgsnio tai atrodo kaip nesėkmė. Tačiau jei tikslas yra mokymasis, 
nesėkmingi pabėgimai gali būti dar turtingesni nei sėkmingi. Kai durys lieka 
užrakintos, dalyviai priversti susidurti su nepatogiais, bet vertingais klausimais: 

• Kur praradome dėmesį? 
• Ar išklausėme visus balsus? 
• Ar mes panikuodavome, užuot susidėlioję prioritetus? 

Verslumo srityje nesėkmė retai kada būna galutinė – apmąstymas lemia, ar ji tampa 
aklaviete, ar lūžio tašku. Pabėgimo kambariai siūlo saugią aplinką, kurioje galima 
anksti patirti šią pamoką, be realių pasekmių. 

Iš naujo apibrėžiant sėkmę 

Edukaciniai pabėgimo kambariai meta iššūkį idėjai, kad sėkmė yra lygu laimėjimui. 
Vietoj to, sėkmė gali reikšti: 

• atrasti naują būdą dirbti kartu, 
• pripažįstant tylesnių komandos narių vertę, 
• supratimas, kad prašyti pagalbos yra stiprybė, o ne silpnybė. 

Šie rezultatai glaudžiai susiję su projekto skatinama verslumo mąstysena: 
atsparumu, savimone, prisitaikymu ir bendradarbiavimu. 

Nuo žaidimo iki augimo 

Kadangi ER4DE projektas tęsia savo veiklą visoje Europoje – kuria scenarijus, 
užduočių lapus ir savarankiško mokymosi programą jaunimui, šis etapas po 
pabėgimo išlieka pagrindiniu. Atliekant bandymus su jaunimu ir jaunimo 
darbuotojais, refleksija buvo tokia pat svarbi kaip ir žaidimas, užtikrinant, kad 
mokymasis būtų perkeliamas už kambario ribų. 

Nes realiame gyvenime, kaip ir versle, tikslas ne visada yra tobulai „išsisukti“. Tikslas 
– greitai mokytis, gerai atsigauti ir judėti į priekį protingiau nei anksčiau. 

Taigi, kitą kartą, kai durys atsidarys, neskubėkite imtis kitos veiklos. Išlikite 
akimirkoje. Kalbėkitės. Apmąstykite. Štai kur prasideda tikrasis pabėgimas. 
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