
 

Pabėgimo kambarių ir verslumo ateitis: dirbtinis 

intelektas, XR ir hibridinės praktikos 

Pabėgimo kambariai jau įrodė savo vertę ugdant problemų sprendimą, komandinį darbą, 

kūrybiškumą ir atsparumą – visa tai yra esminiai verslumo gebėjimai. Dabar keičiasi ne 

pagrindinė metodologija, o priemonės, skirtos ją praturtinti, ypač pabėgimo kambariuose, 

skirtuose skaitmeniniam raštingumui ir techniniams įgūdžiams lavinti. Dirbtinis intelektas 

(DI), išplėstinė realybė (XR) ir hibridiniai mokymosi modeliai atveria naujas galimybes 

jaunimo darbui ir skaitmeninio verslumo ugdymui. 

Dirbtinis intelektasNuo statinių galvosūkių iki adaptyvaus 

mokymosi 

Šiandieniniame pasaulyje dirbtinis intelektas yra neišvengiamas ir reikalauja specialaus 

mokymo, kad jauni žmonės galėtų jį tinkamai ir etiškai naudoti. Nepaisant didelių spąstų ir 

ekologinių problemų, DI gali pagerinti edukacinius pabėgimo kambarius ir susieti tokią 

veiklą su verslumo idėjomis ir eksperimentais: 

• Asmeninė pagalba: Dirbtinio intelekto valdomos užuominų sistemos gali pateikti 

laipsniškas užuominas, o ne fiksuotus atsakymus. Tai leidžia sunkiai besiverčiančioms 

komandoms gauti paramą nepašalinant iššūkio ir nereikalaujant, kad moderatorius 

tiesiogiai įsikištų ar improvizuotų. 

• Pagalba teikiant paslaugas: Dirbtinio intelekto įrankiai gali padėti jaunimo darbuotojams 

realiuoju laiku generuoti alternatyvius paaiškinimus, scenarijų variantus ar refleksinius 

klausimus. Atsargiai naudojamas, dirbtinis intelektas veikia kaip bendraautoris, o ne 

pakaitalas. 

Tačiau dirbtinis intelektas turi būti naudojamas atsakingai. 2023 m. UNESCOpabrėžė 

pagrindines rizikas, susijusias su privatumu, šališkumu, dezinformacija ir pernelyg dideliu 

pasitikėjimu generatyviniu dirbtiniu intelektu švietime. Todėl dirbtinis intelektas turėtų būti 

naudojamas mąstymui paremti, o ne jam pakeisti, ir turėtų būti užtikrinta tinkama priežiūra, 

siekiant išryškinti netikslumus ir spąstus, kad jaunimas galėtų pasinaudoti šiais nuolat 

besivystančiais įrankiais, nepakliūdamas į įprastus spąstus. 

Taigi jaunimo užsiėmimams galima taikyti paprastą taisyklę: jei dirbtinis intelektas sukuria 

kažką, dalyviai turi paaiškinti ir pagrįsti su tuo susijusius sprendimus. Verslumo ir 

skaitmeninio raštingumo ugdymo srityje tai stiprina veiksnumą ir kritinį mąstymą. 

XR: Įtraukiantys verslumo scenarijai 

Išplėstinė realybė (XR) apima virtualią realybę (VR), papildytąją realybę (AR) ir mišriąją 

realybę (MR). Šios įvairios technologinės praktikos leidžia jauniems žmonėms visiškai 

pasinerti į verslumo scenarijus kontroliuojamoje, saugioje ir metaanalitinėje aplinkoje. 



Tyrimai rodo, kad įtraukiančių technologijų naudojimas kaip mokymo metodai gali padidinti 

įsitraukimą ir pasitikėjimą savimi bei paremti praktinį mokymąsi, kai jos grindžiamos 

patikima pedagogika (Radianti ir kt., 2020). Nepaisant to, XR nereikalauja brangių ausinių, 

nes „XR-lite“ sprendimai dažnai geriausiai veikia jaunimo aplinkoje: 

• AR per išmaniuosius telefonus, 

• QR kodais pagrįsti naratyviniai sluoksniai, 

• Vizualiniai nuotykiai su garso papildytomis užuominomis, 

• Sujungti fiziniai ir skaitmeniniai galvosūkiai su nuosekliomis taisyklėmis. 

Hibridiniai metodai: įtrauktis ir mastelio keitimas 

Hibridiniai modeliai derina fizinį ir skaitmeninį turinį ir tikisi įvairių dalyvavimo lygių. 

Hibridiniai pabėgimo kambariai leidžia: 

• Nuotolinis ir gyvas bendradarbiavimas, 

• Lankstūs vaidmenys komandose, 

• Diferencijuotas tempas, 

• Alternatyvūs prieigos formatai (garsas, subtitrai, supaprastintos instrukcijos). 

Europos Komisijos skaitmeninio švietimo veiksmų plane pabrėžiama, kad lanksti, įtrauki ir 

skaitmeniniu būdu paremta mokymosi aplinka yra būtina būsimam įgūdžių ugdymui 

(Europos Komisija, 2020 m.). Tačiau daugelis jaunimo organizacijų neturi priemonių visiškai 

suskaitmeninti savo veiklos, todėl hibridiniai metodai yra naudingiausi, panaudojant kelias 

technologines priemones, kurias jos gali naudoti, ir gaunant naudos iš jų integravimo į fizinę 

patirtį. 

Jaunimo darbuotojams hibridiniai formatai suteikia praktinių privalumų: 

• Lengvesnis mastelio keitimas tarp bendruomenių, 

• Jaunimo centrų bendradarbiavimas, 

• Dalyvių, turinčių fizinių apribojimų, įtraukimas, 

• Sklandus skaitmeninio saugumo ir verslumo temų integravimas. 

Inovacijų susiejimas su kompetencijų struktūromis 

Siekiant užtikrinti, kad dirbtinis intelektas, XR ir hibridiniai įrankiai iš tikrųjų remtų 

verslumo ugdymą, pabėgimo kambarių dizainą naudinga suderinti su pripažintomis 

sistemomis: 

• EntreComp(Europos verslumo kompetencijos sistema): idėjos ir galimybės, ištekliai 

ir veiksmai. 

• DigComp 3.0Skaitmeninis raštingumas, turinio kūrimas, saugumas, bendravimas ir 

problemų sprendimas. 

Vienas iš šio projekto dizaino principų yra tas, kad kiekvienas galvosūkis turėtų ugdyti vieną 

verslumo arba vieną skaitmeninę kompetenciją. Kai kuriais atvejais galvosūkiai gali derinti 

abi temas: pavyzdžiui, verslo idėjos patvirtinimas arba rinkodaros pasiūlymo kūrimas 
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(verslumas), tuo pačiu metu tikrinant internetinius informacijos šaltinius arba taikant etišką 

dirbtinio intelekto naudojimą (skaitmeninis raštingumas). Taip technologinės inovacijos 

derinamos su edukaciniais tikslais. 

Ką atneš ateitis 

Švietimo ateities įžvalgų ataskaitose dirbtinis intelektas, įtraukiosios technologijos ir 

hibridinis mokymasis nuolat įvardijami kaip pagrindiniai švietimo transformacijos veiksniai 

(EDUCAUSE, 2024). Technologijoms populiarėjant visuose gyvenimo sektoriuose, jaunimo 

verslumo ir skaitmeninio švietimo srityse, galime tikėtis: 

• Dirbtinio intelekto valdomos adaptyvios siužetinės linijos ir kūrimo palaikymas, 

• Mikroįtraukiančios XR scenos, įterptos į fizines erdves, 

• Hibridinis dalyvavimas kaip numatytoji, o ne išimtis. 

Remiantis šiais pastebėjimais, galime drąsiai teigti, kad pabėgimo kambarių ateitis – tai 

technologijų naudojimas siekiant padidinti veiksnumą, įtrauktį, prisitaikymą ir aktualumą 

realiame pasaulyje, o tai automatiškai padidins dalyvavimą, motyvaciją, kritinį mąstymą, 

etišką sprendimų priėmimą ir sudėtingų temų bei aspektų, nagrinėjamų taikant šiuos metodus, 

supratimą. 

Dėl tokių projektų kaip ER4DE, jaunimo darbuotojams nereikia pradėti nuo nulio. Mūsų deka 

nemokami pedagoginiai ištekliai, Pavyzdžiui, paruošti naudoti pabėgimo kambarių 

scenarijai, praktinis vadovas, mokomieji darbalapiai ir struktūrizuotos veiklos, ER4DE siūlo 

nuoseklias gaires ir medžiagą jaunimo darbuotojams, kad palengvintų įtraukią, 

kompetencijomis pagrįstą, reflektyvią ir įtraukiančią hibridinę veiklą, padedančią jauniems 

žmonėms ugdyti pasitikėjimą skaitmeniniu pasauliu, verslumo mąstyseną ir būtinus 

bendruosius įgūdžius. 

Technologijos ir toliau vystysis, kad ir ką darytume. Svarbiausia, kas turi išlikti pastovu, yra 

įsipareigojimas prasmingam mokymuisi. Siekiant šio tikslo, ER4DE projekto ištekliai ir kitos 

priemonės, nagrinėjančios dirbtinį intelektą, XR ir hibridines praktikas, ne tik stiprina ir 

suteikia jaunimo darbuotojams galimybę dalyvauti pabėgimo kambarių ateityje, bet ir įgalina 

jaunus žmones tapti skaitmeninio verslumo ateitimi. 

 

Nuorodos: 

• Bacigalupo, M., Kampylis, P., Punie, Y., Van den Brande, G. (2016). EntreComp: 

Verslumo kompetencijų sistema. Europos Sąjungos leidinių 

biuras.https://data.europa.eu/doi/10.2791/593884 

• Cosgrove, J. ir Cachia, R. (2025). DigComp 3.0: Europos skaitmeninių kompetencijų 

sistema – penktasis leidimas, Europos Sąjungos leidinių biuras. Europos Sąjungos 

leidinių biuras.https://doi.org/10.2760/0001149  

https://er4de.eu/?page_id=73
https://data.europa.eu/doi/10.2791/593884
https://doi.org/10.2760/0001149


• EDUCAUSE (2024). „Horizon“ ataskaita: mokymo ir mokymosi 

leidimas.https://library.educause.edu/resources/2024/5/2024-educause-horizon-report-

teaching-and-learning-edition  

• Europos Komisija (2020). Skaitmeninio švietimo veiksmų planas 2021–2027 

m.https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/actions  

• EBPO (2019). Švietimo ir įgūdžių ateitis 2030–2040 

m.https://www.oecd.org/en/about/projects/future-of-education-and-skills-2030.html  

• Radianti, J., Majchrzak, T., Fromm, J. ir Wohlgenannt, I. (2020). Sisteminga 

įtraukiančios virtualios realybės taikymų aukštajam mokslui apžvalga. Kompiuteriai ir 

švietimas, 147.https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778  

• UNESCO (2023). Generatyvaus dirbtinio intelekto švietime ir tyrimuose 

gairės.https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research 

 

 

Šis straipsnis buvo parengtas kaip „Erasmus+“ jaunimo iniciatyvos projekto „Pabėgimo 

kambariai skaitmeniniam verslumui“, Nr. 2023-2LT02-KA220-YOU-000183156, 

finansuojamo Europos Sąjungos, dalis. Turinys atspindi tik autoriaus požiūrį, ir Nacionalinė 

agentūra bei Europos Komisija negali būti laikomos atsakingomis už bet kokį jame pateiktos 

informacijos panaudojimą. 

 

   

 

  

https://library.educause.edu/resources/2024/5/2024-educause-horizon-report-teaching-and-learning-edition
https://library.educause.edu/resources/2024/5/2024-educause-horizon-report-teaching-and-learning-edition
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/actions
https://www.oecd.org/en/about/projects/future-of-education-and-skills-2030.html
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103778
https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research

