Pabégimo kambariy ir verslumo ateitis: dirbtinis
intelektas, XR ir hibridinés praktikos

Pabégimo kambariai jau jrodé savo vert¢ ugdant problemy sprendimg, komandinj darba,
kiirybiskuma ir atsparuma — visa tai yra esminiai verslumo geb¢jimai. Dabar keiciasi ne
pagrindiné metodologija, o priemongs, skirtos jg praturtinti, ypa¢ pabégimo kambariuose,
skirtuose skaitmeniniam rastingumui ir techniniams jgtidziams lavinti. Dirbtinis intelektas
(DI), iSpléstiné realybé (XR) ir hibridiniai mokymosi modeliai atveria naujas galimybes
jaunimo darbui ir skaitmeninio verslumo ugdymui.

Dirbtinis intelektasNuo statiniy galvosiikiy iki adaptyvaus
mokymosi

Siandieniniame pasaulyje dirbtinis intelektas yra nei§vengiamas ir reikalauja specialaus
mokymo, kad jauni Zmonés galéty ji tinkamai ir etiSkai naudoti. Nepaisant dideliy spasty ir
ekologiniy problemy, DI gali pagerinti edukacinius pabégimo kambarius ir susieti tokig
veiklg su verslumo idéjomis ir eksperimentais:

e Asmeniné pagalba: Dirbtinio intelekto valdomos uzuominy sistemos gali pateikti
laipsniSkas uzuominas, o ne fiksuotus atsakymus. Tai leidZia sunkiai besiverc¢ian¢ioms
tiesiogiai jsikiSty ar improvizuoty.

e Pagalba teikiant paslaugas: Dirbtinio intelekto jrankiai gali padéti jaunimo darbuotojams
realiuoju laiku generuoti alternatyvius paaiskinimus, scenarijy variantus ar refleksinius
klausimus. Atsargiai naudojamas, dirbtinis intelektas veikia kaip bendraautoris, o ne
pakaitalas.

Taciau dirbtinis intelektas turi biiti naudojamas atsakingai. 2023 m. UNESCOpabreéze
pagrindines rizikas, susijusias su privatumu, SaliSkumu, dezinformacija ir pernelyg dideliu
pasitikéjimu generatyviniu dirbtiniu intelektu Svietime. Todél dirbtinis intelektas turéty biiti
naudojamas mastymui paremti, o ne jam pakeisti, ir turéty buti uZtikrinta tinkama prieZiiira,
siekiant iSrySkinti netikslumus ir spgstus, kad jaunimas galéty pasinaudoti Siais nuolat
besivystanciais jrankiais, nepakliidamas j jprastus spastus.

Taigi jaunimo uZsiémimams galima taikyti paprastg taisykle: jei dirbtinis intelektas sukuria
kazka, dalyviai turi paaiSkinti ir pagristi su tuo susijusius sprendimus. Verslumo ir
skaitmeninio raStingumo ugdymo srityje tai stiprina veiksnumg ir kritinj mastyma.

XR: Itraukiantys verslumo scenarijai

I$pléstiné realybé (XR) apima virtualig realybe (VR), papildytaja realybe (AR) ir misriaja
realybe (MR). Sios jvairios technologinés praktikos leidzia jauniems zmonéms visigkai
pasinerti j verslumo scenarijus kontroliuojamoje, saugioje ir metaanalitingje aplinkoje.



Tyrimai rodo, kad jtraukianciy technologijy naudojimas kaip mokymo metodai gali padidinti
jsitraukimag ir pasitik€jima savimi bei paremti praktinj mokymasi, kai jos grindziamos
patikima pedagogika (Radianti ir kt., 2020). Nepaisant to, XR nereikalauja brangiy ausiniy,
nes ,,XR-lite* sprendimai daznai geriausiai veikia jaunimo aplinkoje:

e AR per iSmaniuosius telefonus,

e QR kodais pagrjsti naratyviniai sluoksniai,

e Vizualiniai nuotykiai su garso papildytomis uzuominomis,

e Sujungti fiziniai ir skaitmeniniai galvostkiai su nuosekliomis taisyklémis.

Hibridiniai metodai: jtrauktis ir mastelio keitimas

Hibridiniai modeliai derina fizinj ir skaitmeninj turinj ir tikisi jvairiy dalyvavimo lygiy.
Hibridiniai pabégimo kambariai leidzia:

e Nuotolinis ir gyvas bendradarbiavimas,

e Lankstiis vaidmenys komandose,

o Diferencijuotas tempas,

e Alternatyvis prieigos formatai (garsas, subtitrai, supaprastintos instrukcijos).

Europos Komisijos skaitmeninio Svietimo veiksmy plane pabréziama, kad lanksti, jtrauki ir
skaitmeniniu biidu paremta mokymosi aplinka yra bitina biisimam jgtidziy ugdymui
(Europos Komisija, 2020 m.). Tac¢iau daugelis jaunimo organizacijy neturi priemoniy visiskai
suskaitmeninti savo veiklos, todél hibridiniai metodai yra naudingiausi, panaudojant kelias
technologines priemones, kurias jos gali naudoti, ir gaunant naudos i$ jy integravimo | fizine
patirtj.

Jaunimo darbuotojams hibridiniai formatai suteikia praktiniy privalumy:

e Lengvesnis mastelio keitimas tarp bendruomeniy,

e Jaunimo centry bendradarbiavimas,

e Dalyviy, turin¢iy fiziniy apribojimy, jtraukimas,

o Sklandus skaitmeninio saugumo ir verslumo temy integravimas.

Inovacijy susiejimas su kompetencijy struktiiromis

Siekiant uztikrinti, kad dirbtinis intelektas, XR ir hibridiniai jrankiai i§ tikryjy remty
verslumo ugdyma, pabégimo kambariy dizaing naudinga suderinti su pripazintomis
sistemomis:

e EntreComp(Europos verslumo kompetencijos sistema): id¢jos ir galimybés, iStekliai
ir veiksmai.

e DigComp 3.0Skaitmeninis rastingumas, turinio kiirimas, saugumas, bendravimas ir
problemy sprendimas.

Vienas 18 Sio projekto dizaino principy yra tas, kad kiekvienas galvostkis turéty ugdyti vieng
verslumo arba vieng skaitmenine kompetencijg. Kai kuriais atvejais galvosiikiai gali derinti
abi temas: pavyzdZiui, verslo id¢jos patvirtinimas arba rinkodaros pasitilymo kiirimas


https://data.europa.eu/doi/10.2791/593884
https://doi.org/10.2760/0001149

(verslumas), tuo paciu metu tikrinant internetinius informacijos Saltinius arba taikant etiSkg
dirbtinio intelekto naudojima (skaitmeninis rastingumas). Taip technologinés inovacijos
derinamos su edukaciniais tikslais.

K3 atnes ateitis

Svietimo ateities jzvalgy ataskaitose dirbtinis intelektas, jtraukiosios technologijos ir
hibridinis mokymasis nuolat jvardijami kaip pagrindiniai §vietimo transformacijos veiksniai
(EDUCAUSE, 2024). Technologijoms populiar¢jant visuose gyvenimo sektoriuose, jaunimo
verslumo ir skaitmeninio Svietimo srityse, galime tikétis:

o Dirbtinio intelekto valdomos adaptyvios siuzetinés linijos ir kiirimo palaikymas,
e Mikrojtraukiancios XR scenos, jterptos i fizines erdves,
o Hibridinis dalyvavimas kaip numatytoji, o ne iSimtis.

Remiantis Siais pasteb&jimais, galime drasiai teigti, kad pabégimo kambariy ateitis — tai
technologijy naudojimas siekiant padidinti veiksnuma, jtraukt], prisitaikymg ir aktualuma
realiame pasaulyje, o tai automatiSkai padidins dalyvavima, motyvacija, kritinj mastyma,
etiSkg sprendimy priémimga ir sudétingy temy bei aspekty, nagrin¢jamy taikant §iuos metodus,
supratima.

Dél tokiy projekty kaip ER4DE, jaunimo darbuotojams nereikia pradéti nuo nulio. Misy deka
nemokami pedagoginiai iStekliai, Pavyzdziui, paruosti naudoti pabégimo kambariy

scenarijai, praktinis vadovas, mokomieji darbalapiai ir struktiirizuotos veiklos, ER4DE siiilo
nuoseklias gaires ir medZiagg jaunimo darbuotojams, kad palengvinty jtraukia,
kompetencijomis pagrista, reflektyvia ir jtraukiancig hibriding veikla, padedancia jauniems
zmonéms ugdyti pasitikéjima skaitmeniniu pasauliu, verslumo mastyseng ir biitinus
bendruosius jgiidzius.

Technologijos ir toliau vystysis, kad ir kg darytume. Svarbiausia, kas turi i8likti pastovu, yra
isipareigojimas prasmingam mokymuisi. Siekiant Sio tikslo, ER4DE projekto istekliai ir kitos
priemonés, nagrin¢jancios dirbtinj intelekta, XR ir hibridines praktikas, ne tik stiprina ir
suteikia jaunimo darbuotojams galimybe dalyvauti pabégimo kambariy ateityje, bet ir jgalina
jaunus Zmones tapti skaitmeninio verslumo ateitimi.
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