
 

 

Vaizdas sukurtas naudojant „Canva“ 

ĮTRAUKUS ŽAIDIMAIS GRĮSTAS MOKYMASIS: 

PABĖGIMO KAMBARIŲ PRITAIKYMAS ĮVAIRIEMS 

BESIMOKANČIŲJŲ POREIKIAMS 

Kalbant apie inovacijas švietimo srityje, pabėgimo kambariai dažnai atrodo kaip ryškūs žaidimų 

mokymosi pavyzdžiai – kupini kodų, užuominų ir atgalinio skaičiavimo. Tačiau tikroji magija 

prasideda tada, kai juos pritaikome taip, kad galėtų dalyvauti kiekvienas besimokantysis, 

nepaisant gebėjimų, išsilavinimo ar mokymosi stiliaus. 

Įtraukiantys pabėgimo kambariai nėra skirti nuleisti kartelę – jie skirti taisyklių keitimui, kad 

kiekvienas turėtų galimybę žaisti, prisidėti ir sužibėti. 

Daugiau nei universalus mokymasis 

Tradicinėse klasėse dažnai vertinamas siauras intelekto tipas: greita atmintis, žodinis mąstymas 

arba užtikrintas dalyvavimas. Tačiau, kaip ir gyvenime, ne visi besimokantieji problemas 

„sprendžia“ vienodai. Vieni pasižymi vizualiu meistriškumu, kiti – loginiu mąstymu arba 

kūrybine intuicija. 



Kai pabėgimo kambariai kuriami galvojant apie įtrauktį, jie sukuria ekosistemą, kurioje skirtingi 

gebėjimai natūraliai papildo vienas kitą. Dėlionė yra ne tik durų spyna – tai, kaip grupė išmoksta 

bendrauti nepaisant skirtumų. 

Įvairovės projektavimas 

Įtraukiame žaidimais grįstame mokymesi svarbiausia yra apgalvotas dizainas: 

• Prieinamos užduotys: vizualiniai galvosūkiai neverbaliniams besimokantiesiems, 

lytėjimo iššūkiai kinestetiniams (mokymosi judesiu) ir garsiniai užuominos tiems, kurie 

apdoroja informaciją klausydamiesi. 

• Vaidmenų variacija: kiekvienam žaidėjui priskiriama funkcija, atitinkanti jo stipriąsias 

puses – stebėtojas, jungiamasis asmuo, strategas arba komunikatorius. 

• Universalaus dizaino principai: medžiaga yra prieinama asmenims, turintiems fizinių ar 

kognityvinių sutrikimų, užtikrinant, kad patirtis būtų įtraukianti visus. Konkrečios 

prieinamumo praktikos gali apimti šriftų be serifų naudojimą, tinkamą teksto dydį ir 

aiškų spalvų kontrastą, siekiant pagerinti skaitomumą. Užduotys turėtų būti pateikiamos 

žingsnis po žingsnio, naudojant aiškią kalbą, pritaikant laiką ir pasirenkant patarimus, 

siekiant padėti įvairiems besimokantiesiems. 

Šie principai pabėgimo kambarius paverčia daugiau nei žaidimais – jie tampa gyvomis 

bendradarbiavimo ir empatijos laboratorijomis. 

Mokymasis per įtrauktį 

Kai skirtingų poreikių turintys besimokantieji kartu siekia bendro tikslo, įtrauktis nustoja būti 

teorija ir tampa gyvenimiška patirtimi. Mokinys, turintis disleksiją, gali būti tas, kuris pastebi 

dėsningumus, kurių kiti nepastebi. Mokinys, turintis judėjimo sutrikimų, gali formuoti komandos 

strategiją iš platesnės perspektyvos. Kiekvienas indėlis tampa esminis, o ne kompensacinis. 

Šis pokytis atspindi tai, ko siekia įtraukios darbo vietos – vertinti įvairovę kaip stiprybę, o ne 

kliūtį. 

Projekto įtraukus požiūris 

ER4DE projektas nagrinėja šias galimybes, įtraukdamas įvairovės ir prieinamumo principus į 

kiekvieną pabėgimo kambario kūrimo etapą. Visi projekto ištekliai, įskaitant pabėgimo kambario 

dokumentus ir mokymo medžiagą, yra parengti laikantis nustatytų prieinamumo gairių. 

Mokytojai raginami: 

• Integruoti multimodalinius iššūkius, kurie būtų patrauklūs skirtingiems mokymosi 

kanalams. 

• Stebėkite, kaip žaidėjai bendradarbiauja, o ne tik tai, ar jie „pabėga“. 

• Apmąstykite, kaip prieinamumas gerina grupės sanglaudą ir motyvaciją. 



Testuodamas šiuos modelius įvairiose besimokančiųjų grupėse, projektas pabrėžia, kaip įtraukus 

dizainas skatina įsitraukimą, kūrybiškumą ir socialinę priklausomybę. 

 

Kodėl tai svarbu 

Įtrauktis į švietimą nereiškia rampų pridėjimo prie esamų sistemų – tai visos struktūros 

pertvarkymas, kad niekas neliktų nuošalyje. Pabėgimo kambariai, pasižymintys 

bendradarbiavimu ir įtraukiu pobūdžiu, yra puiki vieta išbandyti šį pokytį. 

Nes kai kiekvienas turi galimybę prisidėti, mokymasis nustoja būti konkurencija ir tampa 

kolektyviniu. 
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