
 

 

Vaizdo šaltinis: „Freepik“ 

ŠVIETIMO REVOLIUCIJA: MODERNŪS NETRADICINIAI SKAITMENINIŲ IR 

VERSLUMO ĮGŪDŽIŲ UGDYMO METODAI 

Skaitmeninių technologijų dominuojamame amžiuje tradicinių ugdymo metodų dažnai 

nepakanka, kad paruoštų mokinius šiuolaikinio pasaulio iššūkiams. Siekiant panaikinti šią 

spragą, sėkmingai taikomi novatoriški metodai, tokie kaip žaidimais grįstas mokymasis ir 

žaidimų veikla, pavyzdžiui, pabėgimo kambariai, siūlantys įtraukiančią patirtį, skatinančią 

skaitmeninį raštingumą ir verslumo įgūdžius. 

Žaidimų iškilimas mokymosi procese 

Žaidimais grįstas ir žaidimų pagrindu sukurtas mokymasis integruoja edukacinį turinį žaidimų 

ar žaidimų mechanikos kontekste, kurdamas įtraukią aplinką, skatinančią aktyvų dalyvavimą 

ir įsitraukimą. Šie metodai švietimo pasaulyje sparčiai populiarėja, daugybė projektų ir 

išteklių tyrinėja jų naudą, nes jie ne tik patraukia jaunų žmonių dėmesį, bet ir stiprina 

motyvaciją bei padeda išlaikyti dėmesį. Pabėgimo kambariai yra optimalūs mokyti kritinių 

įgūdžių, tokių kaip bendradarbiavimas, bendravimas, kūrybiškumas, kritinis mąstymas ir 

verslumo mąstymas. Skirtingai nuo tradicinių metodų, jie siūlo praktinę ir patirtinę 

mokymosi aplinką, kuri skatina komandinį darbą, problemų sprendimą ir praktinį teorinių 

žinių taikymą realiomis sąlygomis. 

Skaitmeninio verslumo mokymas pabėgimo kambariuose 

Verslumo ugdymo kontekste pabėgimo kambariai gali būti lengvai naudojami: 



▪ Mokantis skaitmeninio verslumo: verslo strategijos, skaitmeninių įrankių, 

komunikacijos ir kūrybiškumo derinimas. 

▪ Imituojant realaus pasaulio verslo iššūkius: tikslinių rinkų nustatymas, biudžetų 

valdymas ir skaitmeninių platformų naudojimas reklamai. 

▪ Užtikrinant įtraukiantį ir praktišką mokymosi procesą: suteikti besimokantiesiems 

galimybę išbandyti savo įgūdžius ir įgyti praktinės patirties nerizikingoje aplinkoje. 

Pavyzdžiui, panašios į mūsų švietimo iniciatyvos, tokios kaip projektas „Pabėgimo kambariai 

„projektas arba „Finexit“ finansinis pabėgimo kambarys, taip pat naudoja tokius iššūkius, kad 

mokytų mokinius apie socialinį verslumą ir finansinį raštingumą. Per šiuos žaidimus 

besimokantieji pasineria į situacijas, kuriose jie turi taikyti verslumo principus ir bendruosius 

įgūdžius, kad išspręstų galvosūkius, susijusius su neatsiejamais verslumo komponentais, 

tokiais kaip: 

▪ Tvarumas ir etika 

▪ Sprendimų priėmimo procesai 

▪ Bendruomenės įsitraukimas ir socialinis poveikis 

▪ Verslo finansai ir ekonomikos principai 

▪ Rinkos poreikių nustatymas ir išteklių valdymas 

Be to, edukaciniuose pabėgimo kambariuose esantys galvosūkiai ir užduotys reikalauja, kad 

dalyviai panaudotų tiek kūrybinį, tiek analitinį mąstymą. Bendradarbiavimu grįstas pabėgimo 

kambarių pobūdis dar labiau skatina komandinį darbą ir bendravimą, kurie abu yra 

gyvybiškai svarbūs socialinio verslumo srityje. 

Skaitmeninių įgūdžių ugdymas pasitelkiant įtraukiantį mokymąsi 

Pabėgimo kambario metu dalyvių gali būti paprašyta naudoti įvairias skaitmenines 

priemones, tokias kaip: 

▪ Projektų valdymo ir bendradarbiavimo įrankiai 

▪ Socialinė žiniasklaida ir komunikacijos platformos 

▪ Skaitmeninės rinkodaros įrankiai ir strategijos 

▪ Svetainių dizainas ir programinės įrangos kūrimas 

▪ Vaizdo ir garso redagavimo programos 

Šis įtraukiantis mokymosi metodas atspindi didėjančią skaitmeninio raštingumo svarbą 

verslumo ugdyme, suteikiant besimokantiesiems skaitmeninių įgūdžių ir praktinės patirties, 

kurios jiems reikia norint sėkmingai dirbti šiuolaikiniuose verslumo sektoriuose. 

Žaidimais pagrįstų metodų integravimas atitinka šiuolaikinius švietimo standartus, kurie 

pabrėžia skaitmeninį kompetenciją ir technologinį supratimą. Pavyzdžiui, Estijos švietimo 

sistema giriama už tai, kad į savo mokymo programą integruoja technologijas ir problemų 

sprendimą, todėl mokiniai ugdo įgudusius skaitmeninius įgūdžius ir verslumo mąstymą. 

https://er-se.eu/en/home/
https://er-se.eu/en/home/
https://segurosypensionesparatodos.fundacionmapfre.org/en/educational-resources/teachers/finexit-financial-escape-room/


Pabėgimo kambariai suteikia dinamišką erdvę praktikuoti ir tobulinti šiuos įgūdžius, 

nesvarbu, ar tai būtų socialinės žiniasklaidos naudojimas prekės ženklo kūrimui, ar 

elektroninės prekybos platformų supratimas. Per šias veiklas besimokantieji įgyja praktinio 

supratimo apie tai, ko reikia norint sukurti ir valdyti verslą dabartiniame skaitmeniniame 

amžiuje. 

Apibendrinant galima teigti, kad šiuolaikinę evoliuciją ir dinamišką revoliuciją švietimo srityje 

žymi šie įtraukiantys ir praktiški metodai, kurie atliepia šiandienos skaitmeninę aplinką ir 

jaunimo poreikius. Žaidimais grįstas mokymasis pabėgimo kambariuose siūlo dinamiškus 

būdus besimokantiesiems lavinti esminius skaitmeninius ir verslumo įgūdžius. Taikydami 

šiuos novatoriškus metodus, pedagogai gali padėti užauginti jaunų verslininkų kartą, kuri ne 

tik išmano technologijas, bet ir turi svarbių įgūdžių, reikalingų ateities kūrimui ir kūrimui. 

Pasinaudokite projekto sukurta medžiaga, pavyzdžiui, mūsų gidą, kad sužinotumėte daugiau 

apie šias temas ir apžiūrėtumėte mūsų pabėgimo kambarius, kurie bus sukurti jau netrukus! 
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