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PRAKTINIAI PATARIMAI, KAIP INTEGRUOTI ŽAIDIMO PRINCIPUS Į 

MOKYMĄSI 

Pabėgimo kambarių naudojimas švietime gali būti laikomas žaidimo forma – žaidimo 

mechanikos taikymu mokymosi procese, kuris ne tik skatina įsitraukimą, bet ir 

imituoja realaus pasaulio projektų valdymo, skaitmeninio bendradarbiavimo, 

bendravimo, kritinio mąstymo ir kūrybinio problemų sprendimo iššūkius. 

Žaidinimas yra galingas būdas padaryti mokymąsi įdomesnį ir efektyvesnį, ypač 

nagrinėjant sudėtingas temas. Jis motyvuoja besimokančiuosius, skatina dalyvavimą 

ir gerina mokymąsi, leisdamas žmonėms, kuriems sunku taikyti tradicinius metodus, 

lavinti tuos pačius įgūdžius ir žinių bazę kaip ir kitiems, pasitelkiant savo natūralius 

instinktus mokytis per žaidimą. Štai keletas praktinių patarimų, kaip įtraukti 

žaisminimą į mokymąsi: 

1. Nusistatykite aiškius mokymosi tikslus 

Žaidimu pagrįstos veiklos turi atitikti konkretų pedagoginį tikslą ir būti tiesiogiai 

susijusios su pasiekiamu tikslu, kad būtų veiksmingos ir prasmingos. Svarbu 

nepamiršti, ko besimokantieji turėtų pasiekti ar suprasti iki veiklos pabaigos, kokius 

gebėjimus, kompetencijas ar žinių bazes jie turi įgyti, todėl šiuos tikslus reikėtų aiškiai 

nustatyti iš anksto. 

2. Pasirinkite tinkamus žaidimo elementus 



Skirtingiems tikslams, dalykams ar poreikiams galite naudoti skirtingas žaidimo 

mechanikas: 

• Siužetai ir misijos: sukuria įtraukiančią, prasmingą mokymosi patirtį ir lavina 

identifikavimą, problemų sprendimą bei kūrybiškumą. 

• Laiko užduotys: skatina iššūkius ir padeda lavinti laiko planavimo bei 

sprendimų priėmimo įgūdžius. 

• Išteklių rinkimas ir valdymas: leidžia besimokantiesiems tyrinėti finansinį 

planavimą, biudžeto sudarymą ir strategiją. 

• Taškai ir ženkleliai: apdovanokite pasiekimus, patvirtinkite mokymosi etapus 

ir parodykite pažangą bei tobulėjimą. 

• Lyderių lentelės: skatinkite mokinių atkaklumą ir konkurenciją, tačiau 

netinkamai ugdomi vaikai gali ir atsisakyti dalyvauti.  

Tokios veiklos kaip vaidmenų žaidimų debatai, mįslių sprendimas ar net paprastos 

viktorinos gali paskatinti motyvaciją, dalyvavimą ir pasirinktos temos supratimą. 

Svarbu subalansuoti atlygį (pvz., ženklelius) su motyvatoriais (pvz., smalsumu ir 

kūrybiškumu) ir nuosekliai naudoti bei pateikti kiekvieno elemento išvadas. 

3. Ugdykite progreso jausmą 

Veiklos, tokios kaip žaidimo lygiai, struktūrizavimas padeda mokiniams efektyviau 

įsisavinti žinias ir įgūdžius. Pradėkite nuo paprastų užduočių ir palaipsniui didinkite 

sunkumą, atlikdami sudėtingesnes užduotis arba derindami ankstesnes sąvokas. Kai 

besimokantieji sėkmingai atlieka užduotį, jie gali atrakinti naujus etapus ar gauti 

apdovanojimų, kurie išlaiko jų motyvaciją ir susikaupimą. Momentinis grįžtamasis 

ryšys išlaiko besimokančiųjų susidomėjimą, padeda jiems ištaisyti klaidas ir gerina 

savimonę bei savęs vertinimą. 

Pavyzdžiui, pabėgimo kambariuose kiekviena mįslė gali reikšti verslo etapą, 

pavyzdžiui, finansavimo gavimą, produkto sukūrimą ar kampanijos paleidimą, kurį 

įvykdžius galima žengti kitą logišką augimo žingsnį. 

4. Derinkite konkurenciją ir bendradarbiavimą 

Galite naudoti individualius ir komandinius iššūkius, kad motyvuotumėte 

besimokančiuosius ir paįvairintumėte mokymosi patirtį. Lyderių lentelės motyvuoja 



besimokančiuosius viršyti lūkesčius, o grupinės misijos skatina komandinį darbą ir 

bendravimo įgūdžius. Palaikykite varžybų palankumą ir neprivalomumą, kad 

išvengtumėte nusivylimo, ir skirkite proporcingą atlygį visiems dalyviams, kad 

išvengtumėte nusivylimo. 

5. Darykite tai kuo paprasčiau 

Suskirstykite turinį į trumpas veiklas, nes mikromokymasis su reguliariais iššūkiais 

sustiprina mokymąsi ir labiau atitinka jaunų žmonių ritmą. Mažesnių užduočių arba 

nuoseklių elementų, atliekamų po vieną, serija, teikianti tiesioginį grįžtamąjį ryšį ir 

laipsnišką sunkumą, o ne didelė misija su daugybe žingsnių, padeda išlaikyti 

besimokančiųjų susidomėjimą, kad jie nesijaustų pervargę. 

6. Suasmeninkite ir paįvairinkite patirtį 

Visada geriausia pritaikyti patirtį pagal besimokančiųjų profilius, tokius kaip amžius, 

pomėgiai, įgūdžių lygis ir mokymosi stilius. Individualiai pritaikyti iššūkiai ir atlygiai, 

pagrįsti besimokančiųjų realybe, padeda patirtį padaryti prasmingesnę ir 

veiksmingesnę, ypač siūlant įvairius metodus ir priemones, siekiant užtikrinti, kad visi 

besimokantieji galėtų visapusiškai pasinaudoti veikla. Naudojant tiek fizinius, tiek 

skaitmeninius elementus, tokius kaip dėlionės, spynos, QR kodai, garso ar vaizdo 

įrašai arba internetinės viktorinos, galima užtikrinti, kad bus panaudoti ir lavinti įvairūs 

įgūdžiai ir stipriosios pusės. 

7. Venkite dažniausiai pasitaikančių klaidų 

Svarbu vengti per didelio atlygio naudojimo, pernelyg intensyvios konkurencijos ar 

sunkumų, nes tai gali sumažinti mokymosi kokybę. Žaidinimas turėtų būti orientuotas 

į prasmingą pažangą ir įgūdžių ugdymą, o ne į taškų rinkimą ar kitų pranokimą. 

Užtikrinimas, kad veikla išliktų sudėtinga, tačiau įveikiama, alternatyvų kūrimas 

nesėkmės atveju ir lūkesčių valdymas pritaikant laiką arba pateikiant užuominas 

padeda išvengti nusivylimo ir pasiekti pedagoginius tikslus. 

 

Apibendrinant galima teigti, kad žaidimų kūrimas veikia geriausiai, kai yra tikslingas, 

subalansuotas ir orientuotas į besimokančiuosius. Jis gali paversti mokymąsi smagia 

ir naudinga patirtimi bei užtikrinti, kad sudėtingos sąvokos ir reikalingi įgūdžiai būtų 

efektyviai suprantami ir praktikuojami dinamiškoje ir įtraukiančioje aplinkoje. 



Tokiais formatais kaip pabėgimo kambariai, tyrinėjami visurmūsų projekto 

ištekliaiŽaidinimas gali padėti jauniems žmonėms pasiruošti verslumo iššūkiams, 

imituojant realaus pasaulio sprendimų priėmimą, komandinį darbą, skaitmeninį 

raštingumą ir daugelį įgūdžių, kurių jiems prireiks klestėjimui asmeniniame ir 

profesiniame gyvenime. 
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