DIZAINO MASTYMAS PABEGIMO KAMBARIUOSE: JGALINTI
STUDENTUS KAIP KURYBISKUS PROBLEMU SPRENDEJUS

Siandienos sparéiai besikei¢ian¢iame pasaulyje gebéjimas kiirybiskai spresti sudétingas
démesj | ,.teisingy* atsakymy paieska. Bet kas, jei vietoj to mokytume mokinius uzduoti
geresnius klausimus? Kas, jei mokymasis labiau priminty tyrinéjima, eksperimentavimg ir
iSradimus?

Cia dizaino mastymas susitinka su jtraukiu edukaciniy pabégimo kambariy pasauliu — galingas
derinys, paverciantis studentus kiirybingais problemy sprendéjais.

Kas yra dizaino mastymas?

Dizaino mastymas yra | Zmogy orientuotas, iteracinis procesas, naudojamas kirybiskai ir
efektyviai spresti problemas. Jis placiai naudojamas verslo, technologijy ir inovacijy sektoriuose,
o vis dazniau — ir Svietimo srityje. Procesas paprastai vyksta penkiais etapais:

Isijausti — Suprasti naudotojy poreikius

Apibrézti — aiskiai suformuluokite problema

Idéjy generavimas — sukurti jvairius kiirybinius sprendimus
Prototipas — sukurkite modelius testavimui

Testas — bandykite, suklyskite, mokykités ir tobulékite

ko E

Toks pozitris skatina mokinius priimti netikruma, vertinti grjiZztamajj rysj ir ugdyti atsparuma
nes¢kméms — jgudzius, kuriy sunku iSmokyti tradicinéje klas¢je.

Pabégimo kambariai kaip gyvoji dizaino mastymo laboratorija
Edukaciniai pabégimo kambariai suteikia unikalig erdve pritaikyti dizaino mgstymo procesg
praktiSkai. Kai mokiniai Zengia | pabégimo kambarj, jie patenka j i88tkiy pasaulj, reikalaujantj
empatijos (situacijos supratimo), apibrézimo (kokia tikroji problema?), idéjy generavimo (kaip
galime tai i§spresti?) ir greito eksperimentavimo (bandymo, testavimo, koregavimo).
Pabégimo kambariai yra suskirstyti j Sias schemas:

e Laiku apribotas problemuy sprendimas

» Bendradarbiavimas ir komandos dinamika

o Kiirybinis mgstymas esant spaudimui

o Iteracinis mokymasis bandymuy ir klaidy biidu

Sios savybeés puikiai atspindi dizaino mastysena, teorija paveréiandia veiksmais.

Kaip pabégimo kambariai jgalina kiirybiSkus problemuy sprendéjus?



1. Praktinis mokymasis
Pabégimo kambariuose besimokantieji turi sgveikauti su fizinémis ar skaitmeninémis
medziagomis, mastyti erdviskai ir tikrinti hipotezes — tai ideali aplinka prototipy kiirimui
ir idéjy testavimui realiuoju laiku.

2. Bendradarbiavimas ir komunikacija
Niekas neiStriiksta vienas. Studentai mokosi dalytis id¢jomis, aktyviai klausytis, derétis ir
palaikyti vieni kitus — tai pagrindiniai bet kokio dizaino mastymo proceso elementai.

3. Nesékmé kaip mokymosi priemoné
Kai délioné neveikia arba komanda atsiduria aklavietéje, jie turi iSbandyti naujg
strategija. Tai sustiprina mintj, kad nesékmé néra pabaiga — tai kelionés dalis.

4. Kirybiniai apribojimai
Pabégimo kambariai sitilo pakankamai taisykliy ir apribojimy, kad paskatinty inovacijas.
Susidiire su netikétomis uzuominomis ar nejprastais jrankiais, studentai turi mastyti
netradiciskai — tiesiogine ir perkeltine prasme.

5. Refleksija ir metakognicija
Po patirties struktiirizuota refleksija padeda studentams iSanalizuoti, kokios strategijos
pasiteisino, kaip jie bendradarbiavo ir kg jie daryty kitaip kitg kartg — tai yra pagrindinis
dizaino mastymo komponentas.

Kodél tai svarbu?

Tyrimai rodo, kad mokiniai, kurie mokosi problemomis grjstg ir patirtinj darba, labiau linke
isiminti informacija, i§likti motyvuoti ir lavinti perkeliamus jgiidzius. Kartu su dizaino mastymu
pabégimo kambariai moko ne tik i$spresti galvostki, bet ir kiirybiSkai spresti isSukius tiek
mokykloje, tiek uz jos riby.

Pasaulyje, kuriam reikia lanks¢iau mastan¢iy Zmoniy, empatisky dizaineriy ir drasiy pokyc¢iy
kiiréjy, Sis metodas suteikia studentams galiy vadovauti su smalsumu ir pasitikéjimu savimi.

Baigiamosios mintys

Pabégimo kambariai ne tik smagts — jie ir funkcionalils. Integruoti su dizaino mastymu, jie
transformuoja mokymasi i§ pasyvaus j aktyvy, i§ jsiminimo — ] inovacijas.

Naujoji kiirybingy problemy sprendéjy karta gali atsirasti ne i§ paskaitos — jie gali atsirasti
i§ pabégimo kambario. Ir bitent tai ir yra esmé.
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