EDUKACINIAI IR
TARPKULTURINIAL
PABEGIMO
ZAIDIMAL:
METODOLOGIJA

ESCAPE

YOUR

STEREO
- TYPES

Asociacija Odyssée, Prancizija
Leeds Trinity University, Jungtine Karalystée
Vs Klrybos ir inovacijy laboratorija, Lietuva

Rt Co-funded by the
LS Erasmus+ Programme
D of the European Union




ESCAPE

YOUR

STEREO
- TYPES

PROJEKTAS

,Pabék nuo stereotipy”

KODAS
2018-3-FR0O2-KA205-015240

Priskyrimas - Nekomercinis naudojimas - AnalogiSkas platinimas 4.0 Tarptautiné

(CC BY-NC-SA 4.0) 101810

RaEH Co-funded by the
LR Crasmus+ Programme
o of the European Union

Sis projektas finansuojamas Europos Sajungos Erasmus+ programa.

Europos Komisijos parama rengiant $j leidinj nereiskia, kad Komisija
patvirtina turinj, kuris atspindi autoriy pozilrj. Komisija néra atsakinga

uz leidinyje pateikiama informacija.


FreeText
Priskyrimas - Nekomercinis naudojimas - Analogiškas platinimas 4.0 Tarptautinė  
(CC BY-NC-SA 4.0)

Stamp


TABLE OF CONTENS

| SKYRIUS - JVADAS | PROJEKTA.....cccoitrtrrereecnerceenneens 1
1. Projektas ,,Pabék nuo stereotipy®.
2. Pabégimo kambariy istorija
3. Pabégimo kambariy tipai

Il SKYRIUS - PABEGIMO KAMBARIO TARPKULTURINIAM MOKYMUISI
KURIMAS

a. Apibrezkite mokymosi tikslus
b. Atsizvelkite j mokymosi stilius ir prioritetus
c. Planuokite mokymosi rezultatus
d. Identifikuokite prielaidas apie dalyviy Zinias
e. Apibrézkite zaidimo jtakqg mokymosi rezultatams
f. Nustatykite Zaidimo apribojimus ir apimt;
3. Naratyviniai Sprendimai..........cececeeceeeneensenceesneesseenseseseesssesssenes 13
a. Suplanuokite istorijq
b. Apibrézkite zaidéjy roles
c. Apibrézkite pagrindinius veikéjus
d. Apibréezkite papildomus veikéjus
e. Apibrézkite naratyviniy elementy Zaidime testavimg
4. Zaidimo mechanizmo sprendimai...........cocceevecereveeereeensesenns 14
a. Apibrézkite zaidimo formq
b. Apibrézkite zaidimo eigq
c. ldentifikuokite uzraktus
d. Identifikuokite galvosukius
e. Identifikuokite kodus ir Sifrus
f. Apibrézkite pagalbininko (-y) vaidmen;
g. Konkurencija VS bendradarbiavimas
h. Apibrézkite uzuominy mechanizmq ir sukurkite uzuominy
skyrimo scenarijy
i. Nustatykite zaidimo laikg
5. Sukurkite zaidimo dizaino dokumentq........cccccceevereervenrercnennen. 23
a. Uzpildykite zaidimo dizaino dokumentg

Il SKYRIUS - PROTOTIPO KURIMAS IR ZAIDIMO ISBANDYMAS.....24
1. Galvosukiy ir zaidimo prototipy KOrimas..........ccceceeeeeveecerceennen. 25
a. Suplanuokite testavimo sesijq
b. Popieriniai prototipai
c. Skaitmeniniai prototipai
d. Fiziniai prototipai
2. ZAIdIMO tESTAVIMQS.......ceeeeeecrerrreeceerestesseesersses s sesssssssessessesassnss 26
a. Zaidimo testavimas mokymosi rezultatams uztikrinti
b. Naratyvo nuoseklumo testavimas
c. Zaidimo mechanikos testavimas



IV SKYRIUS - ERDVES KURIMAS...........ooiieireeeeeeseesesesesssesesesesesnes 28
a. Apibrezkite savo erdve
b. Erdves matavimas ir panaudojimas
c. Baldai ir daikty konsrukcija
d. Specialieji efektai, garsas ir apsvietimas
e. Skaitmeniniai elementai
f. Sveikata ir saugumas

V  SKYRIUS -  TARPKULTURINIS MOKYMASIS PABEGIMO
KAMBARYJE. . i i i e aanannas 33
1. ZAIAIMO PAFUOSIMAS.....cecveeecerrevereeecteesesessesssesssessesessesssessssessesessessssesassssens 34

a. Vieta ir aplinka
b. PasirOpinimas rekvizitais
c. Pritaikymas prie grupés dydzio
2. ZQIAEjY INFOrMOAVIMOS......ucveecreereercestctese et sesss s s s sassessssesassesanes 35
a. Sveikata ir saugumas
b. Kaip zaisti zaidimq?
c. Charakterio misija

3. Uzuominos ir jy suteikimas zaidimo metu...........cvveeveecencenveecenseennenns 36
a. Ne zaidimo veikéjo (-y) vaidmenys

VN {oTlo [12aTe X oYo | o Yo [Le Lo TR 37

5. Refleksija......cccooeerevericreereinennnne 37

a. Kolbo patirtinio mokymosi ciklas

b.Vykdytojo pastabos ir atsiliepimai

c.Kolegy atsiliepimai

d. Mokymosi konsolidavimas ir veiksmy planavimas
e. Konflikty sprendimas

VI SKYRIUS - DALIJIMASIS SEKME.........coeverereeerenererereesssesesessssssesesesssssesesesssas 41
a. Mokymosi ir transformacijos vertinimas
b. Dalijimasis vardu
c. Atsiliepimai apie ,Pabek nuo stereotipy” projektq

APPENDICES........ccooieeteteieenrestestetsessestestesessessessesasstsnasnsssessesassassassensensensssensesssnass 43
1. Pabégimo kambario kirimo vzrasai - mokymosi korimas
2. Pabégimo kambario kirimo uzrasai - istorijos korimas
3. Pabégimo kambario kirimo vzrasai - zaidimo mechanizmo korimas
4. Pabégimo kambario kurimo vzrasai - zaidimo sekos diagrama
5. Uzduodiy kiorimo dokumentas



| SKYRIUS

PROJEKTO
PRISTATYMAS

ESCAPE

YOUR

STEREO
- TYPES




Projekto ,Pabék nuo stereotipy” tikslas - sukurti edukacinj pabégimo Zaidimg,

orientuotq | tarpkultGriSkumgq ir kovg su iSankstiniais nusistatymais bei stereotipais. ESCAPE
Pateiksime metodologijos gaires ir paruostqg pabégimo zaidimg, kurj galésite naudoti YOUR
savo veikloje. STEREO

- TYPES

KA Co-funded by the Projektas ,Pabék nuo stereotipy“ remiamas Europos
LN Erasmus+ Programme
oot of the European Union

Komisijos Erasmus+ programos.

Didéjancio nacionalizmo Europoje kontekste (Brexit, euroskepticizmas ir kt.), mUsy projekto tikslas - skatinti
kultOry suartéjimaq, kuriant ne tik ekonomine bei politine, bet ir Zmogiskq Europaq.

MUsy nuomone, tarpkultiriSkumo negalima iSmokti, nes tai dalykas, kuris privalo b0t patiriamas.
Susidurdami ir keisdamiesi patirtimis su kitais, mes suvokiame stereotipus, galime iSmokti pazinti bei suprasti
vieni kitus, o kartu ir griauti stereotipus bei iSankstinius nusistatymus. Esame jsitikine, kad tarpkultrinis
mokymagsis turéty biti grindzioma suzaidybinto mokymosi principu. Dél $ios priezasties pasirinkome
pabégimo Zaidimo formg savo tikslams pasiekti.

Siekiant jgyvendinti §j projektq, 3 skirtingy sriCiy partneriai yra jsipareigoje ,Pabégti nuo stereotipy”

A
Odyssée

Leeds Trinity
University

L

Kirgbos ir inovociy
LABCRATORIIA

,Odyssée” yra asociacija, kovojanti su stereotipais ir iSankstiniais nusistatymais, turinti
ankstesnés patirties  valdant Europos projektus ir organizuojant veiklg, skirtg
tarpkultdriniam mokymuisi.

Lidso Trejybés universitetas dalyvauja jvairiose Europos programose, todél yra sukaupes
patirties, susijusios su lavinanciais pabégimo Zaidimais.

V§j Korybos ir inovacijy laboratorija yra asociacija, turinti patirties kuriant edukacinius
pabégimo Zaidimus jaunimui ir jaunimo darbuotojams, naudojamus siekiant ugdyti
socialines, asmenines bei kitas kompetencijas neformaliojo ugdymo kontekste.

Tikslinés grupés yra jaunimas (savanoriai, studentai, praktikantai, pameistriai, mokiniai, besimokantys ir
maziau galimybiy turintys jaunuoliai), organizacijos, dirbancios su jaunimu jvairivose kontekstuose (mokykla,
neformalaus mokymosi organizacijos), jaunimo darbuotojai, $vietimo ir mokymo srityje dirbantys

darbuotojai.

Daugiau informacijos apie projektq:

Susisiekite su mumis:

Marilou BREDA, Prancizija:

g\) mbreda@associationodyssee.fr

Liz CABLE, JK:
L.Cable@leedstrinity.ac.uk
www.escapeyourstereotypes.eu
Projektas n°2018-3-FR02-KA205-015240 — Audrius LAURUTIS, Lietuva:

kuryboslab@gmail.com



Pabegimo kambarys yra teminé erdvé su galvostkiais, Sifrais ir i830Kkiais, kurivos Zaidéjai turi
iSspresti, noredami pabegti per tam tikrq laikg, dazniausiai per valandq. Pabégimo kambarys
sukuriamas kaip vienas ar keli kambariai, kurivose yra daugybé galvosUkiy bei kody, kurie leidzia
palaipsniui atidaryti daugybe dézuciy, o galiausiai ir atrakinti paties kambario duris. o

U

uzuominy atskleidéjai (Zmonés arba ne Zzmonés), kai jie atsiduria aklavietéje. Tikslas yra jvykdyti
N/ misijq ir istrokti i kambario per kuo trumpesn;j laikg su kuo maziausiu uzuominy.

%,%\b Komandos turi tam tikrg laikg pabégti i$ patalpos, paprastai 60 minuciy, o zaidéjams gali padéti

Pabégimo kambariai gali boti rengiami bet kokia tema, nors populiariausios jy yra apie banky apiplésimus,,
uzpuolimq, Egipto ar Graikijos Sventyklas, pabegimg nuo serijinio zudiko ar bombos detonavima.

Pabegimo kambariai i esmés yra patalpy/talpy, kurias reikia atidaryti raktais, kodais arba slaptazodziais

(gautais sprendziant galvosUkius ir atliekant issUkius) serija.

Net pats kambarys tam tikra prasme yra talpa, o vieng zaidimg gali

sudaryti  keli kambariai. Priklausomai nuo to, kaip kambarys

suprojektuotas, komanda gali vienu metu jveikti kelis i850kius arba

zaidimas gali boti linijinio formato. Tai reiskia, kad komandai uZstrigusi E“ E“ E‘
X

galvosukyje, ji zaidimo negali testi be uzuominos i§ zaidimo vado.

Pabégimo kambariai yra jprastas vaizdo zaidimy formatas, kuriome pateikiomi pavyzdziai nuo
seniausio nuotykio Colossal Cave 1976 m., nuo grafiniy ,uzeik ir paspausk® nuotykiy, iki Siuolaikinés
virtualios realybés. Bendra tema yra galvostkiy sprendimas, kuris leidzia uzbaigti zaidimgq ir pabegti.

1986 m. Didziosios Britanijos televizijos laida ,Nuotykiy Zaidimas® meté iss0kj jzymybiy komandai pabégti
i$ Argo plonetg)s, sprendziant mokslinius galvostkius ir galvostkius, leidziancius uzdirbti kristolg, kuris
padeéty grjztij Zeme.

2007 m. Takao Kato i§ Kioto leidybos jmoné sukre pirmgjj , Tikrg pabégimo Zaidimqg® ir SCRAP Zaidimus,
sukurdama pirmgsias didelés apimties pabégimo zaidimy versijas, kurias vienu metu gali Zaisti kelios
komandos (stalo Zaidimy ir pabégimo kambariy hibride). 2011 m. Vengrijos jmoné ,ParaPark” atidaré
savo pirmqjq pasaulinés fransizés filialg Budapeste, skirtq jmoniy mokymo ir Svietimo rinkai, paremtq
komandos formavimo uzsiémimais. Netrukus po to, kai Sietle (JAV) buvo pradétas pirmasis komercinis
pabégimo Zaidimas, profesorius Gabrielis Palaciosas Berne, Sveicarijoje, pradéjo rengti nuotykiy
kambarius, paremtus mokomaisiais galvostkiais ir Zaidimais, kuriuos jis sukdré savo mokiniams.

Akivaizdu, kad nuo pat komerciniy Zaidimy pradZios buvo ieskoma galimybiy pabégimo kambarius
panaudoti edukaciniais tikslais. Tobuléjant pramonei, pabégimo kambario apibrézimas issipléte,
jtraukiant patyriminj teatrg su ,pabégimo kambario elementais”, tokius klubus kaip ,The Bletchley”
Londone, JK, kur Zaidéjai sprendzia kodus, kad uZsidirbty gérimy. Taip pat ir ilgesnius Zaidimus
entuziastams, pavyzdzivi, Paradox Aténuose, Graikijoje, kuriame zaidziomi du zaidimai, kiekvienas
atskirai trunkantys ilgiau nei tris valandas, arba Prison Escape - jtraukiantj zaidimq, skirtq daugiau nei
100 Zaidejy.

Visai neseniai, kai del Covid-19 pandemijos visame pasaulyje buvo uzdaromi pabégimo kambariai, buvo
pasitelktos Ziniatinklio kameros ir vaizdo konferencijy programinés jrangos, leidziancios komandoms
susiskambinti i§ bet kurios pasaulio vietos ir Zaisti Zzaidimus nuotoliniu bddu. Dél tokios situacijos atsirado
visiSkai naujy patirciy, jskaitant kai kuriuos kambarius, kurivose rekvizitai, spynos ir mechanizmai gali
bGti valdomi tiesiogiai per nesiojamgqjj kompiuterj. Taip pat ir tokius atvejus, kai spausdinami elementai ir
internetiniai vaizdo jrasai sujungiami taip, kad sukurty transmedijos patirtj, visiSkai atskirtg nuo fizinés
erdvés.



Pabégimo Zaidimas skiriasi nuo komercinio
pabégimo kambario, nes jam suteikia platesnj
apibrézimg, ypa¢ kalbant apie daug didesnius
zaidimus, skirtus didesniam zmoniy skaiciui vienu
metu Pabégimo Zaidime taip pat atviriau
interpretuojama erdvé ir zaidimo laikas.

9

Proty mUsyje, norédami surinkti taskus, turite
teisingai atsakyti j klausimus, o komandose
rungtyniaujate deél didziausio balo. Pabégimo

kambaryje, jei nejveiksite i§sUkio, negalésite s
kambario pabégti.

Pabégimo kambariai taip pat turi

bendrg pagrindg Su lobiy

medziokle, nes po  kiekvieno

sekmingai  jveikto  issOkio  ir

atidarytos  talpos/patalpos,  jOs

gaunate naujos informacijos apie

kitus i880Kkius.

Komerciniai pabégimo kambariai dazniausiai
vyksta fiktyviose aplinkose. Kai kurios jmonés
kuria savo istorijos pasaulj, susiejant] visus jo
Zaidimus. Pavyzdziui, ,ClueQuestHQ" JK garséja
antropomorfinémis piktosiomis avelemis, kurios
siekia dominuoti pasaulyje. Taciau yra keletas
kompanijy,  kurios  specializuojasi  kuriant
specifinius istorinius Zaidimus pagal realaus
pasaulio jvykius, vietas ir paslaptis.

Kuratoriai  gali  uZzmegzti  rysj su
lankytojais ir pritraukti Zmones j kultGros
objektus, kurie Siuose galbGt paprastai
nesilankyty. Sie kultoriniai ir istoriniai 1
zaidimai taip pat pritraukia turistus ir  {yaws

moksleiviy auditorijg bei yra kuriami

turint omenyje tiek pramoginius, tiek
edukacinius tikslus. Jie daznai
paleidziami kaip "isSokantys" Zaidimai -
nors tai nereiskia, kad jie yra maziau
paveikUs. Pavyzdziuvi, kaip ir ,Save The
Alien* tematikos pabégimo kambarys
LEden Project”, JK.

Korporacinéje rinkoje stalo zaidimai iSpopuliaréjo
siekiant iSpildyti dideliy grupiy komandos
formavimo poreikj. Jose tas pats zaidimas
dublivojamas kelis kartus ir viename dideliame
kambaryje  rungtyniauja  komandos,  kuriy
kiekviena turi savo atskiras zaidimo kopijas.

[} [ ) >

o o °

[} [ ) >
Pabégimo zaidimy versijos, kurios veikia teatro
principais, kai komandos nuosekliai sprendzia
galvostkius, puikiai tinka vieSiems renginiams
dideléje lauko erdvéje. Sj metodq galima pritaikyti
patalpoms, naudojant daugybe punkty, kurivos
komandos turi pasiekti.

TarpkultGrinio mokymosi tikslais norime skatinti bendradarbiavimg, komandinj darbg, bendravimg ir
atradimus, todél kai kurie pabégimo zaidimy formatai labiau tinka Siems rezultatams nei kiti, kaip
veliau pamatysite Siame dokumente. Taip pat svarbu atsizvelgti j zaidimo kontekstq: veikla ir pratimai,
apimantys pabégimo kambario kontekstq siekiant uztikrinti, kad mokymasis vykty, gali biti tokie pat
svarbds, taciau kartais svarbesni pratimai skirti SaliSkumo ir iSankstinio nusistatymo atskleidimui ir
aptarimui. Visa mUsy kuriama patirtis gali skirtis nuo komercinio pabégimo kambario.

Pabégimo kambariai turistinése zonose organizuojami viena ar net keliomis kalbomis. Zaidimo
instrukcijos bei uzuominos gali bGti dvikalbés. MultikultGriniome pabéegimo kambaryje kalba, kuria
zaidziomas Zzaidimas, jgyja daugiau reikSmeés, nes norima, kad Zaidéjai komandoje bendrauty
nepaisant kalbos barjero. Taigi, misy zaidimas gali bdti sukurtas taip, kad bity i880kiy - galbit
vertimo ar komunikacijos, kurie ne visuomet gali bGti laikomi tinkamais jprastame pabégimo

kambaryje.
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Trys elementai, j kuriuos reikia atsizvelgti kuriant edukacinj pabégimo zaidimg - mokymosi tikslai, pasakojimas
ir Zaidimo mechanika - yra tarpusavyje susije. Pavyzdziui, jei norite, kad kiekvienas dalyvis patirty tam tikrg
i880kj, kad pasiekty tam tikrus mokymosi rezultatus, turite sukurti Zaidimo formq ir eigq taip, kad kiekvienas
Zaidéjas turéty tq patirtj. Tai reiskia, kad i880kj galima paversti vienu tikslu arba visqg Zaidimg paversti linijiniu,
jsitikinant, kad kiekvienas zaidéjas ,paliecia“ tq galvosikj bei prisideda prie $io sprendimo. Zaidime kuriame
istorija, pristatomos sqvokas, kurias norite, kad dalyviai apmagstyty ir aptarty.

Mokymasis

Zaidimo

Pasakojimas
mechanika

; Mokymosi tikslai yra tai, ko Zaidimo kiréjas nori iSmokuyti.

Mokymosi tikslai yra pagrindiniai Zaidimo tikslai. Jie gali bGti gana laisvai
suformuluoti siekiant suprasti arba didinti sgmoningumaq. Paprastai mokymosi tikslai
yra tai, kg zaidimo kiréjas nori pasiekti per uzsiemimg. Galite pradéti nuo puikios
patirties, rekvizito ar galvoskio idéjos ir, remdamiesi tuo, sukurti likusj zaidima.

‘ Yra keletas mokymosi modeliy, kurie gali mums padeéti kuriant pabéegimo kambarij.
Egzistuoja akivaizdds argumentai pries bandymaq jvardinti besimokanciuvosius kaip
pirmenybe teikiancius vienam ar kitam mokymo metodui arba turin¢ius skirtingg
intelektq. Taciau mes visi turime prioritety, jgddziy ir ankstesnés patirties, dél kuriy
galime bdti geresni vieno tipo galvostkivose nei kiti. Todél norint sukurti kambarj,
kuriame bty pakankamai skirtingy i$s0kiy, kad kiekvienas zaidéjas galéty jsitraukti
ir ugdyti naujus mokymosi jgidzius, verta jj kurti keleto modeliy kontekste.

Gardnerio devyni intelekto tipai

VARK mokymosi pirmenybiy modelis



@ Sutelkite démesj j Gardnerio devynis intelekto tipus

Howardo Gardnerio keliy intelekty modelis puikiai paverciamas pabégimo kambario dizainu. Astuoni 5 minuciy
trukmeés galvosuikiai yra tinkami pradedanciyjy lygio pabégimo kambariui, todél paprastas bidas sukurti
ivairius galvosukiy rinkinius kambariui yra sukurti vieng galvosukj, kuris atitikty kiekvieng i§ pirmyjy astuoniy
intelekto tipy. Taciau atminkite, kad negalite prisiimti nei konkreciy Ziniy, nei tam tikro jg0dziy rinkinio, todél
galvostkius turi sugebéti atlikti bet kas - jokiy sudétingy matematikos lygciy! Modelj naudojame tik siekdami
uztikrinti jvairove. Paprastai galvosikis sumaisys skirtingus elementus arba perkels atsakymgq i$ vieno formato
i kitg, o tai reiskia, kad labiau tikéting, jog Zaidéjai dirbs kartu, kad juos iSsprestu.

AN

Verbalinis-lingvistinis
intelektas

Rebus galvostkiai

Homofonai

Zodziy rimavimas ir ritmas

Didelio teksto kiekio  nuskaitymas
ieSkant svarbios informacijos

Istorijy délionés

Matematinis-loginis
intelektas

Loginis ir matematinis  uzdaviniy
sprendimas

Eksperimenty vykdymas
Vadovavimasis instrukcijomis
Atkreipiomas démesys | loginius ir
skaitinius modelius

Muzikinis intelektas

Muzikos Sablony radimas, derinimas ir
atkartojimas: ritmas, aukstis ir tonas
Muzikiné atmintis

Vizualinis-erdvinis intelektas

3 matmeny pastatymas ir
isskai¢iavimas

Grafika ir vaizdai, jskaitant vaizdy
vizualizavimq, mastelio keitimgq ir
iSpletimg

Veidrodziai ir leSiai

Spalvos ir rastai

KOno-kinestetinis intelektas

Narsymas skirtingy masteliy
labirintuose

Automobiliy modeliy ar drony valdymas
Metimas ir (arba) taikymas

Fizinés koordinacijos i$30kiai

Tarpasmeninis intelektas

ISskai¢iavimo  galvosUkiai, susije su
Zaidimo pasaulio veikéjy nuotaikomis,
motyvacija ir troskimais

simuliacijos ir vaidmeny Zaidimai

Intraasmeninis intelektas

Galvostkiai, kuriems reikia suprasti ir
suvokti paZzinimo $aliskumg. Pavyzdziui,
funkcinio tvirtumo jveikimas, norint
naudoti $aukstg kaip atsuktuvaq.

NatOralistinis intelektas

Atpazinti  augalus, gyvinus ir kitus
gamtos objektus
NatOralios dalyky tvarkos supratimas

Egzistencinis intelektas

Atsakymas | gilius klausimus apie
gyvenimo prasme.

Mgstymas apie visuomeneés ir gyvenimo
kokybés problemas.

Naratyvinés problemos su kdrybiskais
sprendimais ir atsakymais.

Vieta masy
ateities
pavyzdziams



VARK modelis yra dar vienas naudingas kontrolinis sqrasas, skirtas mosy zaidimo
turiniui susieti su jvairiais mokymosi bGdais ir uztikrinti, kad pateikiame galvosdkius,
atitinkancius kiekvieno dalyvio galimybes bei uztikrinancius masy Zaidimuy jvairove.

Besimokantieji klausymosi bddu nori isgirsti nurodymus ir iSreiksti savo mintis
70dziu. Norédami jtraukti mokinj, kuris savo zaidime renkasi klausymosi mokymosi
stiliy, pradékite nuo zodinio instruktazo ir apsvarstykite galimybe sukurti
galvosUkius, kuriems reikia:

Klausytis pranesimy, tony ar muzikos

o Skaityti instrukcijas grupei

Gauti atitinkama informacijq i$ foninio garso takelio

e Zaisti vaidmeny Zaidimus su aktoriumi arba gyvai kalbétis.

Besimokantieji vizualiniu bddu turi du antrinius kanalus - kalbinj ir erdvinj arba
skaitymo/radymo ir vaizdinj neverbalinj. Besimokantieji vizualiniu kalbiniu bddu
meégsta mokytis rasomaqja kalba, pavyzdzivi, atlikdami skaitymo ir rasymo vzduotis.
Norédami jtraukti besimokancivosius Siuo bodu j zaidimg, suteikite jiems galimybe
uzsirasyti pastabas. Rasymo programos, tokios kaip ,Boogie Boards®, ar
atverciamos lentos puikiai tiks Siam tikslui vietoj paprastos uzrasinés ir rasiklio.
Vizualinis neverbalinis mokymasis teikia pirmenybe vaizdiniam fakty ir skaiciy
vaizdavimui. Zmones, besimokantys $iuo bodu, megsta diagramas, planus,
zemelapius ir infografikg. Jie meégsta ziGréti vaizdo jrasus ir gerai jsimena veidus bei

galvosUkius, kuriems reikia:

e Naudoti kontrolinius sqrasus

» Vadovautis instrukcijomis

« Sifruoti grafikus, diagramas, iliustracijas ar kitas vaizdines priemones
o Atlikti vaizdinés atminties testus

o Atpazinti rastus, spalvas, veidus ir kitg vaizdine informacijg

o Aprasyti figlras ir eskizus

Besimokantieji kinestiniu bdu taip pat turi du antrinius kanalus - kinestetinj (judes))
ir lytéjimqg (lietimq) - tai gali apimti tiek fizinius jausmus, tiek susijusius su
emocijomis. Jei galite, pateikite skirtingy spalvy rasiklius. Norédami jtraukti
kinestiniu bodu besimokanciq auditorijq, Zaidime kurkite galvosikius, kurie apima:

e Lytéjimo uzduotys, pvz, skirtingy tekstOry jutimas arba skaiCiy ir raidziy
skaitymas vien lieciant

* Manipuliavimas objektais ir objekty dalimis (3 dimensijos)

¢ Greitas arba ritmingas judéjimas

¢ Muzika

Vieta masy
ateities
pavyzdziams

Mokymosi rezultatai iSreiSkiami kaip poveikis, kurj pajus dalyvis, galédamas
padaryti tai, ko negaléjo padaryti anksciau. Paprastas bidas isreiksti rezultatg -
visada pradéti nuo frazés ,Dalyvis galés..” Tai yra taip pat naudinga vertinant

. Infornr?)s perkélimas i$ vienos laikmenos j kitg

dalyviy mokymasi bei kuriant galvosudkj.

Mokymosi rezultatai - tai labai specifiniai jgidziai, zZinios ir savybes, kurias norite,
kad zaidéjai pademonstruoty dalyvaudami zaidime - nesvarbu, ar tai bty zaidimo
metu, po jo, ar véliau, pateikus papildomos informacijos mokymo programoje.
Sukurkite galvosdkj, ar i880kj, kad suteiktuméte Zzaidéjams patirties apie veiklg,
situacijg ar poZzidrj. Prie jo galésite grjzti daug véliau kad suzinotuméte mokymosi

pasiekimus per bendrq patirtj.

Apsvarstykite savo mokymosi rezultatus, palygindami juos su 7S modeliu:
erdvés parinkimas, socialumas, istorija, jgUdziai, strategija, simuliacijo,

savasis as.



ERDVES PARINKIMAS
Fiziné zaidimo erdvé, jos funkcija, jos vieta istorijos pasaulyje bei realiame pasaulyje

GalbGt neturésite didelio pasirinkimo sprendziant, kur jisy zaidimas vyks realiame pasaulyje, taciau istorijy
pasaulyje jo vieta gali bti ypatinga. Galite rengti zaidimq paprastoje senoje klaséje ar moderniame biure, o
gal kaimo saléje ar centre. Kai galite rasti priezastj, kodél zaidimas, kurj norite sukurti, yra konkrecioje
fizinéje vietoje, daugelis zaidimo elementy nuo pasakojimo iki renginio pradeda déliotis savaime. Jei norite
fokusuotis ties archeologiniais atradimais, bet negalite sukurti nieko panasaus j senovinj kapq, vietoj to
galite sukurti archeologijos profesoriaus kabinetq universiteto miestelyje arba laiking sandélj, kuriame bty
kataloguojami iskasti daiktai.

Zaidimo erdves parinkimas gali boti Zzaidimo tikslo dalis. Galbot norésite supazindinti dalyvj su teismo salés,
susirinkimy salés ar bibliotekos isdéstymu. Tai gali bdti skirta tam, kad Zaidéjai iSnaudoty erdve savo
funkcijoms atlikti, arba erdvé gali bati jtraukiantis fonas simuliacijai.

Galite pasigaminti Sviestuvus ir jungiomgsias detales bei sukurti tikslig vietq, véliau rasite keletq idéjy, kaip
tai padaryti.

Galite apsvarstyti galimybe sukurti zaidimui skirty dokumenty ir rekvizity paketq, kuris bty pristatytas ten,
kur yra zaidéjai, kad zaidimas bty zaidziamas kaip dabartinis geografiskai ir (arba) chronologiskai perkelto
pasakojimo tyrimas. jsivaizduokite, kad gaunate pakavimo déze ar apdauzytg lagaming, kurj jums paliko
ekscentriskas dede, arba portfelj - nesvarbu, ar Zaidimas vyksta biure, ar klaséje, istorija slypi artefaktuose.

Svarbu, kad istorija tilpty j aplinkq, todél viskas yra Zaidime ir viskas kuria potencialius smalsumo ir
nuostabos jausmus yra tinkama. Labai atgrasu, kai liepiama jsivaizduoti tai, ko néra, dar neprasidéjus
zaidimui. ,Giliame tamsiame miske yra naktis, o tu uzklydai j urvq..” tai tiesiog nejsivaizduojama klaséje likus
valandai iki piety pertraukos skambucio.

SOCIALUMAS
Sqveika ir bendradarbiavimas su kitais Zzaidéjais ir nezaidzianciais veikéjais

Siekiama, kad zaidéjai dirbty kartu naudodami jvairius bendravimo ir bendradarbiavimo jgudzius, kad
paZinty vienas kitq ir jvertinty vienas kito pozidrj bei indélj. Galite padaryti taip, kad Zaidéjai turéty Zaisti su
vienu ar daugiau veikéjy, siekdami issiaiskinti konkrecig informacijq. UZzduoti teisingg klausimaq yra tarsi jkisti
rakta j spynqg, kad gautuméte atsakyma, reikalingq progresui.

Visa tai gali patikrinti Zaidéjy socialinius ir bendravimo jgddzius, gebéjimq gincytis, uzmegzti santykius, kq
nors jtikinti. Norint sukurti Zzaidimg, kuris padéty Zaidéjams pastebéti ir jvertinti savo skirtumus, svarbu
uztikrinti, kad bty suteikta galimybé dirbti kartu siekiant tikslo. Stebétina, kad tai néra savaiminis rezultatas,
kai Zzmonés suburiami pabégimo kambaryje j vieng komandq. Jei suprojektuosite zaidimg taip, kad bGty
daug atspirties tasky ir keliy, j kurivos zaidéjai galés pasiskirstyti ir spresti savo galvostkius individualiai, jie
ne tik neveiks komandoje, bet ir galimai suformuos pogrupius, kurie tik padidins skirtumus komandoje. Tai
taip pat reiks, kad atskiri zaidéjai nematys kiekvieno galvosukio, todél nematysime ir visy kiekvieno
galvosUkio sprendéjo jgudziy.

Zaidimgq turime suplanuoti taip, kad bent kai kuriems galvostkiams visa grupe bty tame paciame Zaidimo
taske, kuriam reikia iSspresti tq patj galvoskj, ir kad tie galvostkiai - vartai galvostkiai - galbdt bty tie,
kuriuos grupei reikia spresti kartu. Tai reiskia, kad reikia atsizvelgti j galvosUkiy tipqg, kiek Zmoniy gali juos
pamatyti ir spresti juos vienu metu. Taigi, jei turite Zaidimg su keliais failais, raidémis, jrasy kortelémis ar bet
kokia informacija, kuriq zaidéjams reikia surdsiuoti, jsitikinkite, kad daiktai yra pakankamai dideli, kad juos
galéty matyti daugiau nei vienas asmuo vienu metu, ir kad uztenka, jog kiekvienas rankoje turéty rekvizitg i§
to paties galvosUkio, kad visi galvosUkj galéty spresti kartu.

Fizinis délionés daliy pritvirtinimas prie sieny yra vienas is bddy uztikrinti, kad keli komandos nariai vienu
metu dalyvauty sprendziant problema. Kitas bddas uztikrinti, kad zaidéjai prasmingai bendradarbiauty, yra
suteikti kiekvienam jy vaidmen; istorijos pasaulyje, kuris susijes su konkreciomis Zaidimo pareigomis. Tai
reisSkia, kad komanda priklauso nuo to, ar kiekvienas narys atlieka savo unikaly vaidmen, ir suteikia jiems
skirtingg naratyvo perspektyva.



ISTORIJA
Pasakojimas, kuris veda zaidéjus per zaidimgq ir suteikia jiems vaidmenis bei misijq

Pabégimo kambaryje yra galimybe spresti realias gyvenimo problemas. Vokietijoje yra is JK atveztas
Zaidimas ,The Divide®, kuriame kalbama apie benamyste. JK Zaidimai ,Dystopia® ir ,Utopia® sukurti su
mintimi, kad kiekviena istorija turi dvi puses, ir ta istorija gali bdti labai svarbi, pasakojanti apie tai, kodél
gyvename taip, kaip gyvename. ,Underground Escape” Arkanzase naudoja pagrindines istorines
afroamerikieciy patirties akimirkas, tokias kaip balsavimas pilietiniy teisiy judéjimo metu, siekiant mokyti
dalyvius jvairovés ir jtraukties.

Masy tikslas yra sukurti zaidimus, kurie iSryskinty tarpkultdriniy santykiy klausimus, todél pasakojimas
galéty tai adresuoti. Jis taip pat gali liesti svarbius dalykus per metaforq, suteikiant daug galimybiy
Zaidéjams dirbti kartu ir tokiu bidu skatinti tarpkultGrinj mokymasi.

Norime, kad zaidéjai jaustysi jsitrauke j istorijq ir turéty tam tikrg veiksmuy laisve sprendziant rezultatq,
pasirinkdami vienq i$ varianty arba kurdami savo atsakq j paskutinj zaidimo i$80kj. Galime noréti, kad jie
jausty empatijq vaizduojamiems veikéjams ir ropintysi tuo, kas jiems atsitiks.

Pabegimo kambario pabaiga nebdtinai turi
bati tik uzrakinty dury atidarymas. Pabegimo
kambarys gali turéti alternatyvias pabaigas,
kurias qgali pasirinkti Zaidejai, tai gali bati
individuali arba komandine uZductis, arba
netgi gali tureti karybingesnius rezultatus, kai
Zaidejai,  pavyzdziui,  palieka  Zinutes
busimiems  Zaidimo Zaidgjams, arba jy
rezultatas gali bdti sprendimas prisijungti
prie  nuoletiniy  visuomenes  pokyciy

ieSkojimo.
&,

Sukorus ,masalo ir jungiklio® scenarijy, Zaidéjams atsiranda antra
galimybé jsitraukti | siuzetq. Taigi, pradzioje pateikiomg trumpg
informacijq pakeicia misija, kurig zaidéjai atranda zaidime. Pavyzdziui,
kai Aladinas nuéjo paimti lempos i$ olos savo dédei, jis tada dar
nezinojo, kad jo dédé turés galvoje nieksisky tiksly, ir nezinojo, kad
lempa yra stebuklinga ir joje yra dzinas, kuris pakeis dédés gyvenima.
Trumpo pranesimo tikslas - paaiskinti, kad zaidéjai jsitraukty j Zaidima.

Jei zaidéjai turi nuspresti, ar jie nori uzbaigti misijq, kai turés visq
informacijq, ar jie nori daryti ko nors kita, tai puikus bddas paskatinti
juos apgalvotai jsitraukti j temq. Pabégimo kambarys gali bt
sukurtas taip, kad atverty klasei istorijy pasaulj, kurj véliau bty galima
paliesti vélesnése pamokose, kad bUty galima pamaitinti vaizduote ir
paskatinti tolesnius tyrimus.

JGUDZIAI

Gebeéjimy demonstravimas atlikti tam tikras specifines uzduotis

Kad ir koks b0ty galvostkis, ateina akimirka, kai zaidéjas Zino, kg reikia
padaryti, o tada tiesiog belieka tai daryti. Délioné tampa uzduotimi.
Mokomajame pabégimo kambaryje galima iSbandyti studentus arba
supazindinti su jgOdZiais, kuriuos jie nori jgyti. Taip pat galite pasitikrinti jy
Zinias ar Ziniy jgijimo jgddzius. Komerciniame zaidime yra svarbu uZztikrinti,
kad Zaidimui uzbaigti nereikés jokiy pasaliniy Ziniy. Visa informacija,
reikalinga galvoskiui iSspresti, yra pateikioma kambaryje - tai jdomu i$
tarpkultGrinés perspektyvos, nes skirtingos kultGros gali turéti skirtingas
bendras zinias.

Tokie paprasti dalykai, kaip sutapimo Zenklai, jvairiose Salyse gali skirtis,
todél jy jtraukimas j zaidimg tampa susidomejimo ir diskusijy Saltiniu.

Angly zenklai: 5
(Taip pat naudojamas kai kuriose Europos, Siaurés Amerikos ir Australijos

daluse | 1IN Tk

Pranctzy Zenklai: 5
(Taip pat naudojamas Ispanijoje, Brazilijoje, Ciléje, Argentinoje):

Kinijos zenklai:

“TFFE

ITTON

PavyzdZiui, oS esu brite ir ZaidZiau
Zaidimg Pranctzijoje, kur reikejo moketi
romeniskus  skaitmenis - to  mes
nesimokome JK Noredami tai apeiti
Zaidime, qalite tureti  laikrodj] su
romeniskais skaitmenimis, arba knygqg
su puslapiy numeriais, arba Kitokig
,Rosetta Stone” formag, kad bty galima
jg iSversti i$ vienos pusés | kitg Jei
norite, kad romenisky skaitmeny Zinios
bdty  mokymosi  rezultatas,  netqi
galetumete surengti trumpg rasuting /
vaizding pamokg, 0 tada paprasykite
dalyviy praktikuotis su daugiau nei vienu
galvostkiu Zaidime.




Zinios pabégimo Zaidime gali boti aigkiai pateiktos, gali biti gaunamos i§ ankstesnio mokymo jvesties arba
jas gali gauti zaideéjai, kurie, tikités, panaudos realaus pasaulio informacijos paieskos jgidzius spresdami
galvostkius. Tai turétumeéte aiskiai isdéstyti zaidimo santraukoje ir uztikrinti, kad jdsy uZuominos bty
tinkamos atsakymui, kurio jums reikia. Patyre pabégimo kambariy zaidéjai nesitiki, kad Zaidéjai galés
naudotis savo iSmaniaisiais telefonais. Jei norite, kad jie kg nors surasty ,Google”, praneskite jiems, kad tai
leidZiama ir to tikimasi. Ziniy paieska, jgijimas ar prisiminimas gali boti jgudZiai, kuriy reikia bet kokiam
galvosUkiui. Muzikiniy naty ar vaivorykstés spalvy zinojimas bus naudingas kai kuriems zaidéjams, taciau
Siy ziniy tikétis negalima. Jaunesniems ar maziau patyrusiems dalyvioms knyga, vadovas ar panasos
pasakojimy veikéjo uzrasai gali padéti jiems susigaudyti zaidime ir laiku pateikti pastabas bei diagramas
ar nuorodas j atitinkamus informacijos Saltinius.

Zinoma, jg0dziai gali boti ir fiziniai. Arba galite panaudoti auk$tesnivosius mgstymo jgodzius, kai zaidéjai
renka daug informacijos ir kartu jg apdoroja. jsitikinkite, kad to, ko i§ zaidéjy prasoma, jie gali atlikti. Galite
paprasdyti jy pademonstruoti tq patj jgidj daugiau nei vieng kartq, todeél skirtingi zaidéjai turi galimybe
iSbandyti savo jégas, o kiekvieng kartg tai gali bGti Siek tiek sunkiau.

STRATEGIJA
Priimamas atliekamy vaidmeny ar disciplinos mgstymo bddas

kad dalyviai vienu metu magstyty holistiskai apie kelis elementus. GalbGt norite, kad jie atlikty tam tikrg
veiksmq iki sprendimo priémimo, o tam reikia, kad susijungty keli skirtingi elementai, o galbUt délionés
reikalauja, kad jie dirbty kartu tam tikru bGdu. Gali biti, kad disciplina skatina tam tikrg mgstymo bddg,
kurj norite, kad dalyviai praktikuoty. GalbGt jiems reikés sukurti bendravimo daugiakalbéje komandoje
strategijg. Tai gali bTti taip paprasta, kaip priversti juos susikurti savo mnemonikg ar atminties priemones
arba naudoti tinkamus jgidZzius problemai iSspresti.

Kurdami zaidimq galite kurti galvosukius, j kurivos reikia atsakyti, kad

Zaidime,  kur]  sukdriou  siekdamas galétuméte judéti toliau (tai néra jprasta komercinivose Zaidimuose).

perzidreti buhalterijg, mokiniai, dirbdami
kartu sukare sqskaity rinkinj, o tai reiske,
kad kiekvienas skaitiavimas vede link
paskutinio, todel Zaidimas buvo linijinis.

Progresiniame Zzaidime pamatysite, kad kartais yra metagalvosikiy
arba "varty sargy” galvostkiy, dél kuriy visi galvosUkiai turi bUti
iSspresti pries juos, kad zaidéjai galéty judeti toliau. Galite sukurti
zaidimq taip, kad zaidéjai patys sukurty informacijq, kurios jiems reikia
norint iSspresti bUsimus galvosUkius kaip ankstesniy galvosUkiy
rezultatus. Taigi j mdsy Ziniy jgijimo, Ziniy gavimo ir ziniy prisiminimo
pabégimo zaidimuose sqrasq galime jtraukti ir ziniy kdrima.

STIMULIACIJA
Aproksimacija, kuri vyksta realiy procesy metu

Apie medicinos pabégimo kambarius publikuota daugiau straipsniy nei bet kuria kita Svietimo tema, ir tai
yra sritis, kurioje modeliavimas jau buvo jprasta mokymosi forma dél akivaizdziy priezasciy. Modeliavimas
yra idealus, kai norite apytiksliai jvertinti patirtj, kuri yra pavojinga, brangi ar kitaip neprieinama mokymosi
tikslais. Taip pat galite naudoti modeliavimus, kuriy negalima atskirti nuo tikrojo dalyko. Tai gali bati fizinis
modeliavimas, naudojant tikrus jrankius ar modelj, arba virtualus modeliavimas, naudojant skaitmenine
aplinkq.

Jei naudojate modelj arba virtualy modeliavimg, zaidéjams gali prireikti tam tikry nurodymy, kaip naudoti
pateiktq jrangq.

Tarpkultiriniame pabégimo zaidime labiau tikétina, kad simuliacija gali bdti vaidmeny suvaidinimas tam
tikroje vietoje, susiejant juos su zaidimo istorija ir aplinka. Dalyviai mato modeliavimo svarbg ir praktinj
pritaikymg bei naudojasi juo kaip autentisko mokymosi galimybe, kuri perkelia j realy pasaulj uz pabégimo
zaidimo konkretesniu bodu nei galbGt kai kurie kiti galvosdkiai.



SAVASIS AS
Atributy, savybiy, pozitriy ir elgesio taikymas bei mgstymo refleksija.

Pabégimo kambariai yra isgyventa patirtis. Jie neprasideda ir nesibaigia prie pabégimo kambario dury, o
suteikia galimybe jgyti autentiskos mokymosi patirties, kuri tiesiogiai ir betarpiskai pritaikoma realiame
gyvenime.

Tai bus jtraukta j mokymasi, kai bus aptariamas Zaidimas ir apmagstoma patirtis tiek individuali, tiek
grupéje, o pabégimo kambarys integruojamas j nuolatine mokymo programaq, kuri leidzia konsoliduoti
iSmoktas pamokas.

Dalyviams suteikiant laiko ir paskatinimo apmaqstyti savo, kaip individy ir kaip grupés, patirtj, mokymasis
bus gilesnis. Kitoje dalyje pateikeme idéjy, kaip tai pasiekti.

Ankstesni Erasmus+ moksliniai tyrimai ir praktika apibrézé 5 pagrindinius tarpkultriSkumo komponentus,
kurivos galima atrasti, diskutuoti ir apmastyti kaip pabégimo kambario patirties dalj:

Smalsumas/Ziniy atradimas: gebejimas domeétis ir jgyti naujy Ziniy apie kultdrine situacijq, pritaikyti Sias zinias
praktiskai kasdienése situacijose.

Tolerancija dviprasmiskumui: gebéjimas susitaikyti su buvimu neaiskioje situacijoje, neturéti visos reikiamos
informacijos ir Zvelgti j tai teigiomai.

Santykiai su kitais: gebéjimas sustabdyti tikéjimag kazkieno kultdra ir savo kultdra.

Empatija: gebejimas suprasti, kq kiti Zmonés galvoja ir jaucia realiose situacijose, gebéjimas valdyti kity zmoniy
jausmus, norus ir vizijas ir tuo paciu suvokti savo tikslus.

Bendravimo sgmoningumas: gebéjimas uzmegzti rysius tarp kalbos raiskos ir kultOros elementy, atpazinti ir
dirbti su jvairiais bendravimo bUdais, keisti savo bendravimo bddaq.

Tai yra keletas pedagoginiy tiksly, kuriuos pabrezeme savo pabeégimo kambario projekte. Galbdt turite
) kity, J kuriuos norite sutelkti demes).

o Leisti jauniems Zmonéms suvokti sterectipus, dekonstruoti iSankstinius nusistatymus iSgyvenant
tarpkultdrines situacijas

e Suprasti, kad sterectipai ir iSankstiniai nusistatymai gali turéti jtakos bendraujant su kuo nors

e Suprasti, keip giliai integructos taisykles, kodeksai, normos sau ir kitiems

e Suprasti, kaip sunku atpazinti ir suvokti naujas taisykles bei atitinkamai elktis

o Skatinti dialogq tarp Zmoniy, turiniy skirtingas vizijas ir poZidrius

e Sukurti pilieciy mastymg apie ,,gyvenimg kartu”

o Sustiprinti apetitg gyventi/patirti tarpkultarines situacijas

» Nugaleti baime bendrauti uzsienio kalba

o Naudoti/ugdyti tarpkultarinio bendravimo kompetencijas

 Bendradarbiauti ir dirbti komandose/bendrasmziais/grupése

e Zinoti, kad mus supa skirtingos vizijos, suvokimai ir vertybes

* ISnagrinéti asmeninj ir kity poZiarj J: Seima, Iytj, pareigas, seksualumg, emacijy valdyma, artuma,
teritoriskumag..

Mokymosi rezultatai, atsirandantys deél Siy mokymosi tiksly, gali boti:

Mokymosi tikslai Mokymosi rezultatai

e Suprasti, kad stereotipai ir e Zaidéjas gebés apibodinti galimg stereotipy ir
iSankstiniai nusistatymai gali iSankstiniy nusistatymy poveikj kuriam nors naujam
turéti jtakos bendraujant su santykiui.
kuo nors e Zaidéjas galés pasiolyti  bddus, kaip isvengti

nesgmoningo $aliskumo sqveikoje.
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Kokias prielaidas darysite apie zinias, kurias Zaidéjai atsinesa j zaidimg?

Ar ketinate suteikti jiems viskq, ko reikia? Arba suteikti jiems priemoniy tai istirti?

Zaidimo testavimas: kaip patvirtinsite, kad galvosdkiai ir Zaidimas generuoja
mokymosi rezultatus?

Tikriausiai atéjote j projektq su mintimi, kad tam tikras mokymosi tikslas paskatinty
sukurti gerq pabégimo Zaidimg, o dabar jums reikia jj suformuoti kokig nors forma,
i$ kurios galétumete kurti galvostkius.

Taciau galbGt dirbsite apribotai ne tik del biudzeto, laiko ir istekliy, bet ir savo paciy
istorijy pasakojimo, atramos kirimo ir galvostkiy kirimo jgtdziy.

Apribojimai/apimtis: apsvarstykite, kiek laiko i§ viso turite Siai sesijai. Kiek laiko
pabégimo Zaidimo sesijoje turésite instruktazui, ataskaitoms ir apmagstymams? Kaip
pabégimo Zaidimo sesija jsilies j kitas jisy suplanuotas sesijas? Ar istorija turi deréti
Su nusistoveéjusiu ar besitesianciu istorijy pasauliu?
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Naratyviniai
sprendimai

Kokia tai istorija? Zanras? Vieta?

Tai gali lemti jOsy turima vieta arba jums gali tekti pristatyti visg Zzaidimgq internete,
kai zaidéjai fiziskai néra toje pacioje vietoje. Ar istorijos pasaulis turi deréti su kuo
nors kitu?

Ko zaidéjai turi pasiekti? Kokius vaidmenis jie atlieka?

Paprastai komerciniuose pabégimo kambarivose Zaidéjai yra jstrige ir daro viskq,
kad padéty sau pabégti. Mokomuosiuose zaidimuose labiau tikétina, kad jiems bus
suteikta misija, kurios tikslas yra padéti kam nors kitam - ar net iSgelbéti pasaulj!

Kas bando padéti Zaidéjoms?

Tai gali bGti jsy pagrindinis veikéjas. Tai gali bUti grupé arba asmuo.

Kas bando sustabdyti zaidéjus? Tai
jOsy priesiskai nusiteike veikéjai. Koks
yra pagalbininko vaidmuo - koks
charakteris?

Zaidimo testavimas: kaip patikrinsite,
ar zaidéjai suprato pasakojimgq ir ko jie
turéjo i$ to pasimokyti?
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‘ Zaidimo forma - atsizvelkite j tai, kiek Zmoniy Zais zaidimg, tokiu bddu
apskaicivosite, su kiek ir kokio dydzio komandy dirbsite. Idealiu atveju linijiniam
Zaidimui yra reikalingi 5 Zmonés, jei komandoje yra daugiau Zaidéjy, tada, kad jie
b0ty uzimti, turesite pateikti daugiau nei vieng galvosUkj, kurj bUty galima atlikti
vienu metu. Tai pakeicia zaidimo dinamikg ir gali trukdyti sékmingiems mokymosi
rezultatams kai kuriy zaidéjy atzvilgiu, nebent uztikrinsite, kad Zaidéjai dalinsis savo
patirtimi ir mokymusi proceso metu. Tai reiskia, kad turite nuspresti dél zaidimo
formos. Ar tai bus pabégimo kambarys jprasta prasme? Arba kazkas labiau
pritaikyta josy auditorijai ir vietai?

Paprastas bUdas sukurti pabégimo zaidimg yra pabégimo kambarys, kuriamas -
vadovaujantis komerciniu modeliu. Tai yra kambarys arba sujungty kambariy serija, i5 UM gali pasisekti turefi
kurios maza 5-8 zaidejy komanda bando pabegti arba jvykdyti misijq per nustatytq laikg.  (©0M sKirtg erdve — bent

Tai gali bGti sunku suplanuoti, jei turite dvi ar daugiau grupiy. jsdgvlgu}:érlr?gj?j_ ir jrendfi

Skirtingos formos: _ _ _
Jei tokios galimybes

e Suorganizuokite pabégimo kambarj vienq i§ dieny, skirty susitikimams. Jei turite daugiau nera, nenusiminkite, yra

nei vieng komandg, galite surengti skirtingus susitikimus pagal laikg arba praleisti Ir Kity zaidimo formy,
laisvesne dienq su kiekviena komanda Zaisdami pabégimo kambarij. kurios gali tikti didesnei
grupei.

e Pateikite zaidimq ir kiekvienai komandai iddalinkite kopijas. Galite informuoti visas jas i$
karto, kurdami uzuominas QR kody pagalba arba uzklijuodami vokq, kad zaidimams
nereikéty pagalbininko prie stalo. Kambaryje galite turéti didesnius daiktus ir rekvizitus,
kad Zaidéjai galéty juos naudoti, o ne juos kopijuoti. Pavyzdziui, plakatai ant sienos.
Svarbiausia yra uztikrinti, kad jie bGty gerai matomi, kad zaidéjams nekilty pagunda jy
slépti ar atimti i§ kity komanduy.

e Sukurkite Zaidimg vienoje patalpoje, kurioje kiekviena komanda galéty turéti savo kampelj su dézutémis,
spynomis, dokumentais ir jkal¢iais bei laikrodziu. Ant sieny galite pateikti papildomy uzuominy.

e Sukurkite zaidimg "ratu”, kuriame kiekviena stotis yra skirtinga deélioné. Tai tikrai puikiai tinka Zmogzudysteés
paslapties stiliaus Zaidime, kur kiekvienoje lenteléje yra uzuominy apie konkrety jtariamqjj, taciau ji taip pat gali
bUti naudinga skirtingoms Salims ar tautybéms, atstovaujamoms prie kiekvieno stalo. Kiekvienoje stotyje, atidarius
galutinj langelj komanda gauna metadeélionés dalj, kurig komanda i$sprendzia Zaidimo pabaigoje. Kiekviena
galvosUkio dalis turi bUti suprojektuota taip, kad jq iSspresti prireikty tiek pat laiko.

Kartg ZaidZiau Zaidimg,

»~Round Robin* kuriame visos Utrechto
iSdéstymo statulos buvo prekeiktos
pavyzdys, bazilisko, o tai paverte
kiekvienas visg  miestg  masy
galvosikiy rinkinys Zaidimy lenta,

gali boti

sprendziamas bet
kokia tvarka

e Sukurkite pabegimo zaidimg i$ vidaus. Laikykite visas spynas ir dézes centre, o visa grupé Zais tuo paciu metu,
suskirstydama j maZesnes komandas, kad aplankyty vietas, spresty galvosOkius. Zaiskite vaidmenimis su
Zaidimo personazais, tai yra puikus bddas supazindinti grupe. Kaip galvosUkius galite panaudoti iStisus pastatus
ar jy fasadus.

e Jei dalyviai turi ilgesnj laikotarpj, pavyzdZivi, savaités terminqg, galite suorganizuoti susitikimg kasdien, o
pasakojimas judés realivoju laiku. Tai puikus apsilimo pratimas sesijos pradzioje, o pasakojimas gali giléti ir
susilieti su sesijos temomis laikui bégant. Sis serijinio pasakojimo formatas taip pat leidzia reaguoti j Zaidéjy
indélj ir kGrybiskai suprasti, kaip jie ,sprendzia“ galvosdkj ir kokius rezultatus pasiekia. Pavyzdziui, jiems gali tekti
iSsiysti el. laiskq vienam i$ jOsy istorijos veikéjy.
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‘ Zaidimo eiga: abu galvosOkiai gali buti sprendziami vienu
metu.

Zaidimo eiga yra susijusi su dézugiy atidarymo tvarka ir
zaidimo elementy uzvedimu, kai komandos, pries eidamos
toliau, turi atlikti tam tikras uzduotis. Tai Siek tiek panasu j
vaizdo zaidimg, kai turite nugaléti priesininkg pries pereidami
j kitq lygj. Tai uztikrina, kad istorija taip pat bus pateikiama
tinkama tvarka.

Paprasciausia zaidimo eiga yra linijing, kai kiekvienos deézutés turinys (plius elementai, kurie jau gali bGti
kambaryje) suteikia jums viskq, ko reikia norint iSspresti galvostkj ir iSsiaiskinti kodg, kad atidarytumeéte kitg
uzraktq. Tai suteikia pranasuma, nes visi Zaidéjai nuolat dirba kartu, nors taip pat tai gali sukelti ir nusivylimag, nes
véliau néra galimybés ,sugrjzti“ prie galvostkio naujomis akimis. Jei jstringate viename galvosiokyje, tai jstringate
ir zaidime.

Netiesinis Zaidimo srautas yra zaidimo eigos tipas, kurio atveju kai kurie ar net visi galvosikiai gali bUti uzbaigti
vienu metu, todél Zaidéjai dazniausiai suskirstomi j pogrupius, kad juos spresty vienu metu. Tai reiskia, kad
kiekvieno zaidéjo patirtis jiems bus unikali. Tai srautas, kurj suprojektuoti ir nustatyti i§ naujo yra sudétingiau,
todeél gali Kilti problemuy, kai galvostkiai trukdo vienas kitam, todél testuodami privalote tai stebéti.

Netiesinio zaidimo srauto pavyzdys

Zaidimai su uztvarais leidzia atlikti du ar daugiau ,veiksmy®, paprastai vartai yra jéjimas j kitg kambarj ar skyriy,
kuris véliau atveria daugiau galvosikiy lygiagreciai. Tai padeda sukurti zaidimaq, kad jis atitikty istorijq, nes
zaidéjai atskleidzia pasakojima.

zaidimy eigos su uztvarais pavyzdys

Sio konteinerio spyna yra vadinama vartais, uztikrinancia, kad
Zaideéjai turi atlikti visus galvosUkius tam, kad galéty judeti j
priekj. Tai gali blti naujas kambarys su visais naujais
galvosUkiais, kurie atveria galimybe zaidéjams délionémis
uzsiimti paraleliai.
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‘ Kokias spynas ar kity tipy uzraktus naudosite?

Pabégimo kambarivose jprastai bina bent keletas
déezuciy/talpy  su  uzZraktais, kurivos reikia atidaryti
sprendziant galvosiOkius ir jy metu gavus kodus. Siame
kontekste zodzio galvosUkis prasmé iSpleciama ir apima
Sifrus, mjsles, o kartais net ir fizinius ar kity jg0dziy
patikrinimus. Tai gali reiksti, kad uZzbaigus i880kj yra
atskleidZiamas kodas arba dalyviai yra apdovanojami kitu
bodu.

Kaip galvostkiy kdréjas turétuméte atsiminti pirmqjq taisykle, kuri yra visada kurti
galvosikius prie spynos. Pirkdami spyng jsitikinkite, kad jg galima nustatyti i$ naujo,
kad galétuméte nustatyti kodq, atitinkantj konkrety josy galvosk|.

Pakabinamy uzrakty tipai

Skaiciy uzraktai: gali bGti 3, 4 arba 5 skaitmeny. Yra keletas mechaniniy spyny, kurios
leidZia spausti skaiCius bet kokia tvarka, taciau paprastai jy negalima nustatyti i$
naujo, todeél turite jrasyti konkrety kodq. Spalvoti uzraktai gali bdti naudingi, nes
spalvos gali suteikti uZuomena.

«

Raidziy uzraktai: gali boti trijy, keturiy arba penkiy raidziy. Penkios raidés gali turéti
tuscig vietq, kad galétumeéte naudoti ir keturiy raidziy kombinacijg. BUkite atsargds
pirkdami raidines spynas su nuimamais bdgneliais. Spynos turi bity padarytos taip,
kad bty galima sudélioti logiskus ZodZius, spynos turi biti skirtingos, nes kiekvienas
atrakinimo kodas turi boti skirtingas. Jei ieSkote prekeés Zenklo internete, turétumeéte
rasti visy galimy Zodziy kombinacijy ant uzrakto sqrasq. Jei Sis nenurodytas, tai gali
reiksti, kad raidziy pasirinkimas yra atsitiktinis, todél jums bus sunku sukurti kodinius
Zodzius.

Krypties uzraktas: leidzia jvesti bet kokj skaiciy iki 100 krypciy. Galite nustatyti
galvosikius, kurivuose atsakymas boty isreikstas kryptimis aukstyn, zemyn, kairén,
desinén ARBA Siauréje, pietuose, rytuose ir vakaruose. Taip pat prie spynos galite
pridéti savo lipdukus, kai kurie yra pateikiami, bet taip pat galite nupiesti savo, kad
kodo Zenklai tapty, pavyzdziui, Sirdelémis, deimantais, kastuvais ir lazdelémis.

Datos uzraktas: zaidéjai tiesiog jves kiekvieng datq, kurig gali sugalvoti arba kuri yra
matoma kambaryje, jskaitant Siandienos datq. Tai gali b0t uzduotis nesudétingai
pradziai arba Ziniy patikrinimui, pavyzdzivi, svarbaus jvykio data - Bastilijos diena
Prancizijoje, Karalienés gimtadienis JK.

Jei galite gauti uzZrakta,
kuris taip pat
atrakinamas rakiu taip
leidZiant apeiti derinj, tai
gali bati vertinga
investicija. Jei Zaidgjas
ar  Zaidimo  karejas
netycia iS naujo
nustatyty arba pamirsty
kodg, jis gali bati ypat
naudingas.

Nerekomenduoju trijy
skaitmeny spyny  (nebent
jos dvi naudojamos Kartu,
vienu metu), nes jas galima
labai greitai atrakinti. Jei
turite naudoti trijy
skaitmeny uZrakta,
Jsitikinkite, kad Jis
pasiekiamas  tik  toge
zaidimo vietaje, kurigje jos
reikia, kad padidintumete

sekmes tikimybe.

Vis delto  rekomenduoju
pasilikti prie trumpesniy nei
100 seky, pavieniy
skaitmenuy.

Pravartu tureti  vieng is
krypties uZrakty, su kuriais
Zaidejai galety pasitreniruoti
pries Zaidimo pradZig. Jis
reikalauja tam tikry jgudziy,
todel jie turi Zzinoti, kaip jj
nustatyti i naujo  dukart
spustelgjant pancius, jei jie
pateike neteisingg
atsakyma.
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Saugaus stiliaus uzZraktas: juos sunku atidaryti ir, jei Zmoneés su jais néra susipazine, tam gali tekti duoti aisSkius
nurodymus.

3D spausdintos spynos: internete gausu tiekéjy, galinciy atspausdinti 3D uzraktus su bet kokiais jums
reikalingais simboliais.

Slaptazodziai: naudodami slaptazodzius galite sukurti visq pabégimo kambarj be uzrakty. Zaidéjai sugalvoja
sprendimq kaip Zodj ar fraze, kurig véliau kaip slaptazod;] jveda j kompiuterio formg ar USB atmintine, arba
turi apie tai pranesti zaidimo kuratoriui, kad gauty prieigq prie kito galvoskio.

Perkelimai: Kiekvienas galvostkis turi turéti atsakymaq, kuris atidaro uzrakintq konteinerj. Jei norite, kad
atsakymas boty , Timbuktu®, tada jokia pakabinama spyna jums netiks. Tai turés bdti kompiuterio slaptazodis
arba zodziu pateikiamas kodinis zodis. Kitas bddas tai iSspresti yra turéti paieskos lentele arba Sivo atveju
paieska gali bdti zemeélapis, kuriame radus , Timbuktu® zaidéjai gauna koordinates, kurias jie gali jvesti j spynaq.

Galite naudoti kursy knygqg arba kelioniy vadovq kaip paieskos lentele, kad Zaidéjai rasty savo atsakymus
indekse, o tai puikiai atitikty josy mokymo tikslus bei pasakojima:

Gagne, R. 39-42 Heutagogika 105-6

Zaidimai 171-2 silke, raudona 23, 75, 98, 144 5

Zaidimas 23-25 patarimai 5, 104 ZmogZudystes mjsleje, kurios atsakymas yra
LProfesorius Slyva su Svino Vamzdziu pobaviy
salgje”, bty isspresta naudojant §j uzraktq
kaip AUKSTYN, DESININE, KAIRE arba SIAURE,

JUs tiesiog dirbate atgaline kryptimi nuo galimy atsakymy RYTAI, VAKARAL
(indekso jrasy su 4 arba 5 skaitmeny puslapiy numeriais), kad A
sukurtuméte galvosikius. : DGR e

Mrs. Peacock Dr Orchid
Kitas perkélimo bodas yra sukurti galvostkiui bodingg uzraktg, i$ Babroce @ SOy
naujo pazymint kryptine spyng. Vienoje uzrakto padétyje galite s
gauti kelis atsakymus, tokiu bddu nukreipiomg spyng galite Kitchen

Dagger

paversti raidiniu uzraktu su diagrama popieriuje.

Galvosdkio pavyzdys

Mokymosi tikslas:

Jaunuoliy grupe turi rasti kelig j savo bastq naudodama Zemelapj. Norite, kad jie Zinoty, j kurj autobusg
ar tramvajy jsesti, kur nakvoti, kur yra klase, kur jie siandien vakarieniaus ir kur yra muziejus, kuriame
Jie susitiks treciadien.

Maokymosi rezultatas:
Jaunuoliai vietoves Zemelapyje galés nurodyti pagrindines savo apsilankymo vietas.

Delione:

Galite sukurti galvostkj, kuriame Zemelapyje seksite veikgjo judgjima mieste. Kelione gali apimti visas
vietoves, kurias veikgjai turi Zinoti, ir kai kurias kitas atsitiktines vietas, kurias jvesite, kad
uztikrintumete, jog kelioné yra pagrindiniy nuorody serija, kad atsakymai baty N, P, R ir R formatu

Priklausomai nuo jusy ploto Zaidéjai gaus vietos Zemeélapj kartu su keliomis nuorodomis. Paprastos
nuorodos néra galvostkis ir nejudina pasakojimo j priek). Taigi, galbdt tai policijos pranesimas, zurnalo
jrasas, liudininko parodymai arba taksi vairuotojo marsrutai. Todel Zaidejai turi naudati du dokumentus
kartu, kad gauty nurodymus, kaip atidaryti krypting spyna.
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‘ Visame pasaulyje pabégimo kambarivose naudojama
daugybeé galvostkiy, bUtent ¢ia mes ieSkome galvostkiy, kurie
galéty padéti siekti tarpkultGrinio mokymosi tiksly. Akivaizdu,
kad mes taip pat siekiame ir linksmybiy, nes zaidimo tikslas
yra sukurti ilgalaikius prisiminimus apie patirtis, uztikrinti, kad
jas boty malonu prisiminti.

Si skiltis  bus
formuojama iS
projekto  dalyviy
sukurty galvostkiy
ir  bus  nuolat
atnaujinama.

Daugelivi pakabinamuy spyny, kaip matome, isspresti reikia dviejy daliy: skaiciy, kurivos
reikia naudoti kaip kodgq, ir konkrecios skaitmeny naudojimo tvarkos. Mechaninéms
mygtuky spynoms reikia tik skaitmeny, o daznai, kai kuriate galvosOkj, skaitmeny
eiliskumas paaiskéja tik galvosiokj iSsprendus. Taciau kai turite galvosokj, kuriame
atskleidziami tik derinio skaitmenys ar raidés, turite galimybe pridéti dar vieng délionés
sluoksnj tam, kad atskleistumeéte simboliy tvarkaq.

From Puzzle 1 From Puzzle 2

Ny g g,
4527+0000-=75214

Kartais galvosikis yra tiesiog uzduotis kitu pavadinimu, todél atsakyma jdéjus | kombinuotg uZraktg
kvadratiniy lygciy sprendimas netampa galvoskiu. Prie galvostkio pridejus dar vienq sluoksnj, kuris i esmes
yra visas antrasis galvosUkis, tai gali padéti pasiekti mokymosi rezultatq. Tai taip pat prideda dar vieng ahal!
momentq, kai zaidéjai pastebi, kad norint gauti atsakymgq, reikia sujungti du elementus.

jsitikinkite, kad abu deélionés sluoksnius suformulavote taip, kad jie bGty aqiskds. Auksciau pateiktame
pavyzdyje spalvos aiskiai sutampa, taciau jsitikinkite, kad kambaryje néra jokiy kity elementy, naudojanciy §j
spalvy kodq. Galima naudoti bet kokig vaizdine uzuoming, kuri paskatina zaidéjus manyti, kad abu elementai

dera kartu.
64852337
Stai dar vienas aukseiau esancios galvostkio sluoksnis: Nesidlau naudati gio
galvostkio nepatobulinto, nes
Taigi, zaidéjai turi 1. Surasti visas délionés detales, kurios gali bUti tinkamos, 2. Jis gana nuobodus. Taciau,
Pasalinti tuos, kurie néra svarbls (pvz., jtariamieji, turintys alibi nusikaltimo pakeitus skaiius ir spalvas
tyrime), 3. ISsirinkti tik svarbig informacijg - skaicius 4 5,2 ir 7 Siuo atveju ir 4. elementais, kurie atitinka jasy
Rasti apskritimo kodqg 5. Suderinti apskritimo kodqg su skaiciais. tema, perkelsite istorijg j kitg
lygmen;.

NesiGlau naudoti $io galvosdkio jo nepapildzius, jis gana nuobodus, taciau
pakeiskite skaicius ir spalvas elementais, kurie atitinka josy temgq, ir pastimesite
savo istorijq j priekj.

Zemiau yra daugiau galvosikiy tipy, kuriuos galima naudoti atskirai arba
sujungti sluoksniais, kad Sie tapty sudétingesniais:
Atskleiskite galvostkius: Zaidéjai atlieka uzduotj, i880kj ar galvosdkj ir tai darydami atskleidzia arba suaktyvina
atsakymo ar kitos galvosUkio dalies atskleidimaq. Norint issiaiskinti galvosUkius, taip pat gali prireikti jrankio:
o Ultravioletinis zibintuvélis gali atskleisti pasléptq informacijg ant sieny ar rekvizity.
* Raudonas lesis - tai gali boti plastikiné perdanga arba spalvoti akiniai, atskleidzZiantys dalj galvosdkio ar
atsakymo.
¢ USB atmintinéje arba kompiuteryje gali biti faily (kitam galvosdkiui), kurivos galima pasiekti tik naudojant
slaptazodi.
Kodus taip pat galite laikyti galvosidkiais, nes jiems iSspresti reikalingos kody knygos.
Loginiai  galvosokiai: Zaidéjai pasalina jvairius atsakymy variantus, kol lieka tik teisingas atsakymas.
Padarykite tai kuo paprastesne uzduotimi, kad zaidejai galety juos atlikti vietoje, nesinaudodami logikos
tinkleliais. Jie sukuria gerus "meta” galvosikius. Kadangi jiems paprastai reikia laselinio tiekimo su daug
informacijos, galite leisti zaidéjams rinkti jvairius jrodymus zaidziant zaidimg, o kai pateikiamas galvoskis, jie
jau bus susipaZine su galvosUkio elementais ir galbdt jau kai kurivos jy iSsprende.
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Rasto derinimo galvosUkiai: visuose galvosUkiuose yra rasty derinimo elementas - jei tik reikia suderinti
tinkamq uzraktg su galvosikiu, arba sujungti du galvostkio elementus, kad gautumeéte visg sprendima.

Stebékite rastus, panasumus ir skirtumus, skaiciuokite elementus...

Inventoriaus galvosUkiai: jei kada nors zaidéte vaizdo Zzaidimg su
galvosidkiais, tuomet bUsite susipazine su inventoriaus galvostkiais; kai jums
reikia sujungti elementus kambaryje galbGt nejprastu bidu, kad galétumeéte
judéti toliau. Vaizdo Zaidimuose daug juoko gali atsirasti dél atsitiktiniy
deriniy. Gyvame pabégimo kambaryje galime pamatyti, kokie isradingi yra
zmoneés ir kaip jie jveikia pazintinj Saliskumg, vadinamq funkciniu
fiksuotumu.

Esu tikras, kad visi savo gyvenime
naudojome peilj ar kitg jrankj, kad
atsuktume  varztg, kai  nerandame
atsuktuvo, arba naudojome tiesy bet
kokio daikto krastq vietoj liniuotes. Tai
yra realus inventorius. Galvostkiai
naudokite  tai, kg turite,  kad
sukurtumete tai, ko jums reikia.

Anagramos: Anagramos yra paprastas bodas pridéti papildomag galvoskj.
Taciau kuo labiau uzsifruotas Zodis atitinka temq, tuo didesné tikimybé, kad
Zaidéjai tiesiog jdés jj j uzraktq ir atidarys visiskai apeidami galvoskj.

Rekomenduojame nenaudoti konkretaus Zodzio, jei galite i$sisukti, vietoj to
naudokite 5 atsitiktines raides arba naudokite Zodj, kuris néra i§ karto
akivaizdus. Turite bUti tikri, kad atsakymas yra unikalus ir taip gerai atitiks
pasakojimq, jog zaidéjasinos, kad Sis yra teisingas. Istorijoje apie girtq
profesoriy buvo anagrama KIRDN. Kai tai gauni, Zinai, kad tai teisinga.

Spynos atidarymas tai tik patvirtina. _ _ I
Jei naudojate anagramg, jsitikinkite,

ZodZio Kaledy Senelis” naudojimas
Kaledy tematikos Zaidime buvo didele
klaida, kuri mane iSmoke Sig pamokg!

kad

iam

Puiki mintis gali bGti galvosUkis apie zodj viena kalba, kuris iSvertus j kitg F\;?S tik, Kielgds, qq_limdts skprlrtepdimds
kalbg tinka uzraktui. Tai teisinga, jei pateikioma vzuoming, kad to reikia - Vd'd‘or:ql'si QIDOMIS JUsSy tarpruiturin
Zaidimui)

gal galvosikis rastas prancizy/angly kalby Zodyno puslapivose?

Labirintai: fiziniai labirintai, kurivose reikia naudotis magnetu, norint pritraukti metalinj rutulj, arba nuotolinio
valdymo pultu, kad vairuotumeéte automobilj, yra bene pagrindinis komerciniy pabégimo kambariy bruozas.
Jei yra tik vienas teisingas marsrutas per labirintg, galite naudoti takq, kad isreik§tuméte kq nors kitq, pvz,
kazko eiliskumag arba slaptazodzio raides, arba jei nubraizote marsrutg jis gali leisti iSrasyti raides arba
skaicius. Paverskite tai komandiniu zaidimu, kad labirintas bty vienoje rémo puséje, o magnetas issitempia tik
uzdengdamas galine dalj, o tai reiskia, kad bent du Zzmonés privalés dirbti kartu, kad uzbaigty uzduotj.

d

Nors terminai kodas ir Sifras daznai vartojami pakaitomis, jie turi skirtingas

reikSmes.

* Kodas pakeicia istisus Zzodzius kitais ZodZiais, pavyzdziui, ,virdulys jjungtas”
tampa , jsilauzimas vyksta®, todél norint tai iSspresti, reikia turéti kody knygele.

« Sifru pakei¢iamos atskiros raidés, taigi, pavyzdziui, raidinis skaitmeninis $ifras
pakei¢ia raides skai¢iumi, nurodanciu jy vietg abécéléje A=1, B=2, Z=26. Sifro
isSifravimo raktas yra zinoti metodq, kuriuo jis buvo uzkoduotas.

Paprastas Sifras yra tas, kuriam sukurti ar iSspresti reikia tik vieno perkélimo ar metodo. Visus paprastus Sifrus
galima nulauzti nezinant Sifravimo metodo, jei turite tam pakankamai laiko, o tai retai pasitaiko pabégimo
kambario formate. Zinokite, kad kai kurie zaidéjai su malonumu sédés patys, kad ir kiek tai uztrukty, ir isspres
tai raidziy daznio metodu, todél negalite pasikliauti tokio galvostkio naudojimu Zaidimo pradzioje, nes jis gali
baigtis anksciau nei tikéjotés. Toliau pateikiami kody ir Sifry tipai:

Raidinis ir skaitmeninis pakeitimas: skaiciai = raidés, jums tiesiog reikia sukurti raktq, jei jis yra kazkas kitokio
neilyra A, 2 yra Bir tt.

Morzés kodas: Sis jdomus, nes jis skirtas kaip garso Zinute, bet taip pat gali boti uzrasytas arba parodytas
mirksincia Sviesa. JUs netgi galite jj naudoti trimaciu bidu, pavyzdzivi, naudodami mygtukus (taskelius) ir
jungiklius (broksnelius) ant juostelés arba uzsisegdami kimsty Zaisly eilés striukes.
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Indeksavimas: Indeksavimas yra bidas paslépti
zodzius ir informacijg teksto iStraukose. Galbot
esate susipazine su akrostikos eilérasciais, kur
pirmoji kiekvienos eilutés raidé nurodo zodj arba
pasléptg zinute. Tai gali b0ti sudétingesné zinuté:
pridedant galvostkio sluoksnj ir naudojant kitas
raides nei kodinio ZodZio inicialai.

Sujunge §j akrostikg su galvosUkiu, kuris veda j 1,
12, 1,16, 2, 7 atsakymaq, gausite klasikinj rodyklés
galvostkj. Koks sprendimas?

Delionés palaiko.
Neissprestos dilemos.
SmalsUs kambariai sumise.
UolTs galvoskiai magsto.
Greiciausiai pabegkime,
Mijslés tikisi.

Dvejetainis kodas: iSreiSkiamas nuliais ir vienetais,
dvejetainis kodas reiskia raides ir skaicius.
Dazniausiai naudojami penkiy bity rinkiniai, nes
penkiy bity dvejetainiai skaitmenys gali bUti
deSimtainiai skaitmenys iki 32. Tai gali boti
uzrasoma arba rodoma lemputémis (jjungta arba
iSjungta) arba perjungimo jungikliais (aukstyn
arba zemyn) arba bet kokiu elementu, kuris
egzistuoja tik dviejose bisenose. Vis délto
kambaryje  turésite  turéti  lovytés  lapg
dvejetainiam formatui, o jo buvimas turéty jspéti
Zaidéjus ieskoti penkiy ,daikty” eiluciy kambaryje,
kurj jie galéety isSifruoti.
Binary to Decimal
el B 8 (0 G

EAEAEAEAEEA Ea
128+64 + 32+ 16+ + + 2+ 1 =255

e =1 0 0 10 10 1 500
EEIEAEA F B EA Bl
128+ 0+ 0+ 16+ + 0+ 1 =149

Cezario Sifras: taip pat vadinamas pakeitimo
Sifru. Viskas, kq jums reikia Zinoti norint isSifruoti
Sifruotq tekstq, yra tai, kiek raidziy reikia ,perkelti®
pirmyn arba atgal. Siame pavyzdyje E tampa B,
todél norédami iSversti kodq atgal, perkelkite
raide j priekj trimis tarpais abécéleje. Sifravimo
ratas gali padéti zaidéjui.

A|B|C|D|E|F

Brailio rastas: Brailio rastas yra standartizuotas
kodas, pagrjstas 2 x 3 tinkleliu. Tai gali boti
naudinga tamsoje arba viduje ar uz kazkokio
objekto, kai zaidéjai nemato, bet gali jausti.

Skirtingoms kalboms galimos skirtingos Brailio
rasto sistemos, taciau standartinis yra Unified
English Brailio rastas.

Taip pat galite priversti Zzaidéjus sukurti sau raides,
naudodami teisingus/klaidingus atsakymus, kad
nurodytumeéte, ar kiekviena tinklelio padétis yra
taskas, ar ne.

Tai bUty nuobodu naudojant ilgg zodj, bet trijy ar
keturiy skaitmeny derinys nebdty pernelyg
sudétingas. Taip pat galite paslépti isSkilusias dalis
paveikslélyje ar dokumente, kad kodas boty aiskiai
matomas.

dlecco i
L

Pigpen sifras: Sis $ifras yra pasuktas, nes jis yra
simetriskas, taigi, jei jj taikysite taip, kad orientacija
nebus fiksuota, Zaidéjai turés issiaiskinti orientacijq
kaip galvostkio dalj.

Kaip ir daugelj Siy Sifry, juos galite rasti laisvai
prieinamus internete kaip Srifto stilius.

AlB|lc J|K|L
D/E[F M™|n|O
GHII P|Q[R
S
™U
v
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Muzikinés svarstyklés: A-G galima uzkoduoti tik naudojant natas, galite naudoti skirtingas natas
toje pacioje ploksteléje, kad uzkoduotuméte daugiau raidziy.

Muzikiniy naty pavadinimai priklauso nuo Saliy.

Angliskai ir olandiskai kalbancios salys vadina uzrasus
naudodami  pirmgsias  septynias  lotyniskos abeceles
raides A-B-C-D-E-F-G

0 Dauguma kity Saliy, jskaitant Ttalijg, Prancdzijg, Ispanijq,
Portugalijg, Rumunijg, Graikijg, Ryty Europos Salis, Turkijg,

ba Poe arabiskai kalbantias Salis, persiskai kalbancias Salis ir
_Q.l . . e . ~

[ daugumg Lotyny Amerikos Sally  naudoja  solfezo

pavadinimy konvencije: do, ré , mi, fa, sol, la, si.

Atsitiktiné raidé: Sifravimas Abécélés raidziy susiejimas su kitomis raidémis atsitiktine tvarka yra
tinkamas S$ifras, taciau be keleto jprasty raidziy tai gali bGti sudétinga ir daug laiko atimanti

uzduotis. W
TIH|E|M] |

Marsruto Sifras - tol, kol tinklelis bus pakankamai mazas, jis gali pateikti ,a-ha! momenta: S|S|1]|O]N
Y|OJU|H|A

vlels]ele

_ v w . . . I v . . . . . NIS|PIO|T
JUsy paciy Sifras - kaip Tolkien, kuris sukoré nykstuky ir elfy runas, galite sukurti savo simbolius Telolxx

raidéems, skai¢iams ar zodziams, jei kur nors patalpoje pateiksite raktq. Ypac tinka ateiviy, ar
senoveés civilizacijos, ar fantazijos kambariams. BUkite atsargls, kad issifravimo uzduotis boty
trumpa, kad ji neuzimty daug laiko ar nebOty nuobodi. Galite suskirstyti raktg j dalis arba net
neturéti rakto kiekvienai raidei, likusiq dalj gali iskai¢iuoti zaidéjai.

d

Pagalbininko (-y) vaidmuo: ar jie bus tam tikri charakteriai, ar ne? kambaryje su
Zaidéjais ar kitur? Nesvarbu, ar zaidimo metu esate personazas, ar ne, visq laikg
bUsite Zaidimo kuratorius ir palengvinsite komandinj darbg bei mokymasi.

‘ Konkurencija prie$ bendradarbiavimg - ar komandos dirbs viena prie$ kitg? ar
komandos matys vienos kity progresq?

Jei zaidzZiate konkurencinj zaidimg, kuriome svarbu
laikas, ir tam tikru momentu visos komandos susirenka,
kad iSspresty paskutinj i880kj - ant popieriaus tai
atrodo gerai, bet praktiskai neveikia. Komanda, kuri
sunkiai dirba, kad pirma pasiekty bendradarbiavimo
taskq, nusivilia, o neturédama nieko kito yra linkusi
trikdyti kitus zaidéjus, o ne bendradarbiauti.

Nuo vieno kuratoriaus prie
kito, sakyciau, kad tai skatins
endradarbiauti  arba  bus
konkurencinga
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‘ Uzuominy mechanizmas - tai priklausys nuo to, kaip naudosite pagalbininkus.

JOsy uzZzuominos scenarijus turéty boti kuriaomas pagal Zaidimo laiko juostq.
Zaidéjai gaus pirmgjq uzuoming, jei reikia, po 10 ar 15 minuciy 60 minuciy zaidimo.
Pradékite nuo jvertinimo, kur, jiosy nuomone, Zaidéjai turéty boti Zaidime pries
laikrodj, pavyzdziui, jie turéty iSspresti puse galvostkiy per puse zaidimui skirto
laiko. Tokiu bodu issiugdysite sudétingesnj supratimg apie tai, kiek laiko turi
uztrukti kiekvienas galvosikis ir, kiek laiko turi zaidéjai. Gal paskutiné galvostkiy
dalis uztrunka tik trec¢dalj laiko? Zaideéjai greitai spresdami galvostkius verziasi
link galutinio galvosidkio, o tada jtampa iSauga, nes galutinis galvoskis néra toks
lengvas, o laikas tiksi.

UzZuominas taip pat reikia iSbandyti. Kai kurivose komerciniuose zaidimuose uzZzuominos yra sgmoningai
sudeétingos, o tai gali nuliodinti Zaidéjus, kurie jau praso pagalbos. Tadiau, jUs taip pat negalite jiems tiesiog
pasakyti atsakymo, jei jums bty pasakyta sprendimas su paaiskinimu ar be jo, galvostkis praras prasme.

Turésite sukurti uzuominy rinkinj, galbGt po tris kiekvienam galvosUkiui, kurios palaipsniui taps labiau
nukreipiancios j atsakyma.

Amsterdam! yra Zaidimas, kuriame paseélusi bezdzione kas tam tikrg laikg padeda uzrasus
po durimis. Tai skamba Siek tiek kvailai, bet tai visiskai veikia istorijos fantazijos pasaulyje.
Vietgj tiesioginiy uzuominy, kurias pateikia personaZai, uzrasai gali bdti papildomos
uzZuominos arba uzuominos, kurias galima pridéti prie originalaus galvosukio.

Mokomajame Zaidime jUs tikrai norite, kad Zaidéjai bUty labiau linke pabégti i§ kambario ar jvykdyti savo
misijq. Tai reiskia, kad reikia sukurti zaidimg be uzuominy, kad zZaidéjai galety visiskai pasinerti j bendrg
Zaidimq ir jy netrukdyty kuratorius ar net zaidimo veikéjai, jei jmanoma.

UzZuominos davimas turéty bti paskuting iseitis, ir pati uzuomina turéty bati kuo lengvesné. Vien atkreipti
démesj j tai, j kg reikia zioréti toliau, arba kq Zaidéjai pamirso, kad pamaté ar rado, gali pakakti, kad
komanda veél sugrjzty j teisingq keliq.

Norédami padéti zaidéjams pasinaudoti vaizdinémis uzuominomis, nurodanciomis kartu derancius
galvostkio elementus, kaip pagalbininkas galite atlikti tam tikrg erdvés ,sutvarkymaq®, kad sukurtumeéte
vaizdines grupes ar orientacijas. Idealiu atveju jUs pateikiate zaidéjams uzuominas taip diskretiskai ir laiku,
kad Zaidéjai net nezino, kad tai darote. Jei esate kambaryje su Zaidéjais, nesvarbu, ar kaip personazas, ar
kaip pagalbininkas, galite paprasyti Zaidéjy pakartoti tai, ko kiti Zaidéjai nepastebéjo arba ignoravo.

Kai Zaidimo bandytojai iSbando galvostkj, naudinga, kad jie jj iSspresty garsiai, artikuliuodami savo
mintis arba véliau mintis aprasyty. Sis i$samus Ju galvostkiy sprendimo aprasymas gali suteikti
jums jZvalgos apie zodyng, kurj Zaidejai naudoja deliongje - tai padéti jums parasyti konkrecias
uzuominas. Taip pat suzinosite, kokius skirtingus galimus sprendimus jie sugalvos — kai kurie i$ juy
gali bati akivaizdesni arba intuityvesni nei jasy originalus galvosdkio dizainas. Taip pat jums gali
tekti pakeisti savo uzuominas, kad baty pasalintos dviprasmybes.
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‘ Zaidimo laiko nustatymas - kaip matuosite laikg? Ar norite, kad prireikus

galétuméte ,iskraipyti® laikg?

JUs neprivalote naudoti atgalinio skaic¢iavimo. Galite
jungti Zzadintuvus po 15 minuciy, tada skaiciuoti
paskutines 10 ir 5 minutes. Arba galite turéti Zaidimo
garso takelj, kuriame yra sugeneruotas laikmatis su
atgaliniu skaiciavimu.

Pats zaidimas uztruks tam tikrq laikq, taciau taip pat turite jvertinti instruktazg
i$ anksto, diskusijas ir bet kokiq kitg apibendrintg veiklq, kurioje norite, kad
Zaidéjai dalyvauty ne paciame zZaidime. Taip pat gali tekti skirti laiko poilsio
pertraukeéléms.

Pabegimo kambarj apibrézia ribotas laikrodzZio laikas, todél bty nejprasta
zaidime neturéti laikmacio. Bet kokiu atveju jus ribos ir seanso trukmé.

Viename Zaidime turéjau garso
takelj, kuriame buvo atgalinis
skaiCiavimas  iki  paskutinio
sraigtasparnio  isvykimo,  kas
reiske, kad Zaidgjai turi paskuting
galimybe pabegti nuo tam tikros
prazties.

Internete yra keletas laikmaciy, kurivos galite naudoti, ,Google” turi paprastg - tiesiog jveskite ,60 minuciy

laikmatis®, taip pat rasite ir daugybe kity ,YouTube" versijy.

Zombiy Zaidimui sukariau garso failg, vaizduojantj radijo stotj, kurigje
girdimi jvairGs jspejimai, garsai, susije su tuo kas vuksta lauke (daug m S

urzgimo, trenksmo ir Saviy), jskaitant paskutinio sraigtasparnio

artejimg atgal. Naudojant sraigtasparnio gaudymg kaip  misijos

galutinj taska, garso takelis galety veikti kaip laikmatis su 45, 30, 15, 10 )

ir 5 minu¢iy jspejimais apie artejantj iSvuykima. Galite sukurti panasy .
laiko garso takelj skirtingoms istarijoms. 60 minuciy ,iki patvyniy”, 60

minuEiq IKI asteroido SmL-JQiO“, 60 minuéiq IKI pdSKUHI’]iO §OKiO Figure 1 Google’s inbuilt timer function, which can play full screen.

iSleistuvese ir kt.

Jei pasakojimas leidzia, galite tiesiog leisti
Zaidéjams sinchronizuoti  savo telefono

|laikmacius.

Zaidimo dizaino dokumente pateikiama visa informacija, j kuriq reikia atsizvelgti kuriant ir paruosiant

pabégimo zaidimq. Jis pagrjstas trimis sritimis: mokymusi, pasakojimu ir zaidimy mechanika. Be to,

galvosukiy kdrimo skyriuje rasite kiekvieno galvostkio plang ir dizaing, atsizvelgiant j mokymosi, pasakojimo

ir Zaidimy mechanikos sritis.

‘ Sios metodikos priede rasite pabégimo kambario dizaino darbalapj, sudarytq is:

» Mokymosi dizaino darbalapio

¢ Naratyvinio dizaino darbalapio
 Zaidimy mechanikos dizaino darbalapio
e Zaidimo eigos schemos

o Délioniy dizaino darbalapio

o Uzpildykite kiekvieng darbalapj ir nedvejodami pakartokite juos tiek karty,

kiek jums reikia, kad galétumeéte sukurti savo pabégimo Zaidima.
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Il SKYRIUS

PROTOTIPO
KURIMAS IR
/AIDIMO
ISBANDYMAS




Svarbu iSbandyti kiekvieng galvosUkj, kad pamatytuméte, ar jis veikia, ir
suprastumeéte, ar jis lengvas, ar sunkus, kiek laiko uztrunka iSspresti tokj, koks
yra, ir kg galite padaryti, kad padétuméte zaidéjams jj iSspresti. Galite
supaprastinti galvosdkj pridédami zaidimo uzuominy, kurios paprastai yra susije
su patalpos dizainu - tai paprastai yra papildomos rasytinés arba eskizinés
instrukcijos bei informacija. Prireikus papildomy uvzuominy, ju galima paprasyti
zaidimo kuratoriaus. Nereikia kurti viso fizinio galvosikio, kad jj iSbandytumeéte,
nes tai bGty didelés rizikos strategija, jei délioné neveiks taip, kaip tikéjoteés.

Vietoj to, sukurkite prototipus, kad iSbandytumeéte atskirus galvostkius, o kai galvoskiai bus beveik tobuli
juos pristatant atskirai, galésite juos sujungti ir iSbandyti visqg Zaidima.

Bandydami zaidima stenkités uztikrinti, kad deélionés elementai bty aiskiai atskirti, kad Zaidéjai Zinoty, kurie
elementai kartu sudaro galvosUkj. Jei sukdréte galvoskius, pagristus daliy rinkiniu, zaidéjai turéety Zinoti, kai
surinks jas visas. Jie neturéty bandyti iSspresti galvostkio per anksti - kol dar neturi visy daliy, arba bandyti
surinkti daugiau daliy, kai jau turi viskq, ko reikia.

Tik iSbande galite suprasti, kad galvosUkius sukUréte per sudétingus.
Prototipy kOrimas daznai yra susijes su galvosiokio daliy grgzinimu
atgal, nes kitu atveju sprendimas per daug priklauso nuo intuicijos

Suolio.

Kai  kuriuose  Zaidimuose — galite
Kartais zaidéjai, kurie yra susipazing su pabégimo kambariais, turés pastebeti, kad pasakojimas  leidzia
natOraly pranasumgq prie$ naujokus, nes jie jau supranta délionés daliy tureti instrukcijas, laboratorijos knyga,
rinkimo, raudono atidengimo, juodos $viesos ir kitas koncepcijas. Kaip slaptyyy agenty misijos  ataskaitg,
Zaidimo kUreéjas jos turéetuméte uztikrinti, kad Zaidimo naujokai gauna dienorastj  ar  panasy  vieng
vienodas galimybes pabeégti. dokumentg, kad padety naujiems

d

Zaidejams.  Taciau, visuomet galima
pasalinti Sig pagalbg jau patyrusiems
Zaidgjams.

Nupieskite galvosikj ant popieriaus ir pazitrékite, ar jis veikia. Jei galutingje
versijoje naudojate rekvizitus, susiraskite panasiai atrodantj elementq internete,
redaguokite jj, kad jame b0ty informacija, reikalinga délionei (jis neturi atrodyti
gerai, ¢ia ne tai svarbu), ir atsispausdinkite A4, kad Zaidéjai tai aiskiai matyty.

Jei kuriate galvosUkj prie kurio vienu metu dirbs keli Zaidéjai, popieriniai
prototipai gali padéti imituoti §j papildomg sudétinguma.

Priklijuokite popierius prie kambario pavirsiy su instrukcijomis, kad jy negalima perkelti, kad imituotuméte
elementus ir Zaidéjus, kurie yra nepastebimi. Jie padés atrasti sudétinguma ir sunkumus, kurivos galite
naudoti arba ne Zaidimo eigoje.

Galite sukurti beveik bet kokios patirties popierinj prototipq. Sumaise su zaidimo meistru, aprasanciu veiksmy
poveikj, galite sukurti jvairiy koduoty elementy modelius naudodami paprastg garsinj aprasymg, paremtq
popieriniais galvosUkio eskizais jvairiais etapais.

Jei norite pavyzdzio, kaip tai galety veikti, klausykite podcasto XX, kuriame pateikiami skirtingi
pabegimo kambariai su garso aprasymu. Alexa taip pat turi tik garso pabegimo kambarius, kuriuos
galite jdiegti kaip jgudj ir suzZinoti, kaip tai gali veikti kuriant prototipus, kai jasy popierinis pratatipas
iS dalies susideda iS scenarijaus. Jei kuriate galvostkius skirtingomis kalbomis savo pabégimo
kambariui, jasy prototipy karimas pades iSsiaiskinti, ar verciant nepametete kokiy nors galvostkiy,
uzuominy ar uZuominy subtilybiy.
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Naudinga tureti galimybe savo galvostkius iSbandyti nuotoliniu bddu internete,

ypac jei norite gauti daug atsakymy labai greitai.

Jei jums reikia, kad Zaidéjai isklausyty grojarast] ar perzioréty vaizdo jrasus,
galite juos patalpinti SoundCloud, YouTube arba jkelti j specialy WordPress
tinklarastj. Tokiu bddu bus galima iSbandyti galvosikius ir naudoti QR kodus, kad

zaidéjai greitai juos surasty naudodami mobiliyjy telefony kameras.

Zaidimg suderinti su kuratoriumi ir vis tiek talpinti internete galite naudodami
vaizdo konferencijy jrankj, pvz., Zoom.

Jei norite imituoti uzraktqg, galite naudoti ,Twine®, ,Google Forms®, slaptaZzodziu
apsaugotus ,Wordpress® jrasus, kurie gali turéti pranasumgq, nes kaupsite ir
matysite visus neteisingus jvestus atsakymus, kad iSsiaisSkintumeéte, kur zaidéjai

Paprastai sukuriu popierinj
prototipg, tada prasau jj

perzidreti savanoriy
,Facebook” entuziasty
grupése ir naudoju
,Messenger”  procesui ir

reakcijoms uzrasuti

suklydo.

d

Sukdrus pirmgjq fiziniy Zzaidimo elementy versijg, gali tekti sukurti sumazintg jo
versijq, kad patikrintuméte, ar ji veikia. Kartais prototipas, kuris gerai veike
nubraizytas  popierivje, pasizymi  nenumatytu  sudétingumu,  kai  yra
igyvendinamas 3D formatu. Sukurkite fizinius prototipus kiek jmanoma pigiau
pries pradédami galutinai projektuoti ir kurti galutine versijag.

Kai ZaidzZiate galvostkius, gera mintis paprasyti dalyviy isreiksti savo mintis, kad
galétumete iSgirsti ir suprasti visq procesq. Tai taip pat uztikrins, kad zinosite,
kokias Zinias jie jnesa j zaidimq ir naudoja sprendziant galvosUkius bei tai, kq jie
naudoja i§ kambario elementy. Paklauskite zaidimo bandytojy:

Kaip jie atpazino galvostkj ir visas jo dalis - kaip jie Zinojo, kad reikia
iSspresti galvosUk;j?

Kaip jie i$ pradziy sprende galvosikj?

Kas jiems pasirodé painu?

Kaip jie iSsprendé galvosUk;j?

Kg jie mano iSmoke?
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JOsy Zaidimo istorija ir rezultatas turéty b0t prasmingi. Personazy motyvai,
kurivos Zaidéjai atranda per paliktus artefaktus arba jy sukurtus galvosikius,
turéty boti aiskls. Idealiu atveju Zaidéjai turés jtakos Zzaidimui ar istorijos
pasauliui, kuris jiems bus akivaizdus, nepaisant to, ar jiems pasiseks, ar nepavyks.
Paklauskite Zaidimo bandytojy:

Kas jvyko?

Kieno jie puséje?

Kg turéjo daryti?

Kodel turéjo tai padaryti?

Kas pasikeité dabar, kai jiems pavyko?

ISbande atskirus galvostkius, galite juos visus sudéti ir paleisti pirmgjj pilng
testavimo Zaidimaq. I8 pradZiy Zaidimui turétumeéte skirti tris kartus daugiau laiko.
Tokiu b0du pamatysite, ar zaidimo eiga veikia ir, ar kuris nors i$ galvosikiy
netrukdo vienas kitam klaidindamas Zaidéjus, kai jie patenka j tq pacig erdve.
Taip pat patikrinsite, ar josy uZzuominos veikia ir, ar joms tinkamas laikas.
Pakeitus uzuominos laikg ir formuluote, viskas gali pasikeisti, taciau galite tikétis,
kad teks i$ naujo sukurti ar net redaguoti galvosUkius, kurie tiesiog uztrunka per
ilgai. Paklauskite Zaidimo bandytojy:

Ar jums laiku buvo duotos uZzuominos?

Ar patarimai buvo aiskds ir naudingi?

Ar visi galvosUkiai buvo aiskiai atskirti, ar sumaiséte vienos délionés dalis
su kita?

Ar visada buvo aigku, kokia délioné dera su kokiu uzraktu ir, kq ji atvers?

Ar kurio nors galvostkio sprendimas uztruko per ilgai?
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Visy pirma, kaip zaidimy koréjas turite nuspresti dél keliy dalykuy:
ar josy erdvé yra fiziné (grindys, siena, lubos) arba skaitmenine
(programos, ziniatinklio platforma, priartinimas ir kt.),
ar kuriate pabégimo kambarj ar pabégimo Zaidima.

Kurdami fizinius pabegimo Zaidimus / kambarius galite turéti tam tikry

apribojimy, pvz., galimybe sugriauti sienas ar perstumdyti baldus. Kita vertus,
visada galite rasti protingy sprendimy, kaip sukurti jsimintinus pabégimo
kambarius / zaidimus su ribotais istekliais. Siame skyriuje pabandysime atskleisti
keletg pavyzdziy ir pagrindiniy principy, kaip galite pertvarkyti sudétingiausias
erdves, kad Sios atitikty josy, kaip pabégimo kambario/zaidimy kiréjo, poreikius.

Kuriant skaitmenine erdve vienintelis apribojimas yra josy fantazija ir
skaitmeniniai jg0dziai. Galite naudoti ,Zoom* platformaq, ,papildytqgjq realybe”. Tik
j0s nuspresite, kokj fantazijos pasaulj/erdve kursite.

Pabandykite pasimatuoti architekto/kdréjo batus ir suprasti savo erdve.
Architektai, projektuodami erdves, pastate atranda kazkq unikalaus, vertingo ir
stengiasi per tai iSreiksti pastato unikalumg. Mdsy atveju reikia iSmatuoti erdve,
iSanalizuoti visas duris, is&jimus, sieny, luby formas ir ieSkoti slapty nisy, kurios

galéty bUti panaudotos mUsy poreikiams.

S JUs netgi galite nupiesti schemq su naudingais komentarais:
Sildytuvas Audio MP3plakatas Holograma
Spinta-lova
Slaptas jungiklis ekranas - akis

Printeris 1,5

,
\ 0,73 /
— _ Augmented reality plakatai
31
| 0,3 D. Spausdintuvas
. Orinukas
Spinta #2 5,24 Ekranas - akis Helio baliony patime jranga

- - —— Samsung VR gear

03 telefonas su AR ir VR capability
J . .
1,73 metalines grotos projektorius
6 2 spynos su liefuv ir rankenom.
/ 2 kompiuteriai
[ video kamera su mirafu
24
patvarus dronas

! blicas

ranky darbo projektorius
Balionas \ Seifas
\sildlfluvas senas kompas su floppy disc
LED begalybé + s!ak(as jungtukas
Ginklas # £oviniai
kompiuterio pelé |

\$!eampunk robotas

ibintas su slaptu jungikliu



Kitas kOrybiskas erdvés projektavimo ir matavimo bddas yra

kariniy zemeélapiy sudarymo technika.

Kai kariai ruoSiasi pulti priesq, jie sukurtame Zemélapyje pazymi
visus strateginius objektus (kalvas, pastatus, elektros instaliacijas,
kelius ir kt.). Siems objektams pazymeéti jie naudoja viskq, kq tik
randa miske. Pavyzdziui, prieso kareivinés gali biti didelis akmuo,

o kelias - lazdos gabalas.

MUsy atveju 3D fizinei erdvei kurti galime panaudoti bet kg - nuo
juostos, piestuky, zymekliy iki kartoniniy dézuciy. Kai sukursite §j
spalvingqg bisimo pabégimo kambario 3D vaizdg, bus daug

lengviau sukurti tikrg zaidima.

Jei kuriate ekonomiskesne pabégimo zaidimo versijg, greic¢iausiai bus dar

smagiau, nes visas idéjas turésite sukurti patys.

Atsizvelkite | tai, kad turite 3 matmeny erdve su sienomis, lubomis, grindimis,

durimis, langais ir galbGt kai kuriomis slaptomis nisomis.

Pradedant nuo sieny, jy nereikia dazyti ar griauti, kad atitikty Sios josy poreikius. Reikiamus popierinius
uzZradus, nuotraukas galima $velniai prie jy priklijucti. Kai kuricis atvejais, norédami sukurti norimg
atmosferq, galésite naudoti didesnes nuotraukas ar net nuotrauky tapetus. Taciau bUkite atsargls, per
daug nesusipainiokite ir dékite tik su Zaidimo eiga susijusius daiktus, antraip dalyvius paklaidinsite

informacijoje.

Grindys yra dar vienas erdvés elementas, kuris gali bUti naudojamas jisy poreikiams. Galite patiesti kilimg
ir po juo paslépti kg nors vertingo. Galite kur nors ant grindy pazyméti 12 valandq ir galvoti apie visqg
erdve kaip apie laikrodj, ar Sachmaty lentq. Galite galvoti apie pabégimo Zaidimq kaip stalo Zaidimaq. Tik

Sivo atveju lenta yra grindys, kliotys yra baldai ir kiti daiktai, o mUsy personazai yra tikri zmonés.

Lubos - jas naudoti gali bGti sudétingiau, taciau galite paslépti nedidelj tekstq, kurj perskaityti padés tik
ZiGronai. Arba palikite dalj informacijos kaboti ant grandinés. Dalyviai kity daikty pagalba turés jg pasiekti,
kad gauty kitg uzuoming.

Pabégimo Zaidimuose durys gana daznai Kitas  dalykas, kurj reikia
iSbandyti Zaidimy karejui -
apsimesti, kad  rakinate
duris, bet is tikryy tiesiog
palikti - duris  neuzrakintas.
Dalyviai  spres  sudetingas
uzduotis  tik tam, kad
pamatyty, jog gali bet kada
uzbaigti  Zaidimg  tiesiog
pastumdami atrakintas duris.
Tai Siek tiek sudetinga ir
pavojinga, bet verta
pabandyti bent karta.

slapta siena ar drabuziy spinta. 30

yra kazkas ypatingo. Zmonés paprastai
tikisi, kad tai yra paskutinis zingsnis, norint
pagaliau uzbaigti zaidimg. Galite pabandyti
apgauti savo dalyvius ,zaisdami su durimis®.
Prie sienos galite sumontuoti dirbtines duris,
kurios i$ tikryjy nieko nedaro, o kai zaidéjai
jas atidarys, jie atsirems j sienq ir susipainios.
Jei turite kokiy nors slapty nisy ar dideliy

baldy, josy is&jimo durys gali boti bet kokia



Langai gali bdti naudojami kaip langas. Veélgi, gali bti juokinga paslépti mazg uzrasq kazkur toli, kad tik
ZiOronai galéty padéti jj perskaityti. Taciau daugeliu atvejy galbdt norésite paslépti langus, kad
izoliuotumeéte dalyvius nuo lauko triukdmo, Sviesos ir blaskymosi, kad zaidéjai galéty pajusti josy sukurtq
atmosferg. Jei naudosite tamsiqg plévele, galésite visiskai pasalinti Sviesos Saltinj ir pradéti zaisti su

patalpy Sviesa.

Kalbant apie baldy projektavimaq, tai priklauso nuo jisy fantazijos, kaip sukursite netikétus elementus.
Galite apgauti dalyvius, priversdami juos manyti, kad akiniai nuo saulés skirti pazvelgti j ryskig lempq ir
gauti naujq kodq. Taciau greiciausiai josy dalyviai tikésis, kad Sie akiniai nuo saulés tikrai skirti kazkam
kitam.

Duokite zaidéjams pagalve ir tikekités, kad dalyviai suras slaptg lova. Taciau vietoj to jie bandys viskq su
Sia pagalve ir greiciausiai ne per daug jy manys, kad tai skirta galvos padéjimui. Taigi, statydami baldus ir
kurdami kitus elementus, turite keletg ar net daugiau galimybiy:

o Galite naudoti juos pagal pagrindine Siy paskirtj ir tokiu bodu apgauti dalyvius, kurie yra linke per
daug galvaoti.
» Galite sugalvoti savo baldy ir elementy versijas, atitinkancias josy poreikius.

Galite sukurti begalybés stalg arba paslépti neSiojamagjj kompiuterj
komodoje. Kasdieniai daiktai ir elementai gali atlikti skirtingas funkcijas.

Pavyzdziui, galite pakabinti paprastqg plakatg su pasléptu mp3 grotuvu.

Taigi, zaidéjai turés suprasti, kad norédami gauti kitg uzuoming, jie turi jkisti

ausines j popieriaus lapaq.

‘ Vieni i§ galingiausiy elementy, kurivos galite naudoti g -
pabégimo Zaidime / kambaryje, yra garsai ir $viesos. i$ galingiausiy
instrumenty norimai
Zaidimao atmosferai
Kalbant apie 3$viesq, jei nusprendéte uZtemdyti savo sukurti.

Zaidimo vietg arba suprojektuoti jg vietoje be langy, tuomet
galite pradéti savo pirmuosius zingsnius kaip $viesos

menininkas:

Staliniai Sviestuvai, o ne lubiniai Sviestuvai, sukurs daug $eséliy ir
panaikins sienas, grindis ir lubas. Taigi, naudokite juos ir sukursite
ypatingg atmosferg savo istorijai. Jei norite sukurti dar didesn;j
jspUdj, naudokite vaizdo projekcijas. Beveik bet kurioje klaséje ar
biure galite rasti vaizdo projektoriy. Patalpinkite jj kuriame nors
balde ir projektuokite vaizdo jrasSus ir garsus, kurie atitinka josy
istorijg arba sukuria norimg atmosferq. HDMI arba VGA laidg galite
palikti atvirg ant grindy. Zaidéjai nezinos, kur prasideda $is laidas,
bet kai jie suras vaizdo projektoriy ir jj prijungs, Sis pradésite rodyti
viskg, kg suplanavote. Tai gali tapti vzuomina arba krybiniu
sprendimu atmosferai sukurti.

31



Kitas specialus efektas, kuris padarys josy zaidimqg ryskesn;,
gali bUti hologramos. Jei turite pakankamai tamsios vietos,
naudokite vaizdo projekcijg ant kokios nors uzuolaidos tipo
medziagos, kad turinys blty projektuojamas juodame fone.
Tokiu atveju turésite kazkq, kas primena hologramg. Sukurti
tikrg portreto rémelj néra labai sunku. Tai smagus ir
naudingas specialus efektas. Taip pat galite tiesiog jdéti
plansetinj kompiuterj j rémelj. Pradékite nuo nejudancio
vaizdo ir tam tikru momentu leiskite vaizdui pradéti judéti bei
pateikti norimag turin;.

Garsai taip pat gali bOti naudingi kuriant Zaidimq. Galite turéti garso takelj visai zZaidimo trukmei
(pavyzdziui, 60 minuciy). Laikui bégant, atsiranda jtampa, muzika tampa intensyvesné ar garsesne. Galite
i$ anksto jrasyti uzuominas j savo Zaidimo garso takelj. Kaip jau minéjome anksciau, galite paslepti
slaptus ausiniy kistukus, todél zaidéjai gali pastebéti garsg ir pradéti spresti galvostkius tik iSgirde
konkreciq temq ar daing. Galite paslépti garsiakalbius balduose ir priversti zaidéjus manyti, kad balduose

yra pasislépe veikéjai. Tai priklauso nuo josy scenarijaus.

d

Kaip Zaidimy kdréjas jus taip pat galite tobulinti savo skaitmeninius jgidzius.

Stai keletas apibendrinty pavyzdziy, kokius skaitmeninius elementus galétuméte

jtraukti j savo pabegimo Zaidimo/kambario versijq:

Vaizdo projekcijos: tai gali b0ti sieny projekcija, uZuolaidy holografiné projekcija, paslépta
transformuotose balduose ar nisos sienoje.

Virtualios realybés jranga: VR technologija tapo pigesné ir prieinamesné. Dabar ji be laidy, todél
akinius galima naudoti bet kurioje erdvéje, i anksto jkelkite specialiq programeéle, 360 aplinkg ir
praturtinkite pabégimo zaidimo patirtj naudodami $iq jrangq.

Papildytos realybés elementai: tai gali bti paveikslas ant sienos. Kai zaidéjai nukreips telefonus ar
plansetinius kompiuterius | § paveikslélj, jis pradés judéti ir reiks Zaidéjus. Galbdt norésite naudoti
papildytg realybe kaip pabégimo zaidimo dalj arba sukurti visg zaidimq, pagrjstg Sia technologija.
Tiesiog ieskokite ,AR pabégimo Zaidimy® internete, kad rastuméte pavyzdziy.

Robotika ir kitos skaitmeninés-mechaninés konstrukcijos: bendradarbiavimas yra vienas vertingiausiy
dalyky, kurivos galite sukurti kuriant pabégimo kambarj/zaidimq. Raskite kg nors, kas dirba robotikos
srityse, ir dirbkite kartu kurdami jdomesnius galvosikius. Galima montuoti judesio detektorius, lazerius,
garso signalizacijas, Sviesos sekimo elementus.

Slaptazodziai: i§ anksto jkelkite programg j kompiuterj ar plansetinj kompiuterj ir paprasykite dalyviy
jvesti slaptazodj. Tik teisingai jvede, jie gali judéeti pirmyn. Arba galite prijungti kompiuterj prie
mechaninio Arduino komponento, kad gautuméte jdomesniy rezultaty. Pavyzdziui, jei slaptazodis yra
teisingas, lemputé.

d

Nerekomenduojama pirkti netikry kistukiniy lizdy arba naudoti tusciavidurius
ventiliatorius, radijo imtuvus ar kitus elektrinius daiktus, kad pasléeptuméte
galvosukius, rekvizitus ar dalis. Jei zaidéjai gali pagalvoti, kad jiems reikia
iSardyti veikianciq masing ar elektronikq, istraukite prietaisus i$ elektros lizdy.
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‘ JUsy zaidimas turi vykti gerai apgalvotoje vietoje. Kuo labiau vieta palaiko josy
istorijos aplinkg, tuo lengviau Zaidéjams bus pasinerti j jisy istorijos pasaulj.

Turétumeéte pazvelgti j tai, kaip galite panaudoti pasirinktos vietos ypatybes ir
jrangq, net vaizdg pro langq, kaip savo istorijos ir galvostkiy dalj. Pabégimo
kambarys gali boti sutvarkytas ir taip, kad Zzaidéjai jaustysi kaip tikrame
pasaulyje. Patalpa ypac¢ svarbi tarpkultdrinivose zaidimuose, kur pastato vieta ir
net stilius gali bGti naujiena kai kuriems ar visiems zaidéjams.

Ne:

Neturekite kambaryje nieko, kas néra josy Zaidimo
dalis. Zaidéjai ziorés j bet kg ir manys, kad tai yra
uvzuominag, todeél jsitikinkite, kad taip ir yra. Viskas, kg
turite kambaryje, turéty paremti istorijq, net jei tai
néra galvosdkio dalis. Viskas, kas yra patalpoje, turi
turéti galimybe sukurti kilme, kuri paaiskina, i§ kur ji
atsirado.

Nenaudokite kursyvaus teksto jokiuose savo
dokumentuose, skirtuose zaidéjams, nes tai labai
sunku perskaityti tiems, kurie turi disleksijq.

Nelaminuokite popieriniy rekvizity, kad jie tarnauty
ilgiau, tai atima autentiskumaq. Galite rasti specialaus
neplystancio popieriaus, ant kurio galima spausdinti
ir kuris tarnauja daug ilgiau, taciau jj vis tiek reikés
pakeisti. Jei zaidzia tik nedaug komandy arba turite
pakankamai laiko, kad galétuméte i§ naujo pradéti
zaidimg,  apsvarstykite galimybe kiekvienai
komandai pateikti naujas  (tinkamai  senas ir
pazeistas) dokumenty kopijas.

Man patinka, kai  Zaidejams reikia
atplesti kazkieno kito laiska. Tai yra
kazkas labai nepatogaus, todel jiems
reikia jdeti deugiau pastangy | tai, kg

daro.

Taip:

ISbandykite visq kambarj su nauja komanda, kai
viskas bus sudeliota tikslioje vietoje, kurioje ir bus
Zaidziama.

Suteikite pakankamai Sviesos, prozektoriy, lempy ir
virsutinio apsvietimo, o jei turite Zibintuvéliy, pateikite
pakankamai, kad visi galéty naudoti (arba vieng tikrai
didele, ryskiq lempa)).

Pateikite savo zaidéjams tuSinukg ir popieriy,
spausdinimo lentele ir rasiklius, arba boogie lentg -
apsvarstykite galimybe jy duoti pakankamai, kad Sie
visky daikty turéty po vienq. Tai ne tik padés
Zaidéjoms iSspresti jOsy galvosUkius ir uZzsirasyti
svarbius vardus bei faktus, bet ir apsaugoti jOsy
rekvizitus, kad zaidéjai jy nesugadinty.
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Grupés paprastai bina doug didesnés nei 5/6 Zzmoniy komanda, todel yra keletas
bUdy pakeisti formatq, kad pabégimo kambarys tikty didesnéms grupéms. Anksciau
aptaréme $esis zaidimo formos keitimo bUdus (skyrius formuoja zaidimag).

Taciau kartais konkrecig dieng pasirodanciy zaidéjy skaicius gali boti netikétas.
Svarbu, kad komandos dydis bity kuo panasesnis | tq, kuriom sukdréte zaidima.
Geriau zaisti tq patj zaidimg dazniau ar reciau, nei j kiekvieng komandg suburti per
daug ar per mazai zmoniy. Taip yra todél, kad kiekvienas galvosUkis ir Zaidimo eiga
yra isbandyti tam tikram Zmoniy skaiciui, todél skaiciui esant per mazam ar per
dideliam - Zaidimas gali b0ti nuobodus arba baigtis nesekme.

J Turétumeéte atlikti rizikos vertinimg naudodami bet kokj metodq, kurio reikalauja
jOsy organizacija, ir parengti sveikatos ir saugos instruktazus, kurivos pateiksite

Zaidéjams. Paprastai tai apima:
o Kq daruyti kilus gaisrui.
o Kq daryti, jei jie mano, kad rekvizitas ar galvosikis sugedo.
» Tinkama jéga, kurig reikia naudoti norint atidaryti spynas ar konteinerius.
» Bet kokios patalpoje esancios sritys ar daiktai, kuriy nereikéty ieskoti/liesti.
Greiciausiai j sqrasq jtrauksite daugiau elementy, kai iSbandysite zaidimq. Kartais
patirtis yra geriausias mokytojas.

Jei yra kokiy nors nurodymuy, kurivos norite suteikti zaidéjams, kad jie galéty kuo
geriau perprasty zaidimg, pateikite juos instruktaze. Taip pat galite patikrinti, ar
Zaidéjai zino, kaip atidaryti pakabinamas spynas, kurias naudojate kambaryje.

Komerciniame pabégimo kambaryje paprastai tas pats daiktas niekada néra
naudojamas du kartus. Taigi, nesvarbu, ar tai galvoskis, ar jrankis, jj panaudoje
zaidéjai gali jj padéti j Salj. prasta pabegimo kambariy taisyklé - jiems nereikia
jokiy iSoriniy Ziniy. Néra sgzininga, kai viena komanda pranasesné pries kitq laiku,
nes ji turi iSankstiniy Ziniy apie kai kurivos galvosUkio elementus; pavyzdziui,
naudojant periodine lentele, muzikines notacijas arba roméniskus skaitmenis.

Taciau, mokymuisi sukurtas pabégimo Zzaidimas gali paskatinti dalyvius
pirmq kartq pasidométi konkreciais dalykais po tam tikro josy pedagoginio

indélio Zaidimo metu: kai dalyviai supranta Ziniy ar jgddZziy taikymo naudq. lei norite, kad Zaidgjai ko nors
Kadangi kai kurie jOsy Zaidéjai galejo zaisti komercinius Zaidimus, | savo leskoty, uzsiminkite apie tai. Kita
instruktazg turétumete jtraukti savo pozidrj tuo klausimu. vertus, jei nenorite, taip pat leiskite

tal suprasti pasakydami, jog viskas
yra matoma aiskiai, nes tokiu
atveju Zaidgjams nereikes gaisti
brangaus laiko.

prastuose pabégimo kambarivose daikty paieska daznai yra ne mazai laiko
atimanti veikla, taciou turétuméte pagalvoti, ar tai tinka josy Zaidime.
Paklauskite saves, ar paieska kq nors prideda prie mokymosi rezultaty.
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Suteike sveikatos ir saugos instruktazg bei nurodymus, kaip Zzaisti zaidimg,
atsakykite j visus zaidéjy klausimus ir zaidimg galite pradéti.

JUs tampate Zaidéjus samdancio asmens charakteriu: gali uztekti apsisukti ir
uzsideti skrybeéle ar laboratorinj chalatq, arba galite pakviesti aktoriy jeiti, arba
paleisti dalyviams vaizdo jrasq, kuris supazindina juos su istorija, priezastimi, kodél
jie yra ciaq, ir kaip jie suzinos, kada laimés. Taip pat turite jiems pasakyti, kas jiems
padeés ir su kuo jie kovoja.

sitikinkite, kad metodas, kuriuo duodate uZzuominas Zaidimo metu, atitinka josy pasirinktg Zaidimo mechanikg.

Zaidimy kuratorius, kuris néra istorijos pasaulio dalis, gali puikiai pasitarnauti zaidime: komandos, kurios praso
atsakymuy, jo deka gauna tas pacias uzuominas, kad zaidimas boty teisingas.

Nuspreskite, ar zaidéjai turi prasyti uzuominy, ar jos sidlomos automatiskai, ir informuokite zaidéjus apie tai.

d

Ne zaidimo veikéjas (NPC) yra zaidimo vaidmuo, kurj atlieka Zzaidimo kuratorius arba
aktorius, siekiant islaikyti naratyvq. Tai gali bGti kazkas, kas neabejotinai padeda
Zaidéjams, arba kazkas, kas juos skatina, bet tuo pat metu duoda uzuominy. Galite
tureti NPC kambaryje su zaidéjais, taciau tq turi paaiskinti pasakojimas, kad NPC
negali pats iSspresti galvosikiy, nors jis ir bus uzuominy Saltinis.

Daznai NPC tiesiog reikia sutelkti Zaidejy démesj. Tiesiog paémus galvosikio elementq, j kurj norite, kad Zaidéjai
Ziorety toliau, ir pasakius kg nors (praktiskai bet k), Zaidéjai j tai zidrés. Idéja yra priversti juos pajusti, kad jOs
esate personazas, o ne duoti uzuoming, nes jiems to reikia. ,Ar baigéte tai?”, , domu, kodél tai ¢ia?”, ,Ar man

dabar tai atidéti? visos frazeés tinka persiorientuoti.

ISorinis NPC gali bdti personazas, bendraujantis per PA sistemq, kompiuterio ekrang,
trumpyjy bangy radijg arba telefono skambutj. Turite nuspresti, ar Zaidéjai gali
uzmegzti kontaktq, ar tai jvyks tik zaidimo vadovo nuoziGra, ir tai bdtinai iSbandyti
Zaidimo testavimo metu.

Arba galite pateikti uzuominy, tinkamuy kiekvienam galvosdkiui ir istorijai, i$ vieno ar
keliy skirtingy veikéjy, kurivos vaizduoja staiga atgyjantis spausdintuvas, faksograma
arba telefono Zinuté (paleidziamos Zaidéjams radus prieigos kodq).

Galite naudoti visy anksciau minéty dalyky derinj. Gaunami laiskai, pagrindiniy veikéjy
pagalbos prasymai, retkarciais siunciamas draugisko sqjungininko laiskas, faksas ar
net balandziy pastas. Jei juos gerai jkomponuosite, Zaidéjai manys, kad jie yra
galvosUkio dalis.

Zombiy
pagalbininkas
laboratorijos

Zaidime
gali  bdti
padejgjas,

kuriam jkando zombis, todel
jis negali aiskiai atsiminti,
bet kartais prisimena kg
nors svarbaus.
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Kai zaidéjai pabéga i§ kambario, zaidimas tradiciSskai baigiasi. Taciau galite turéti bet kokig pasirinktg
pabaigq. Galite priversti zaidéjus pabégti i§ kambario, jvykdyti josy iSsikeltg misijg arba leisti jiems sukurti
Zinig pasauliui apie tai, kq iSmoko, prisijungiant prie judéjimo.

Bet koks pokalbis, kuris jvyks po Zaidimo, yra galimybé Zaidimo pasauliui patekti j realy pasaulj, kad Zaidéjai
galéty zaidime nuveikti kg nors, kas turi reikSme. Kartais josy siuzetas paragins zaidéjus suzinoti savo
Likrgjg® misijg tik patekus j kambarj. Jiems gali tekti net maistauti prie§ savo uzduociy vadovq, jei paaiskes,
kad asmuo, pasamdes juos atlikti misijg, klysta arba yra pavojingas.

Tam reikia parasyti trumpqg jZzangq, o tikrasis siuzetas atskleidziamas tik zaidéjoms pasiekus Zaidimo
kulminacijq.

Kolbo patirtinio mokymosi stiliaus teorijg reprezentuoja Sis keturiy pakopy
mokymosi ciklas, kuriame besimokantysis nuosekliai pereina kiekvieng etapq.

Kolbas igkélé teorijg, kad kiekvienas turime preferencijas arba

mokymosi stiliy, o tai reiskia, kad natUraliai pirmenybe teikiame Pabegimo kambarys suteikia
vienam i$ Siy etapy kity sgskaita. Taigi, galite turéti dalyviy, kurie galimybe padidinti  dalyviy
tarsi ,uzsidega®, o Zaidimui pasibaigus jau skuba daryti kg nors supratimg apie Savo
kito. mokymosi Ir veiklos

nuostatas bei iSSukj jiems
Kitame lygmenyje galite pastebeti, kad $ias nuostatas galima priimti kitokj pozidrj.
matyti iSreikstas atskiruose galvosUkivose.

‘ Kiekvieng kartg vykstant josy zaidimui iSmoksite kazko naujo. Tai gali bUti pamoka
apie zaidimo eigq, apie tai, kaip Zaidéjai interpretavo tai, kq pasakéte trumpoje
santraukoje, arba apie naujqg galvostkio sprendimo ar vertinimo bodqg, kuris
suteikia kitokiy jzvalgy arba poreikj jj perkurti.

Zaidimo metu turétumete uZsiradyti pastabas, kad kiekvieno dalyvio atzvilgiu
rastumete kq nors teigiomo.

Jei turite prabangos j pagalbqg pasitelkti kitus darbuotojus, paskirkite jiems konkrecius zaidéjus, kad dalyviai
po zaidimo gauty asmenines pastabas. Idéja yra duoti teigiamaq griztamajj rysj, net jei grupei prireiké daug
uzuominy, kad uzbaigty zZaidimg, arba jei zaidimas pasibaigé jai nejvykdzius savo misijos.

Kartais Zaidéjai eina galvostkiy metu randa puikiy ar ne tokiy racionaliy paaiskinimy, kuriy nesitikéjote, ar
sprendima, kuris neveikia. vertinkite tai ir praneskite zaidéjams, kad tai buvo jdomus poZilris j galvostkj ir, kad
galblt netgi panaudosite jj bUsimame zaidime.
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Gali buti tikslinga arba netikslinga po zaidimo pateikti kolegy atsiliepimus. Tai
priklauso nuo to, ko tikités pasiekti su grupe ir mokymosi rezultaty, kuriy ketinate
pasiekti.

Tai gali biti puikus grupés formavimo bddas ir komandos nariy individualus
postumis, siekiant gauti atsiliepimy i$ kity zaidejy. Paverskite tai teigiama patirtimi.

e

» Vienas i$ body uztikrinti, kad grjiztamasis rysys visada bty dziuginantis, yra paprasyti kiekvieno dalyvio
pateikti kitam dalyviui ,dvi Zvaigzdes ir palinkéjima®, o tai reiskia, kad reikia rasti dvi priezastis, kodél verta
suteikti tam asmeniui Z2vaigZde, ir vieng palinkéjimg jo tolesniam tobuléjimui.

« Jei norite b0ti ne tokie oficialUs, tiesiog paskatinkite komentarus ,kas atliko gerq darbq? ir ,kas isgelbeéjo
dieng?". Tai gali paskatinti norimg pokalbj.

» Jei norite b0ti formalesni, yra keletas nemokamy internetiniy jrankiy, kurie gali padéti gauti kolegy
atsiliepimus, atsitiktinai priskirti dalyvius ir anonimizuoti komentarus.

Svarbu aptarti zaidimg ir dalyvio patirtj, kad
jsitikintuméte, jog mokymosi tikslai, kuriy siekéte
per patirtj, davé laukiamy mokymosi rezultaty. Ar
dabar dalyviai gali tinkamai  pademonstruoti/
jvardinti kg iSmoko? Pabégimo kambario
mokymosi patirties turtingumag gali prireikti laiko
Siek tiek suvokti tiek iSkart po zaidimo, tiek véliau.

Gibbso atspindys yra naudingas modelis, padedantis dalyviams apmaqstyti
patirtis. Jie atsizvelgs ne tiek j zaidimo mokymosi turinj, kiek j mokymosi
kontekstq. Tai kalba apie anksciau jvestqg ,savasis as* mokymosi lygj.

Patirties aprasymas 1. Apibddinkite patirtj, naudokite kas kg, kada,
kur, kaip ir kodeél.

’ 2. Kaip jautétés? Kg galvojote?

Veiksmy planas, kaip Jausmai ir mintys apie 3. Kas buvo gero ir blogo patirtyje? Kas sekesi
elgtumetes panasiose

situacijose ateityje patirt] gerai, o kas ne?

4. Kodél viskas klosteési taip kaip klostési? Ko i§
to galima pasimokyti? Kq reikia Zinoti, kad
geriau suprastume?

ISvada apie tai, ko .. . » . i L. _,.
ismokote ir tai, kg galéjote ati ré‘;e(;;’:mleogc) 5. Ko i§ to iSmokote? Kaip tai galéjo buti
padaryti kitaip geresné patirtis? Kokiy veiksmy galétumete

imtis, kad jqg pagerintuméte?

6. Kg darysite, kad kitg kartq jgodziai ir elgesys
Analizé, siekiant suprasti dUOtQ geresnj reZUItth?
situacijq
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‘ Gali boti, kad Zaidimo ar apmgstymo metu dalyvius uZplista kokios nors gilios
emocijos. Jei kuratoriai nori sékmingai padéti zaidéjams atrasti ir pripazinti savo

Saliskumgq, Zaidimas turés mesti jiems i$30kj apsvarstyti savo veiksmus, poziGrj,
prielaidas ir elgesj. Tai gali sukelti jiems nepatogumy.

Broadwell kiekvieng

i§ keturiy mokymosi etapy, jskaitant § nepatogy

sgmoningo nekompetentingumo etapgq, jvardijo kaip bUting mokymosi proceso

dalj.

Linksmoje ir draugiskoje atmosferoje siekiant
besqlygisko teigiamo pozidrio, zaidimas gali boti
prasminga mokymosi patirtis, kuri pakeis dalyvius
i gergjg puse. Taciau gali boti, kad jei Zaidéjai
jaucia, kad jy vertybés yra kvestionuojamos arba
gincijamos, jie pradeda jaustis puolami arba ginsis
ir kils konfliktas. Tai gali pasireiksti jvairiais bUdais,
jskaitant pakeltus balsus ar atsiribojimg Zaidimo
metu, arba net nidry pasitraukimg diskutuojant
apmagstymus.

Pabégimo kambariai tam tikru mastu visada siekia nuvilti. Eustress yra teigiama reakcija j stresq, kuri
sukelia norq pasiekti ir jveikti i§80kius. BUtent tai norime paskatinti pabégimo kambaryje - teigiaomag
stresq, kuris veda j bendravimg, pazvelgimgq j dalykus kitaip ir naujy sprendimy kdrima.

Taciau nuotaika ir nervai gali Siek tiek susilpnéti greitai senkant laikui, neskaitant bet kokio gilaus
mokymosi deél Saliskumo ir stereotipy. Yra du pagrindiniai neigiamy konflikty tipai:

e Esminiai konfliktai kyla deél tokiy dalyky kaip tikslai, uzduotys ir iStekliy paskirstymas. Pabégimo
kambario kontekste Sie konfliktai gali kilti dél to, kas gali laikyti vieng UV Zibintuvelj, kas atidaro

spynq, arba nerimo, kurj sukelia laikas.

e Emociniai konfliktai kyla deél tokiy dalyky kaip pavydas, nesaugumas, susierzinimas ar asmenybés

konfliktai. Toks konfliktas gali kilti, jei

kas nors ,krauna galvostkius® arba nepakankamai

susikoncentruoja j atliekamaq uzduotj, suerzindamas konkurencingesnj zaidéjg. Tai emocinis konfliktas,
kai du Zzmoneés visada laikosi prieSingy pozidriy ir jiems sunku nuslépti savo asmeninj prieSisSkuma.

vairds darbo stiliai taip pat gali sukelti emocinj
konfliktg - todél vienas Zaidéjas gali pazvelgti j
galvosukj ir isspresti jj pagal savo mokymosi
nuostatas, o kitas Zzaidéjas gali boti suirzes,
pavyzdziui, kai kas nors nori tylos ir jdémiai
klausosi garso takelio. Atpazinimas, ar konfliktai
yra emociniai, ar esminiai, gali parodyti Zaidimo
kuratoriui, kaip geriausiai iSspresti  situacijq.
Zmonés gali valdyti konfliktus jvairiais bddais, ir
kartais kiekvienas i$ jy yra tinkamas.

e Vengimas - é&jimas spresti kito galvostkio
arba atsitraukimas.

e Dominuoja - verziasi j prieki.

e Kompromisas - plano sudarymas isbandyti
abu galimus sprendimus arba galvosdkiy,
kurivos reikia atlikti grupéje, padalijimas -
konfliktuojanciy pory atskyrimas.

e Prisitaikymas - pripazinimas, kad pirmas
turety pabandyti kazkas kitas, arba kitoks
sprendimas.

e Bendradarbiavimas - aktyvi  pagalba
sprendziant galvostkj vienu bdu, siekiant
greiCiau pereiti prie kito siGlomo sprendimo
iSbandymo.
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Si metodika néra tinkama vieta ilgai diskutuoti apie konflikty sprendimg, taciau svarbu pazyméti, kad
Sios problemos gali kilti ir tam tikru mastu yra skirtos iskilti kaip mokymosi proceso dalis, tiek zaidimo
metu, tiek refleksijoje. Jos gali islikti ir veéliau, kai mokymasis yra konsoliduojamas.

Zaidimy vadovai turi bti pasirenge i§spresti konfliktus ir padéti savo zaidéjams idspresti konfliktus kaip
proceso dalj.
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UzZpildyti savo pavyzdziais

Jei norite prisidéti prie savo Zaidimo kaip uzbaigto zaidimo, kurj galéty naudoti
kiti, arba pasidalinti atvejo analize, kaip josy zaidimas sekési praktiskai, galime
ikelti isteklius ] www.escapeyourstereotypes.eu. Visi Zaidimai bus prieinami kaip
atvirieji Svietimo istekliai.

Naudokite grotazymes #escapeyourstereotypes ir #erasmusplus #escaperoom
Twitter, Instagram ir Facebook, kad pasiektumeéte platesne auditorijq.

Jei norite pateikti atsiliepimy apie $ig metodikq arba turite kokiy nors pastaby ar
pasidlymuy, rasykite Liz adresu l.cable@leedstrinity.ac.uk.

Susisiekite su bet kuriuo i§ misy elpastu, jei norite pateikti atsiliepimy apie
projektq ,Pabégimas nuo stereotipy®.

ESCAPE

YOUR
STEREO
- TYPES

Susisiekite su mumis:
Marilou BREDA, Prancuizija:
mbreda@associationodyssee.fr

Liz CABLE, JK:
L.Cable@leedstrinity.ac.uk

Audrius LAURUTIS, Lietuva:
kuryboslab@gmail.com
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Pabégimo kambario kdrimo uzrasai

MOKYMOSI PATIRTIES KURIMAS

Auditorija (amzius, iSankstinés Zinios, susipazinimas):

¢ Mokymosi tikslai:

e Mokymosi rezultatai:

e Vieta:

e Socialumas:

e |storija:

o jgudziai

e Strategija:

¢ Stimuliacija:

e Savasis as:

00 000000000000 0000000000000 0000000 0000000000000 0000000000000 0 0000000000000 00000000000000000000°00000000000000000000000000000000000000
00 0000000000000 0000 0O 0000000 000000000000 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



Pabégimo kambario kdrimo uzrasai

ISTORIJOS KURIMAS

¢ |storijos pasaulio aprasymas:

e Misjjos:

e Pareigkimai:

o Galutinis tikslas:

e Vieta:

¢ Pagrindinis veikéjas:

e Priestaraujantis veikéjas:

e Kas yra zaidéjai?

¢ Kokia data?

e ParuoSimas ir apranga:

00 000000000000 0000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 0 0000000000000 00000000000000000000°00000000000000000000000000000000000000
00 0000000000000 0000000000000 000000000000 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



Pabégimo kambario kdrimo uzrasai

ZAIDIMO MECHANIZMO KURIMAS

e Komandos dydis:

Zaidimo ilgis

Vieta

Uzuomeny mechanizmas (jei tokiy yra) :

¢ Konteineriai/talpos:

* Pakabinamos spynos:

 Zaidimo eigos schema (priedas):

0 0 0000000000000 0000000000000 0000000000000 000000000000 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
00 0000000000000 0000000000000 00000000000 0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

00000 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



: Pabégimo kambario kdrimo uzra$ai:

ZAIDIMO MECHANIZMO KURIMAS - ZAIDIMO SEKOS
DIAGRAMA




Pabégimo kambario kdrimo uzrasa

DELIONES KURIMO DOKUMENTAS - pakartokite tiek, kiek reikia

Delioné n®
¢ Mokymosi tikslas (ai):

e Mokymosi rezultatas(aid:

e Uzrakto tipas:

e Sprendimas:

e Konteineris/ talpa:

¢ Elementai:

e Metodika:

e UzZuomina:

e Minimalus iki maksimalus sprendimo laikas:

e Patobulinimai;

e Variacijos:
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