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PABEGIMO KAMBARIAI — PRIEMONE SKATINTI
STUDENTU MOTYVACIJA

Agné Laukaitiené!, Alba Rosa Mennillo?

'Kauno kolegija, 2Vytauto Didziojo universitetas

Anotacija. Siame tyrime analizuojamas pabégimo kambariy, kaip unikalios priemonés, skatinan¢ios studenty motyvacija,
pritaikymas uzsienio kalby paskaitose. Pabégimo kambariai (angl. escape rooms) — tai inovatyvus, patirtimi grjsto
ugdymo(si) metodas, puikiai pritaikomas uzsienio kalby paskaitose kaip naujoviska priemoné, skatinanti studenty
jsitraukimg, bendradarbiavima, kalbing raiskg interaktyvioje ir nekasdieninéje zaidimo aplinkoje. Zaidybinimas (angl.
gamification) yra metodas, kai besimokantieji konkre¢ioje nezaidybinéje veikloje turi per tam tikrg laikg iSspresti
uzduotiy seka, pritaikydami jau jgytas Zinias ir yra taikomi jvairds zaidimy elementai (takai, prizai, konkurencija).
Uzduodiy pabaigoje skelbiama komanda nugalétoja. Sio tyrimo metu zaidybinimo metodas buvo taikytas siekiant
padidinti studenty motyvacija italy kalbos paskaitose, ypatinga démesj skiriant pabégimo kambariams. Tyrimas atliktas
2024 metais dviejose Lietuvos aukstojo mokymo jstaigose, paskaity metu studentai atliko specialiai parengtas uzduotis,
0 po jy buvo surinktos anoniminés studenty refleksijos, siekiant jvertinti studenty pozitirj j §§ mokymosi buda. Vienoje
aukstojoje mokykloje studentai italy kalbg mokési kaip antrgjg uZsienio kalbg arba kaip pasirenkamajj dalyka, kitoje —
kaip pirmaja uzsienio kalba. Paskaity metu studentai buvo suskirstyti i miSrias grupes, siekiant padidinti
bendradarbiavimg tarp skirtingy aukstyjy mokykly studenty, taip pat zinant, jog kai Kuriy studenty Zinios gali padéti
kitiems uzduociy metu. Tyrimo metu buvo vertinami tokie rodikliai kaip studenty motyvacija ir jsitraukimas j mokymosi
procesa, studenty pozidiris | mokymosi metodikg ir emocinis aspektas — studenty patiriamas stresas ir malonumas mokytis.
Rezultatai rodo, kad Zzaidybinimo metodas padeda sumazinti psichologinj barjera, skatina aktyvy dalyvavima ir motyvuoja
studentus mokytis ne tik paskaity metu, bet ir savarankiskai. Pabégimo kambariai kaip mokymo priemoné suteikia
mokymosi procesui interaktyvumo, skatina komandinj darbg ir leidzia praktiskai pritaikyti jgytas Zinias. Be to, $is
metodas prisideda prie visapusi$ko kalbiniy jgiidziy lavinimo — studentai aktyviau naudoja uZsienio kalba, gerina
komunikacijos jgudZius ir dirba komandose, geréja jy mokymosi rezultatai. Tyrimo i$§vados rodo, jog nors $iuo metu

v —

priemoné motyvuoti studentus ir sukurti dinamiskesng bei labiau jtraukiané¢ig mokymosi aplinka.

Raktiniai Zodziai: zaidybinimas, pabégimo kambarys, studenty motyvacija, italy kalba, aukstasis mokslas, mokymosi
rezultatai, inovatyvus mokymas, motyvacija

Ivadas

Siuolaikiniame kalby mokyme ir mokymesi vis daugiau démesio skiriama mokymo metodams, kurie ne tik
perteikia zinias, bet ir skatina mokiniy jsitraukimg bei motyvacija. Vienas tokiy inovatyviy metody — pabégimo
kambarys (angl. escape room), kuris tampa vis populiaresne priemone, ypa¢ taikant zaidybinimo (angl.
gamification) principus uzsienio kalby mokyme. Nors $is metodas pasaulyje naudojamas jau kelerius metus ir
yra bejsitvirtinantis, Lietuvoje, ypa¢ universitetinése uzsienio kalby paskaitose, jis dar tik pradedamas taikyti.

Tyrimo aktualumas. Pabégimo kambarys — tai tam tikra struktdruota veikla, kurioje besimokantieji,
spresdami jvairias susietas uzduotis, per tam tikrg laikg turi pasiekti nustatyta tiksla. Tai gana nauja priemoné
Lietuvoje, tyrimo organizavimo metu nebuvo oficialiai publikuotas nei vienas straipsnis apie jau panaudotus
pabégimo kambarius bitent uzsienio kalby mokyme aukstosiose mokyklose. Uzsienio tyréjy teigimu, tai
puikus metodas iSvengti monotonijos (Schenker, Kraemer, 2022), rutinos (Rodrigues ir kt., 2023), kalba
mokytis jvairiapusiskai, integruotai ir kontekstualiai (Lopez, 2019). Uzduotys gali biiti labai jvairios, o pacio
metodo esmé —uzduodiy integracija, naudoti Zaidybinj konteksta, jtraukiant jvairius Zaidimy elementus, tokius
kaip taskai, lygiai, prizai, siekiant padidinti besimokanciyjy motyvacija ir spartesnj mokymasi (Baratova,
2025; Frolli ir kt., 2023; Flores, 2015). Clarke ir kt. (2017) teigimu, tai realaus gyvenimo ir zaidimo
modeliavimas, perteikiant zinias, moralinius nusistatymus, skatinantis socialing komunikacija. Flores (2015)
teigia, jog ,,bet kokia uzduotj, procesa ar teorinj konteksta galima ,,suzaidybinti (p. 38). Al-Dosakee ir
Ozdamli (2021) teigimu, zaidybinimas yra efektyvus metodas, didinantis studenty motyvacijg ir pasitenkinima
paciu procesu. Pastaraisiais metais vis daugiau kalbama apie mokymasi zaidziant, kaip naujg patraukly metoda,
skatinantj besimokanciyjy susidoméjimg, motyvacijg ir didinantj mokymo efektyvuma. Nors zaidybinimas yra
pripazjstamas kaip veiksminga mokymo(si) priemoné, universitetuose jis vis dar diegiamas atsargiai, daznai
klaidingai suvokiant jj kaip paprasta pramoging veiklg. D¢l tokio riboto supratimo $i metodika taikoma
fragmentiskai, neatskleidZiant viso jos potencialo. Vis délto, atsizvelgiant j tai, kad Siandieniniai studentai auga
skaitmeningje aplinkoje ir yra jprat¢ kasdien naudotis technologijomis bei zaidimais, zaidybinimo
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integravimas ] universitetines studijas gali padéti jiems ugdyti reikalingas kompetencijas ateiciai. AuksStyjy
mokykly gebéjimas modernizuoti savo Svietimo strategijas turi reik§mingg vaidmen] visuomenés kaitos
kontekste (Alonso-Sanchez ir kt., 2025). Siekiant geriau suprasti $iy metody veikimg ir gauti patikimus
rezultatus, butina atlikti papildomus tyrimus, leisiancius efektyviau iSnaudoti turimus resursus.

Siame tyrime pabégimo kambarys analizuojamas kaip Zaidybinimo metodo forma, naudojama italy kalbos
paskaitose studenty motyvacijai skatinti. Taikant pabégimo kambariy metoda, mokymasis vyksta
kontekstualiai, komandiniu budu, reikalingas tiek kalbinis pasirengimas, tiek kritinis mastymas ir
karybiskumas. Uzsienio kalby mokéjimas yra svarbus veiksnys ieSkant darbo, 0 Keleto uZsienio kalby
pakankamas mokéjimas padidina asmens konkurencinguma, mobiluma, profesinj patraukluma (Povilaitiené ir
kt.,2019), todél yra labai svarbu kuo ankstesniame amziuje jigyti gerus uzsienio kalbos pagrindus ir juos plétoti
gyvenimo eigoje. Naudojant pabégimo kambarius, Siuos tikslus galima pasiekti efektyviau, mokymaosi procesg
paverciant zaidimu.

Pagrindinis $io tyrimo objektas — studenty motyvacijos skatinimas, taikant zaidybinimo (angl. gamification)
metodg. Tyrimo tikslas — iSanalizuoti Zaidybinimo metodo naudojimo svarbg studenty motyvacijai italy kalbos
paskaitose skatinti, ypatingg démesj skiriant pabégimo kambariams.

Tyrimo organizavimas

Tyrimas buvo atliktas per du atskirus mazdaug dviejy valandy trukmés susitikimus, siekiant jvertinti
zaidybinimo integracijos naudinguma Lictuvos auks$tojo mokslo institucijose. Pasirinkta konkreti zaidybinimo
veikla — pabégimo kambarys (angl. escape room). Eksperimente dalyvavo 33 italy kalbos A1-A2 lygio
studentai i$ dviejy Kauno aukstyjy mokykly: 28 studentai buvo Lietuvos, 5 — Ukrainos pilieciai.

Pirmasis susitikimas vyko kompiuteriy saléje, kurioje buvo iSbandomas pabégimo kambarys, orientuotas j
skaitymo, klausymo ir kalbos manipuliavimo jgadzius. Sitilomos uzduotys apémé skaiéiy kaitg i§ vienaskaitos
] daugiskaitg, formalius gramatikos pratimus (pvz., tinkamo artikelio parinkimg) ir uzdaro tipo uzduotis su
galimais pasirinkimo variantais (angl. close test). Uzduociy bendras tikslas buvo jveikti penkis Zzaidimo lygius,
taip ,,jrodant® savo pasirengima hipotetinei kelionei j Italija. Kiekviename lygyje studentai gaudavo slaptazodij
raidémis, kurj reikéjo iSkoduoti, paversti skaiciais ir pritaikyti paskutiniame lygyje, kad galéty ,,iSeiti* i$
pabégimo kambario. Studentai buvo suskirstyti ] misrias poras, grupuojant skirtingy aukstyjy mokykly
studentus. Tokia pory strategija buvo pasirinkta siekiant skatinti kompetencijy mainus. Pirmasis eksperimentas
padéjo nustatyti, kuriuos aspektus reikéty patobulinti ar pakeisti prie§ organizuojant antrajj susitikima.

Pirmasis susitikimas atskleidé tam tikrus organizacinius sunkumus, visy pirma, susijusius su techninémis
problemomis dirbant kompiuteriais bei su kai kuriy studenty patiriamais sunkumais atsakant j gramatinius
klausimus. Buvo nuspresta antrajame susitikime iSbandyti pabégimo kambarj, orientuotg j kultiirinj turinj,
siekiant leisti studentams labiau susitelkti j zaidybinj aspekta ir sumazinti nerima dél gramatiniy klausimy. Be
to, $i nauja metodika leido palyginti dvi veikly rasis (lingvisting ir kultiiring) bei i$siaiskinti, kuri i jy buvo
suvokiama kaip jdomesne¢ ir labiau jtraukianti.

Antrasis susitikimas vyko prie$ Kalédy atostogas, todél pagrindiné tema buvo Kalédos, o klausimai buvo
susije su itali¥komis §ventinémis tradicijomis. Sio pabégimo kambario tikslas buvo tiek patikrinti studenty
turimas zinias, tiek pristatyti nauja kulttiring informacija. Uzduotys daugiausia buvo uzdari klausimai, susij¢
su leksika (pvz.: Kaip vadinamas paveikslélyje matomas desertas? Kg Befana atnesa blogiems vaikams?), arba
uzduotys, pagrjstos chronologiniu tradicijy iSdéstymu. Uzduotys buvo suskirstytos j keturis lygius. Kiekvieno
lygio sékmingas jveikimas suteikdavo komandai dekoracija, kuri buvo naudojama galutiniame virtualios
Kalédy eglutés puosime. Paskutiné veikla buvo Kalédinés eglutés dekoravimas ir graziausios eglutés
iSrinkimas grupiniu balsavimu. Laimétojai jvertinti simboliniais prizais.

Sj kartg studentai buvo suskirstyti j trijy asmeny grupes. Kitaip nei pirmajame susitikime, antrasis
eksperimentas nebuvo vykdomas kompiuteriy saléje. Sis sprendimas buvo priimtas atsizvelgiant j pirmojo
eksperimento metu iSrySkéjusias problemas — dalyviams buvo sudétinga ir létai sekési prisijungti prie
pabégimo kambario, naudojantis elektroniniu pastu gauta nuoroda. Vietoj to naudojant QR koda, prisijungimo
procesas tapo daug spartesnis ir sklandesnis.

Po kiekvieno susitikimo studentai pildé anoniminj popierinj klausimyng, kurio tikslas — jvertinti jy
jsitraukimg, motyvacijg ir suvokiamg veiklos naudg. Klausimynas buvo pasirinktas remiantis LOopez-Pernas ir kt.
(2019) tyrimu, kuriame analizuotas pabégimo kambario metodo taikymas programavimo mokyme aukstojo
mokslo kontekste. Nors pradinis klausimyno taikymo laukas buvo kitoks, dauguma jame pateikty klausimy apie
studenty aktyvuma, mokymosi patirtj ir jsitraukimg yra universalts, tod¢l instrumentas tiko ir Siam tyrimui.

Klausimyng sudaré misras klausimai — 10 uzdary klausimy, pateikty pagal Likerto skale (1 = visiskai
nesutinku, 5 = visi§kai sutinku). Sie klausimai buvo suskirstyti j tris temas: jsitraukimas, mokymosi aspektai,
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emociné patirtis (malonumas, stresas). Sie duomenys buvo analizuojami kiekybiniu metodu — suskaigiuojant
atsakymy daznj ir vidurkius pagal kiekvieng i$skirta grupe. Taip pat studentams pateikti du atviri klausimai,
kuriais siekta issiaiskinti, kokie veiklos aspektai studentams atrodé motyvuojantys ir kokie aspektai galéjo
trukdyti ar demotyvuoti mokytis. Atsakymai buvo nagrinéjami taikant kokybinj turinio analizés metoda —
identifikuojant dazniausiai pasikartojancias temas.

Tyrimo rezultaty analizé

Vadovaujantis tyrimo tikslais ir anotacijoje jvardintais pagrindiniais aspektais, duomenys Siame skyriuje
analizuojami remiantis trimis pagrindiniais rodikliais: studenty motyvacija ir jsitraukimas ] mokymosi procesa,
studenty pozitris j taikomg mokymosi metodika bei emocinis aspektas — studenty patiriamas stresas ir
malonumas mokytis. Toliau kiekvienas i§ S$iy rodikliy bus nagriné¢jamas atskirai, remiantis surinktais
empiriniais duomenimis.

Studenty meotyvacija ir jsitraukimas i mokymosi procesa

Motyvacija atlieka esminj vaidmen] jsisavinant uzsienio kalbg, nes ji tiesiogiai veikia studenty jsitraukimo
lygj, atkaklumg ir galuting sékme¢ mokymosi procese (Ghanizadeh, Rostami, 2015). Remiantis Sia prielaida,
tyrime démesys buvo sutelktas j studenty motyvacijos ir jsitraukimo analizg, siekiant jvertinti, ar ir kaip
zaidybinés veiklos, tokios kaip pabégimo kambarys, gali paskatinti aktyvesnj dalyvavima uzsienio kalbos
paskaitose. Ypatingas démesys buvo skiriamas studenty jsitraukimui, apimanc¢iam konkreéius studenty
dalyvavimo aspektus, tokius kaip démesio i$laikymas veikly metu, pastangos atliekant uzduotis ir nuoseklus
jsitraukimas j mokymosi procesa (Hastom ir kt., 2024). Gauti rezultatai parod¢, kad pasirinkta veikla padéjo
iSlaikyti studenty susidoméjimg visos uzduoties metu (1 pav.).
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1 pav. Studenty jsitraukimas atliekant pabégimo kambario uzduotis

Kaip matyti i§ dviejy grafiniy vaizdy palyginimo, aiskiai pastebimas skirtumas tarp dviejy grupiy: pirmojoje
sesijoje tik 59 proc. dalyviy teigé, kad veikla juos jtrauké nuo pradzios iki pabaigos (41 proc. atsaké ,,visiskai
sutinku® ir 18 proc. —,,sutinku®), tuo tarpu antrojoje sesijoje $is procentas iSaugo iki 76 proc. (58 proc. atsaké
,.visiSkai sutinku® ir 18 proc. — ,,sutinku®). Neutraliy atsakymy dalis buvo didesné pirmojoje sesijoje (36 proc.
prie§ 12 proc. antrojoje klaséje), kaip ir neigiamai pasisakiusiyjy skaic¢ius (23 proc. pries 9 proc.).
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2 pav. Pabégimo kambario jtaka labiau jsitraukti j italy kalbos paskaitas

Kitas esminis analizés aspektas — studenty motyvacija testi kurso turinio mokymasi po pabégimo kambario
patirties (2 pav.).

Pirmojoje sesijoje pastebima, kad nors 41 proc. studenty iSreiské neutralig pozicija dél pabégimo kambario
motyvacinio efektyvumo, tik 41 proc. pateiké aiskiai teigiamg atsiliepimag (23 proc. — ,,sutinku® ir 18 proc. —
,,visiSkai sutinku®). Tai reiskia, kad beveik pusé dalyviy nejauté ypatingo paskatinimo testi mokymasi, nors ir
nebuvo visiskai nepatenkinti veikla. Be to, 18 proc. studenty (12 proc. — ,,nesutinku® ir 6 proc. — ,,visiskai
nesutinku®) laiké¢ veikla maZzai skatinancia, kas rodo, kad reik§minga dalis dalyviy nepatyré tikétino
motyvacinio poveikio.

Antrojo eksperimento rezultatai buvo Zymiai pozityvesni: 61 proc. studenty nurodé padidéjusig motyvacija
(34 proc. atsaké ,,sutinku® ir 27 proc. — ,,visiSkai sutinku®), kas gerokai virsija pirmosios sesijos 41 proc.
rodiklj. Taip pat sumaz¢jo neutraliy atsakymy dalis (27 proc.), o nepritarimo lygis i§liko minimalus (bendras
12 proc., i$ kuriy né vienas studentas nepasirinko ,,visiskai nesutinku‘).

Abigjose grupése studenty, kurie aiskiai nesutiko su veiklos motyvacine verte, procentas buvo santykinai
nedidelis. Tai rodo, kad, nepaisant skirtumy tarp grupiy, dauguma dalyviy vis delto pripazino veiklos vertg
kaip didinancig motyvacijg, nors ne visiems patiko atliktos uzduotys. Taciau 41 proc. neutraliy atsakymy gali
rodyti iSlikusj neaiSkumg dél pabégimo kambario ir kurso tiksly. Galima daryti prielaida, kad kai kurie
studentai nevisiSkai suprato, kaip sitilomi galvostikiai gali prisidéti prie reikSmingo mokymosi proceso.

Studenty poZiiiris i mokymosi metodika

Kitas tyrime analizuotas rodiklis — studenty noras rekomenduoti pabégimo kambarj kitiems studentams. Sis
kriterijus suteikia netiesioging priemong jvertinti bendra veiklos patraukluma bei jos suvokiamg verte. IS tiesy
studenty pasirengimas rekomenduoti §ig veiklg gali biiti laikomas bendro pasitenkinimo rodikliu ir metodikos
potencialo skleisti jg kalby mokymosi kontekste indikatoriumi (3 pav.).
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3 pav. Studenty rekomendacijos dalyvauti pabégimo kambario paskaitose
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Kaip galima pastebéti, pirmojoje sesijoje 65 proc. studenty (47 proc. atsakiusiy ,,visiSkai sutinku‘ ir 18
proc. — ,,sutinku‘) rekomenduoty §ig veikla kitiems. Taciau 35 proc. studenty atsaké neutraliai, kas rodo, kad
reikSminga dalis dalyviy nepareiské nei aiskiai teigiamos, nei neigiamos nuomonés. N¢ vienas studentas
neisreiské nepritarimo ar stipraus nepritarimo.

Antrojoje sesijoje pastebimas reikSmingas teigiamy atsakymy padidéjimas — 82 proc. studenty
rekomenduoty veikla (52 proc. atsake ,,visiskai sutinku* ir 30 proc. — ,,sutinku®). Be to, neutraliy atsakymy
dalis sumazgjo iki 12 proc.. Taciau nezymiai iSaugo nepritarimo lygis — nors bendras neigiamy atsakymy
rodiklis siekia tik 6 proc., i§ jy 3 proc. sudaro , visiskai nesutinku®. Sie duomenys rodo, kad didzioji dalis
studenty laiké veikla jtraukiancia ir naudinga, vertindami jg kaip verta rekomendacijos.

Kitas svarbus analizés aspektas buvo studenty nuomoné apie dalyvavimg grupése. Bendradarbiavimas yra
esminis uzsienio kalbos jsisavinimo elementas: dirbant kartu teikiama parama, vyksta diskusijos ir
apsikei¢iama informacija, didéja jsitraukimas j veikla. Ne visi studentai mégsta grupines uzduotis, dirbdami
komandoje linke dominuoti vieni pries kitus, tarsi varzydamiesi ne tik su klase, bet ir su kiekvienu savo grupés
nariu. PrieSingu atveju, dalis studenty lengvai prisitaiko prie bendradarbiavimo ir i$ jo gauna puikiy rezultaty
(Leeming, 2021). Buvo atlikta analizé apie studenty pozidirj j darbg kartu, bendradarbiavima (4 pav.).
Atsizvelgiant | studenty motyvacijos ir jsitraukimo paskaity metu rodiklj, ypatingas démesys buvo skirtas
grupiniam darbui, kuris tapo svarbiu veiksniu, skatinan¢iu aktyvy dalyvavima ir studenty tarpusavio saveika.
Eden ir kt. (2024) pastebi, kad bendradarbiavimas mokymosi aplinkoje atliecka svarby vaidmen] skatinant
studenty jsitraukimg. Kai studentai dirba kartu ir dalijasi atsakomybe, jie linke aktyviau dalyvauti mokymosi
procese, o tai ne tik padeda geriau suprasti mokomaja medziagg, bet ir stiprina jy komunikacinius jgiidzius bei
kuria stipresnj bendrumo jausma grupéje.

Nors ankstesni tyrimai (Bayaga ir kt., 2024) parodé, kad bendraamziy saveika Zaidybinéje aplinkoje turi
nereikSmingg poveikj studenty jsitraukimui, Sio tyrimo rezultatai atskleidé prieSingg poveikj.
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4 pav. Studenty pozitris j darbg grupése atliekant pabégimo kambario uzduotis

Pirmojoje sesijoje dauguma studenty teigiamai jvertino dalyvavima grupéje: 77 proc. dalyviy iSreiské
palankia nuomone, o 23 proc. pasirinko neutralig pozicijg. Nei vienas studentas nereiské nepritarimo. Be to,
didZioji dalis studenty (71 proc.) atmeté galimybe uzduotis atlikti individualiai, tuo tarpu 18 proc. isreiské
nesutikimg su §ia galimybe, o 11 proc. liko neutralis.

Grupinio darbo svarba mokymosi procese buvo placiai pripazinta: 59 proc. studenty iSreiSké teigiama
nuomong, 29 proc. pasirinko neutraly atsakyma, o tik 12 proc. studenty nurodé tam tikras abejones.

Antrojo susitikimo metu grupinio darbo nauda pripazino 55 proc. studenty, o 15 proc. iSlaiké neutralia
pozicija. Nedidel¢ dalis studenty (30 proc.) isreiské nepritarima. Sie rezultatai rodo, kad nors
bendradarbiavimas buvo vertinamas teigiamai, reikSminga studenty dalis susidiiré su maziau teigiama
patirtimi, galimai dél grupés dinamikos ar individualiy mokymosi stiliy.

Individualaus darbo idéja nesulauké didelio palaikymo: 70 proc. studenty jai nepritaré, 15 proc. isreiské
pritarima, o dar 15 proc. pasirinko neutraly atsakyma.

Galiausiai, grupinio darbo pedagoginé verté buvo patvirtinta paskutiniame klausime — 79 proc. studenty
teigé, kad grupiné veikla prisidéjo prie jy mokymosi proceso. Tik 9 proc. studenty iSreiské abejones, o 12 proc.
liko neutral@is. Struktiiruotas ir j tiksla orientuotas pabégimo kambario veikly pobiidis kartu su misria grupiy
formavimo strategija pad¢jo skatinti auksta studenty jsitraukimo ir aktyvaus dalyvavimo lygj.
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Emocinis aspektas: stresas ir malonumas

[Sanalizavus dviejy studenty grupiy pateiktus atsakymus, iSrySkéjo reikSmingos jzvalgos apie teigiamy
emocijy vaidmenj atliekant pabégimo kambariy uzduotis. Kaip parodyta paveikslélyje, pastebimas ryskus
kontrastas tarp dviejy klasiy patir¢iy (5 pav.).
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5 pav. Pabégimo kambario veiklos jvertinimas

Pirmoje klas¢je tik 59 proc. dalyviy pateiké teigiama veiklos jvertinima (41 proc. atsaké ,,visiskai sutinku®
ir 18 proc. — ,,sutinku‘ su teiginiu, kad pabégimo kambarys buvo smagi veikla). Taip pat pastebétina, kad 23
proc. studenty atsakymy buvo neutraliis, kas leidzia manyti, kad beveik ketvirtadalis jy veikla vertino kaip tik
i§ dalies jtraukiancia. Like 18 proc. dalyviy isreiské neigiama arba stipriai neigiamg nuomong.

Antroje klaséje rezultatai buvo Zenkliai pozityvesni: net 82 proc. studenty jvardijo pabégimo kambarj kaip
smagy (67 proc. atsake ,,visiskai sutinku* ir 15 proc. — ,,sutinku‘). Neutral@is atsakymai sumazéjo iki vos 9
proc., o neigiamy atsakymy taip pat buvo labai mazai — 9 proc.. Tai rodo, kad daugumai antrosios klasés
studenty $i veikla padéjo sukurti smagesn¢ mokymosi aplinka.

Vis délto, didelé neutralumo dalis pirmajame eksperimente verta démesio. Beveik ketvirtadalis Siy studenty
nesijauté itin jsitrauke, kas gali reiksti, kad veiklos dizainas ar jgyvendinimas neatitiko jy likesc¢iy. Tikétina,
kad tokie veiksniai kaip uzduociy sudétingumo lygis, grupinés dinamikos elementai ar uzduociy tipai turéjo
neigiamg poveik].

Kitas svarbus analizés aspektas — studenty patiriamas streso lygis veiklos metu. Kadangi, kaip jau buvo
pastebeta, kalby mokymasis labai priklauso nuo emociniy salygy, tampa itin svarbu analizuoti, kaip nerimas ar
suvokiamas spaudimas veikia studenty pasirodymg ir motyvacija, siekiant patobulinti mokymo procesg (6 pav.).
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6 pav. Patiriamas stresas atliekant pabégimo kambario uzduotis

Pirmojo eksperimento metu 53 proc. studenty (35 proc. atsaké ,visiS8kai nesutinku“ ir 18 proc. —
,.nesutinku®) nurodé, kad veikla nebuvo jiems stresg kelianti, o tai rodo, kad daugiau nei pusei grupés patirtis
buvo tinkamai subalansuota. Nepaisant to, 24 proc. studenty (9 proc. atsaké ,,visiSkai sutinku® ir 15 proc. —
Lsutinku®) veiklg jvertino kaip stresg keliancia, o 23 proc. liko neutraliis. Tai leidzia manyti, kad beveik

35



ketvirtadalis studenty susidiiré su i$Sikiais, kurie galé¢jo biti susije su uzduoCiy sudétingumu ar
technologinémis problemomis.

Antrojo eksperimento metu 70 proc. studenty teigé, kad nejauté streso (55 proc. atsake ,,visiskai nesutinku*
ir 15 proc. — ,,nesutinku‘), o tai yra gerokai didesné dalis nei pirmojo eksperimento metu. Tai rodo, kad
antrojoje sesijoje atlikti pakeitimai padéjo sumazinti galimus nerimo veiksnius. Tik 15 proc. (9 proc. atsaké
,»visiSkai sutinku‘ ir 6 proc. — ,,sutinku‘) studenty nurodé, kad patyré reikSmingg stresg.

Pedagoginiu poziiiriu emociniy veiksniy skirtumas tarp dviejy grupiy yra reikSmingas. Linksmybés ir
stresas mokymosi veiklose, ypa¢ mokantis uzsienio kalby, yra svarbiis aspektai, tiesiogiai veikiantys emocinj
filtra (Krashen, 1982). Sis konceptas pabrézia, kaip tokios emocijos kaip nerimas ar nuobodulys gali trukdyti
kalbos jsisavinimui. Kai studentai jauciasi atsipalaidave ir mégaujasi mokymosi procesu, emocinis filtras
mazéja, leisdamas efektyviau perimti kalbos Zinias. Sis konceptas parodo, kaip tokios emocijos kaip nerimas
ar nuobodulys gali trukdyti kalbos mokymuisi. Kai studentai jauciasi ramiis ir mégaujasi mokymosi procesu,
emocinés klilitys sumaZzéja ir tampa lengviau jsisavinti naujas zinias. Mokantis kalbos, nerimas gali pasireiksti
dvejopai: kartais jis veikia kaip motyvatorius ir skatina studentus nebijoti i§§iikiy, o kartais, priesingai, stiprina
vidines klittis ir trukdo pazangai. Sveikas, vidutinis nerimo lygis gali paskatinti studentus biti aktyvesnius ir
siekti geresniy rezultaty, taciau per didelis nerimas i$sekina pazintinius resursus, pavyzdziui, atmintj ar
démesio sutelkimg, ir maZina norg dalyvauti mokymosi procese (Hu, 2024). Kaip pazZymi Barone ir kt. (2024)
kupina mokymosi aplinka skatina laimés hormony, tokiy kaip dopaminas ir oksitocinas, i$siskyrima, o tai
sukuria gera emocing biiseng ir motyvuoja testi mokymasi.

Antrojo eksperimento rezultatai rodo mazesnj emocinj filtrg, kuris galéjo priklausyti nuo keleto skirtingy
veiksniy, tokiy kaip:

e Geresnis veiklos suderinimas su studenty interesais, kurie galéjo labiau dométis kultiirinémis uzduotimis.

e Nedideli veiklos vykdymo salygy skirtumai, pavyzdziui, veiklos perkélimas i§ kompiuteriy klasés i
auditorija, kur studentai galéjo laisviau sédéti grupémis ratu, iSvengdami technologiniy trikdziy, kurie
pirmojo eksperimento metu galéjo didinti jy emocinj filtra.

Atviri klausimai

Kalbant apie dviejy atviry klausimy analize, studenty atsakymai teminiu poZitiriu buvo gana vienodi. 33
studentams buvo pateikti klausimai: Kokie pabégimo kambario aspektai jus labiausiai motyvavo? Ar buvo kas
nors, kas jus demotyvavo pabégimo kambario veiklos metu? DidZioji dauguma dalyviy (28 studentai),
dalyvavusiy abiejose veiklose, pabrézé, kad jiems patiko grupinis darbas, uzduociy jvairové bei konkurencija
su kitais studentais. Jie teigé, kad toks darbo pobudis padidino jy motyvacija mokytis italy kalbos. Vienas
studentas pazyméjo, kad i pradziy jautési drovus, taciau palaipsniui jsitrauké j mokymosi procesg ir veiklos
metu atsipalaidavo.

Kalbant apie veiksnius, kurie mazino studenty motyvacija, dalyviai nurodé technines problemas pirmosios
sesijos metu, kai kuriy uzduociy sudétinguma. Du studentai, reflektuodami pirmajg patirtj, pripazino suprate,
jog jiems triiksta didesnio pasiruo§imo ir iSreiské norg skirti daugiau démesio mokymuisi. Antrosios sesijos
metu techniniy problemy nebuvo pastebéta. Taciau vienas studentas nurodé, kad neturéjo jokiy iSankstiniy
Ziniy apie italy Kalédy tradicijas, nes buvo nepakankamai pasiruoses.

ISvados

Atliktas tyrimas parodé, jog zaidybinimo metodo integravimas j italy kalbos paskaitas aukstojo mokslo
jstaigose yra veiksminga, jtraukianti ir motyvuojanti priemoné. Surinkti duomenys rodo auksta studenty
jsitraukimo | veiklas lygj, teigiama pozitrj j taikyta metodika, sumaZzéjusj Stresa paskaity metu, taip pat
studentai veiklas mokymosi proceso eigoje vertino kaip prasmingas ir smagias.

Dalyviy refleksijose atsispind&jo pozityvus poziiiris j netradicines mokymo formas: dauguma teige, kad
pabégimo kambarys pad¢jo jtvirtinti jau turimas italy kalbos zinias, komandinis uzduociy sprendimas skatino
tarpusavio bendravimg, uzduo¢iy metu buvo panaudota italy kalba ir tai padéjo sukurti palankig emocing
aplinka mokymuisi.
sudétingos arba skirta per mazai laiko jy jgyvendinimui. Galima daryti prielaida, kad veiklos turéty biti labiau
pritaikytos pagal dalyviy jau turimas kalbines Zinias — reikéty vengti per daug sudétingy arba pernelyg paprasty
uzduociy. Tikslingiausia susieti zaidybines veiklas su mokomuoju turiniu, taip padidinant jgyty Ziniy
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pritaikomumga kitose paskaitose, taip pat stengtis vengti sudétingy techniniy sprendimy, ieSkant papras¢iausiai
pritaikomy priemoniy (pvz., mobilieji telefonai, QR kodai).

Tyrimo rezultatai patvirtina, kad Zaidybinimo elementy integravimas j uzsienio kalbos mokymga gali biti

tikslingas ir naudingas sprendimas, siekiant didinti studenty jsitraukima, kalbinj aktyvumg bei mokymosi
efektyvuma. Ateities tyrimuose vertéty iSsamiau analizuoti ilgalaikj tokio metodo poveikj uzsienio kalbos
igtdziy raidai, jtraukti platesnj respondenty skai¢iy i$ skirtingy aukstyjy mokykly, palyginti skirtingas uzsienio
kalby mokymosi grupes.
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ESCAPE ROOMS AS A TOOL TO ENHANCE STUDENT’S MOTIVATION
Summary

This study analyses the application of escape rooms in foreign language classes as a unique tool for enhancing students’
motivation. Escape rooms are an innovative, experience-based learning method that can be effectively adapted for use in
language education. They offer a novel, topic-specific approach that encourages student’s engagement, collaboration, and
linguistic expression within an interactive and non-traditional game-based environment. The method of gamification
involves applying game elements, such as points, rewards, and competition, to non-game contexts, where learners must
complete a series of tasks within a set time frame by applying specific, previously acquired knowledge. At the end of the
activity, a winning team is announced. In this study, gamification was used to boost students’ motivation in the Italian
language classes, with a particular focus on escape rooms. Conducted in 2024 at two Lithuanian higher education
institutions, the research involved students completing specially designed tasks during lessons, followed by anonymous
written reflections to assess their attitudes toward this learning method. In one institution, students were learning Italian
as a second foreign language or elective course, while in the other, it was a specialised course and their first foreign
language. During the lessons, students were placed into mixed groups to promote collaboration between students from
different universities and allow more experienced Italian learners to support others while completing the tasks. All survey
data were collected anonymously. The study evaluated indicators, such as students’ motivation and engagement, attitudes
toward the learning methodology, and emotional aspects, including stress and enjoyment. The results show that the
gamification method helps reduce psychological barriers, encourages active participation, and motivates students to learn
both during and outside of classroom time. As a teaching tool, escape rooms add interactivity to the learning process,
promote teamwork, and allow students to apply their knowledge in practice. Moreover, this method contributes to the
overall development of language skills as students use the target language more actively, improve their communication
skills, and cooperate effectively in teams, leading to better learning outcomes. The study concludes that although there
are still some technical challenges in integrating gamification into language teaching, once these are addressed, it can be
an effective means of motivating students and creating a more dynamic and engaging learning environment.

Keywords: gamification, escape room, student motivation, Italian language, higher education, learning outcomes,
innovative teaching, motivation
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