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1. Programos bendroji charakteristika

Programa sukurta siekiant ugdyti mokiniy STEAM gebéjimus, kiirybisSkuma, antreprenerystés
gebéjimus, derinant patyriminio ir projektinio mokymosi metodus. Jos struktiira pagrista
nuoseklia mokymosi logika — nuo saves paZzinimo ir komandos paZinimo iki idéjy
generavimo, produkto kiirimo ir jo pristatymo visuomenei.

Pirmojo mobilumo Lietuvoje metu mokiniai, pasitelkdami STEAM laboratorijy jranga,
tyrinéja jvairias technologines sritis, kuria idéjy prototipus ir suvokia inZinerijos bei kiirybos
sasajas. Vélesné trijy ménesiy virtuali programa leidzia gilintis j bendruomenés kontekste
kylancias problemas, pasitelkiant technologinius sprendimus sukurti produkta ar paslauga
atliepiant] Sias problemas, stiprinti minks$tuosius ir technologinius jgtidzius. Baigiamasis
mobilumas Lenkijoje suteikia galimybe pristatyti pasiektus rezultatus mugéje, reflektuoti
patirt] ir jvertinti savo asmeninj bei komandos augima.

Programos stiprybé — tarpdisciplininis poziiiris, jungiantis inZinerijg, IT, kiiryba, socialinj
samoningumg ir lyCiy jtrauktj. Ji ne tik stiprina mokiniy gebé¢jimus, bet ir formuoja
supratimg, kad technologijos gali biiti pokyc¢io jrankis visuomenéje.

Programos tikslas - stiprinti 12-16 m. mokiniy STEAM ir bendruosius gebéjimus per
projektinio ir patyriminio mokymosi veiklas. Programos metu tarpusavyje derinamas
STEAM, antreprenerystés ir bendryjy gebéjimy, tokiy kaip kiirybiSkumas, lyderysté,
komandinis darbas, problemy sprendimu gristas mokymasis, ugdymas. Programa siekiama
populiarinti STEAM sri¢iy mokslus paaugliy tarpe, skatinti didesnj merginy jsitraukima.

Programos uzdaviniai:

1. ISsiaiSkinti ir analizuoti vietos bendruomenés problemas, aktualias mokiniy aplinkai.

2. Taikant probleminio ir projektinio mokymosi metodus, sukurti inzinerinj ar
technologinj produktg ar paslaugos prototipa, apimantj identifikuotg problema.

3. Stiprinti mokiniy STEAM, kurybiskumo, antreprenerystés ir bendruosius gebéjimus
per praktines, komandines veiklas.

4. Ugdyti mokiniy tarpkultiirinius geb¢jimus dalyvaujant tarptautiniuose mobilumuose
Lietuvoje ir Lenkijoje.

Tiksliné grupé:
e 30 mokiniy (12-16 m.) i§ 5 partneriy Saliy (6 i8S kiekvienos Salies),
e 15 berniuky, 15 mergaiciy,



Programos trukmé: 3 ménesiai (24 pamokos) + du savaités trukmés mobilumai Lietuvoje ir
Lenkijoje (5 d. +5 d.).

Bendra informacija programos jgyvendinimui:
e 1 pamokos trukmé - 45 min. Rekomenduojama organizuoti dubliuotas pamokas, kad
vienas susitikimas apimty 2 pamokas po 45 min.
e Programa jgyvendinti rekomenduojama dviems mokytojams: 1 - tiksliyjy moksly
(STEM), 2 - karjeros specialistas.

1.1. Programos struktiira

Etapas Forma Vieta Trukmé AprasSymas

Mobilumas | Kontaktinis | Panevézio 5d. Mokiniy komandos dalyvaus

Lietuvoje regioninis verslumo,  kiirybiSkumo ir
STEAM STEAM veiklose,
atviros eksperimentuos Panevézio
prieigos regioninio STEAM atviros
centras, prieigos centro laboratorijose,
Panevézys, taikys probleminio ir
Lietuva projektinio darbo metodus,

sukurs verslo id¢jos prototipa,
planuos produkto vystyma ir
pasirengs trijy  ménesiy
virtualiai programos daliai.
Placiau apie programa:
https://docs.google.com/sprea
dsheets/d/19b1Vw0zgMxzK I8t
coNplel YPtjZFo221e4RxszJkt
Zs/edit?usp=sharing

Virtuali Nuotolinis Kiekvieno 3mén. (24 | Programa sudaryta i§ 24
programa partnerio pamokos, pamoky, suskirstyty | 5
mokyklose | tarp jy 3 modulius: 1. Saves pazinimas

+3 nuotoliniai ir komandos dinamika; 2. Nuo

nuotoliniai | susitikimai | problemos iki idé&jos; 3.

susitikimai su Produkto kurimas; 4. Produkto

mentoriais) | rinkodara ir vizualiné

komunikacija; 5. Refleksija ir
pasiruosimas EXPO.
Programos metu mokiniai

analizuos realias
bendruomenés problemas,
taikydami inovatyvius

inzinerinius sprendimus kurs
produktus  ar  paslaugas,



https://docs.google.com/spreadsheets/d/19bIVw0zqMxzKI8tcoNple1YPtjZFo22le4RxszJktZs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19bIVw0zqMxzKI8tcoNple1YPtjZFo22le4RxszJktZs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19bIVw0zqMxzKI8tcoNple1YPtjZFo22le4RxszJktZs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19bIVw0zqMxzKI8tcoNple1YPtjZFo22le4RxszJktZs/edit?usp=sharing

mokysis rinkodaros ir vieso
pristatymo pagrindy,
reflektuos savo patirt] bei
pasirengs galutiniam  idéjy
pristatymui muggeje. Placiau
apie programa:
https://docs.google.com/sprea
dsheets/d/1fmuv4qtVC7NML
LZ7-Fzme9z1t7FOZkNeXEX]

61fQ72¢g/edit?usp=sharing

Mobilumas
Lenkijoje

Kontaktinis | Henryk
Brodaty

Primary

School no. 3
in Zlotoryja

5d. Mokiniy komandos dalyvaus
praktinese STEAM veiklose,
bendradarbiaus tarptautinése
komandose, dalinsis patirtimi
ir pristatys sukurtus produktus
tarptautin¢je EXPO parodoje.

1.2. Mobilumo Lietuvoje bendrasis apraSymas

Diena Pagrindiné tema Veiklos
Pazintis su dalyviais 1§ kity Saliy,
Susipazinimas ir kurybiné-susipazinimo veikla - ,,IsStkis: LEGO
1 diena komandos formavimas detale?*
Susitikimas su verslo ekspertais: diskusijos apie
Nuo idéjos iki produkto. |poreikiy identifikavimg, tikslinés auditorijos
Verslumo ir produkto paieska, produkto nauda, mokiniy idéjy
2 diena vertés kiirimo pagrindai  |generavimas.
Praktinés veiklos chemijos ir biologijos bei
3 diena STEAM patirtys I fizikos laboratorijose.
Praktinés veiklos robotikos ir IT bei dirbtinio
4 diena STEAM patirtys II intelekto laboratorijose.
Komandos apibendrina jgytas patirtis, kuria
id¢jos prototipa, iSsigrynina problema, tiksling
Ide¢jy generavimo auditorijg ir produkto iSskirtinumg. Refleksija ir
5 diena praktinés dirbtuvés pasirengimas virtualiai programos daliai.

1.3. Virtualios programos bendrasis apraSymas

Modulis

Pavadinimas

Pamoky
skaicius [ApraSas



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fmuv4qtVC7NMLLZ7-Fzme9z1t7FOZkNeXEXj61fQ72g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fmuv4qtVC7NMLLZ7-Fzme9z1t7FOZkNeXEXj61fQ72g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fmuv4qtVC7NMLLZ7-Fzme9z1t7FOZkNeXEXj61fQ72g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fmuv4qtVC7NMLLZ7-Fzme9z1t7FOZkNeXEXj61fQ72g/edit?usp=sharing

Saves pazinimas ir
komandos dinamika

Mokiniai atlicka saves pazinimo testa,
analizuoja asmenines stiprybes ir tobulintinas
sritis, nustato savo vaidmenj komandoje,
mokosi efektyvaus bendradarbiavimo,
pasitikéjimo kiirimo ir lyderystés pagrindy.

II

Nuo problemos iki
1d¢jos

Mokiniai jgyja verslo modelio kiirimo
pagrindy: identifikuoja bendruomenés
problema, analizuoja rinkg, apibrézia tiksling
grupe, atlicka SSGG analize, lankosi STEAM
ar inzinerinéje jmongje (galbiit jmoné kuria
panasy produkta ar gali papasakoti apie
taikomg technologija) susipazjsta su realiomis
technologinémis praktikomis ir taiko jas savo
produkto id¢jos realizavimui.

III

Produkto karimas
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Mokiniai kuria produkto prototipa, taikydami
dizaino mastymo, inzinerinio ir technologinio
kiirybiSkumo principus. I dalyje (4 pamokos)
— dizainas, prototipavimas, testavimas,
griztamojo rySio analizé. II dalyje (4
pamokos) — produkto tobulinimas pagal gauta
griztamajj ryS$] ir galutinio produkto
sukiirimas.

IV

Produkto rinkodara ir
vizualiné komunikacija

Mokiniai  susipazjsta su rinkodaros ir
komunikacijos pagrindais: vertés pasiiilymo
formulavimu, reklaminés medziagos kiirimu
(plakatai, socialiniy tinkly jraSai, vaizdo
turinys, Canva), mokosi, kaip pristatyti savo
produkta auditorijai.

Refleksija ir
pasiruoSimas EXPO

Mokiniai mokosi  oratorystés, sceninés
laikysenos, struktiiruoto kalbéjimo, pristatymo
kirimo pagrindy. Rengiamas  galutinis
produkto pristatymas. | modulj jtraukti trys
online mentorystés susitikimai, skirti progreso
aptarimui, grjZtamajam ryS$iui ir pasirengimui
EXPO mugés veikloms.




2. Mobilumas Lietuvoje

Mobilumas Lietuvoje yra pirmasis tarptautinés programos etapas, kuriame mokiniai pirma
karta susitinka gyvai ir pradeda savarankiska tarptautinés komandos kiirybinj darba.
Kiekviena komanda kurs savo atskira mokomojo verslo id¢ja, todél mobilumas suteikia
reikalingg socialinj, technologin;j ir kiirybinj pagrindg individualioms komandy kryptims.

Sio mobilumo uzdavinys — supazindinti mokinius su PanevéZio regioninio STEAM centro
laboratorijy jranga ir technologiniais procesais, kuriuos jie galés panaudoti mokomojo verslo
- prototipo ar paslaugos - kiirimui savo mokyklose. Mobilumo metu mokiniai ugdys
tarpkultiirinj bendradarbiavimg ir antreprenerystés pradmenis. Mobilumas veikia Kkaip
pamatas visai vélesnei programos eigai.

I diena. Susipazinimas ir komandos formavimas

Pirmoji mobilumo diena zymi projekto pradzig ir yra orientuota j tarptautiniy komandy
susipazinimg bei komandiniy rySiy formavima. Renginys ,,STEAM isSukis: LEGO detalé¢?“
tampa visos dienos tema ir metodine asimi, padedancia mokiniams jsitraukti j bendra veikla.
Diena prasideda susipazinimu ir komady prisistatymu. Panevézio regioninis STEAM atviros
prieigos centras pristato mobilumo tikslus, savaités plana, programos esme. Sis jvadas padeda
mokiniams suprasti, kokig vietg savaités veiklos uzima viso projekto kontekste ir kokij
vaidmen] atliks jy komanda.

Po to mokiniai jtraukiami j jvairias komandos formavimo veiklas, paremtas LEGO detaliy
metaforika. LEGO tematika naudojama kaip universali ir kultiiriSkai neutrali priemong,
skatinanti net formaliai nepaZjstamus mokinius dirbti kartu, formuoti bendrus sprendimus ir
patirti sekme¢ pirmosios dienos kontekste.

Lygiagreciai vyksta ir pirmasis mokiniy supazindinimas su Panevézio regioninio STEAM
centro infrastruktiira. Visos tarptautinés komandos trumpai aplanko centro laboratorijas,
i1Sgirsta apie jose vykdomas veiklas ir susipazjsta su jranga, su kuria dirbs ateinanciomis
dienomis. Sis paZintinis turas néra skirtas i§samiai technologinei analizei, tadiau suteikia
mokiniams bendrg orientyrg, kokios galimybés jy laukia ir kokios disciplinos gali biiti
aktualios jy biisimai projekto krypciai.

Dienos pabaigoje mokiniai reflektuoja bendradarbiavimo patirtis, jvardija pirmuosius
komandinio darbo jsptiidzius ir aptaria, kas juos labiausiai sudomino STEAM centro
laboratorijose.



II diena. Nuo idéjos iki produkto. Verslumo ir produkto vertés kiirimo
pagrindai

Antroji mobilumo diena skirta antreprenerystés pradmenims ir problemy sprendimo logikai.
Mokiniai, dirbdami tarptautinése komandose, dalyvaus dirbtuvése ,,Nuo id¢jos iki produkto®,
kuriy metu susipazins su biidais, padedanciais identifikuoti realias problemas, analizuoti
vartotojy poreikius ir suprasti, kaip formuojama produkto ar paslaugos kuriama verte.

Dirbtuvés suteiks mokiniams metodinj pagrindg pradéti formuoti savo komandos projekto
kryptj. Sio proceso metu mokiniai diskutuos apie aktualias problemas, nagrinés jas i§
skirtingy kulttiriniy perspektyvy ir vertins jy reikSme bendruomenei. Remdamiesi $ia analize,
jie kurs pirmuosius id€jos variantus ir svarstys, kaip technologijos, STEAM laboratorijose
matyti procesai ar moksliniai principai galéty prisidéti prie sprendimo jgyvendinimo.

Tokios dirbtuvés padés komandoms aiskiau suprasti, kas yra gerai suformuota verslo idéja, ir
suteiks pagrindg tolimesnéms laboratorinéms veikloms, kuriose mokiniai tikrins ir konkretins
$avo sumanymus.

III diena. STEAM patirtys I

Trecioji mobilumo diena skirta praktinei pazinciai su Panevézio regioninio STEAM atviros
prieigos centro fizikos ir chemijos-biologijos laboratorijomis. Sios veiklos suteikia
mokiniams galimybe ne tik teoriSkai 18girsti, bet ir patyriminése veiklose praktiskai iSbandyti
laboratorijy jrangg, technologinius procesus bei eksperimentavimo principus, kurie véliau
gali tapti jy kuriamo mokomojo verslo dalimi.

Fizikos laboratorijoje mokiniai dirbs su skaitmeninio projektavimo ir 3D modeliavimo
aplinkomis. Pavyzdziui, naudodami Tinkercad jie kurs paprastos konstrukcijos 3D gaminj, o
véliau ji atsispausdins 3D spausdintuvu. Tokios veiklos padeda mokiniams suprasti, kaip
inzinerinis dizainas pereina nuo skaitmeninés koncepcijos prie apciuopiamo objekto, ir
leidzia jvertinti, ar 3D technologijos galéty buti integruotos j jy kuriamg produkta ar
paslaugg.

Chemijos—biologijos laboratorijoje mokiniai iSbandys natiiraliy medziagy kiirimo veiklas,
tokias kaip muilo, vonios burbulo (,,bombos*) ar liipy balzamo gamyba. Tokios praktikos
leidzia mokiniams susipazinti su medZiagy savybémis, maiSymo, tirpinimo ir formavimo
procesais bei suprasti, kaip gamtos moksly principai gali biiti panaudoti kuriant nedidelj,
realy ir vartotojui patraukly produkta.

Si diena suteikia mokiniams svarbia patirtj apie tai, kokias technologijas jie galéty pritaikyti
kurdami mokomajj verslg savo mokykloje, kokiy procesy reikéty laikytis ir kokios Zinios bus



reikalingos jy blisimai mokomojo verslo idéjai jgyvendinti. Patyriminis darbas laboratorijose
tampa kertine atrama tolimesniam projekto krypties formavimui.

IV diena. STEAM patirtys II

Ketvirtoji mobilumo diena skirta praktinéms veikloms Panevézio regioninio STEAM atviros
prieigos centro robotikos ir IT bei dirbtinio intelekto laboratorijose. Sios veiklos orientuotos j
skaitmeniniy technologijy, programavimo ir algoritminio mastymo taikyma, siekiant
mokiniams suteikti supratima, kaip technologiniai sprendimai gali tapti jy komandos kuriamo
produkto ar paslaugos dalimi.

Robotikos ir IT laboratorijoje mokiniai dirbs su mikrokompiuteriais ir kurs paprastas
interaktyvias sistemas. Pavyzdziui, jie gali programuoti nedidelj ,,nuotaikos gerintojg* —
judant] ar reaguojant] robotuka, pasitelkdami jutiklius, LED indikatorius ar garsinius
signalus. Tokios veiklos padeda suprasti, kaip paprasti techniniai komponentai gali biiti
integruojami ] vartotojui naudingg funkcija, o kartu lavina mokiniy geb¢jima konstruoti
loging veiksmy sekg ir testuoti savo sprendimo veikima.

Dirbtinio intelekto laboratorijoje mokiniai bus supazindinami su DI veikimo logika per
paprastesnes programavimo aplinkas, tokias kaip Scratch. Dirbdami su §ia aplinka, jie gali
sukurti interaktyvy projekta, pavyzdziui, mini algoritma, kuris atpaZjsta pasirinktus signalus
(spalvas, garsus ar judesius) ir atitinkamai keifia animacijos eiga. Tokia veikla padeda
suprasti, kaip duomenys, taisyklés ir salygos sudaro algoritmy pagrinda, ir kaip DI principai
gali buti taikomi net paprastoje, mokiniams prieinamoje formoje.

Sios dienos metu mokiniai i$bando skaitmeniniy technologijy, programavimo ir
automatizavimo principus praktikoje. Tai suteikia jiems tvirta pagrindg apsvarstyti, ar jy
kuriamas produktas ar paslauga gali turéti interaktyviy, automatizuoty ar skaitmeniniy
elementy, kuriuos biity jmanoma integruoti ir toliau plétoti mokyklos aplinkoje. Tokios
patirtys uztikrina, kad kiekviena komanda suprasty technologines savo id¢jos galimybes ir
ribas, o kartu jgyty igiidziy, reikalingy prototipo vystymui vélesniuose projekto etapuose.

V diena. Idéju generavimo praktinés dirbtuvés

Penktoji mobilumo diena skirta apibendrinti visa savait¢ sukauptas patirtis ir padéti
kiekvienai tarptautinei komandai suformuoti savo biisimo mokomojo verslo kryptj. Sios
dienos metu mokiniai reflektuoja, kurios laboratorijose iSbandytos technologijos ar procesai
yra realiai pritaikomi jy mokyklos aplinkoje ir galéty tapti prototipo dalimi.

Komandos analizuoja savo pasirinktas problemas, tikslina vartotojy grupes ir vertina, kokios
technologinés kryptys labiausiai dera su jy idé¢jos logika. Mokiniai apjungia antreprenerystés
dirbtuvése gautas jzvalgas su STEAM laboratorijose iSbandytais procesais, todél idéja tampa
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nebe abstrakti, o paremta realiomis technologinémis galimybémis, kurias jie galés testi grize¢ i
mokyklas.

Dienos pabaigoje vyksta bendra refleksija, kurios tikslas — padéti mokiniams jvardyti, ko jie
iSmoko, kas labiausiai padéjo formuoti id¢ja ir kur mato didziausiag savo komandos
potencialg. Refleksija uzbaigia mobiluma, suteikdama mokiniams pasitikéjimo ir aiSkig
kryptj tolimesnei trijy ménesiy programos eigai.

Si diena tampa jungtimi tarp mobilumo patirties ir baisimy veikly mokyklose — etapy,
kuriuose mokiniai savarankiSkai kurs, testuos ir tobulins savo pasirinkto mokomojo verslo
id¢ja.

11



3. Virtuali programa (24 pamokos)

Virtualioji trijy meénesiy programa yra esminé projekto dalis, kurioje mokiniai kryptingai
dirba savo komandose ir nuosekliai vysto pasirinkta mokomojo verslo idéja. Sio etapo tikslas
— sudaryti salygas mokiniams savarankiSkai, bet strukttiruotai taikyti mobilumo metu jgytas
STEAM, antreprenerystés ir komandinio darbo kompetencijas, pereinant nuo idéjos kontiiry
prie realaus produkto ar paslaugos suktirimo.

3.1. I modulis
1 pamoka

Tema Mano asmenybés spalvos

Trukmé 45 min.

Priemonés 1. Kompiuteriai, telefonai arba plansetés su interneto prieiga.
Asmenybés testas:
www. I 6personalities.com/free-personality-test.

3. Refleksijos lapas: . Mano asmenvbés profilis “ (1 priedas).

4. RaSymo priemongs.

5. Projektorius ar i1Smanioji lenta (alternatyva — didelis
popieriaus lapas ir rasikliai).

Tikslas ir | Tikslas - padéti mokiniams pazinti savo asmenybés tipa, iSsiaiskinti

uzdaviniai stiprybes ir silpnybes, siekiant geriau suprasti save ir pasirengti
tolesniam darbui projekte.

UZdaviniai:

1. atlikti asmenybes testa,

2. identifikuoti asmenines stiprigsias ir silpngsias savybes,

3. iSgryninti vieng asmenin¢ savybe, kurig mokinys sieks tobulinti
programos jgyvendinimo laikotarpiu.

Rezultatas Pamoka padés mokiniams pazinti savo asmenybe, mastymo ir elgesio
ypatumus. Saves pazinimas butinas ugdant asmenines, socialines ir
mokymosi kompetencijas bei pasiruoSiant komandiniam darbui
projekto metu.

12


https://www.16personalities.com/free-personality-test
https://www.16personalities.com/free-personality-test
https://docs.google.com/document/d/1hQ9TE7gvNB7UJizdN8c-PxXTuIczOGWb2_mQL9-MSTo/edit?usp=sharing

Veiklos eiga

1. IZanginé uzduotis (5 min.)
Mokiniai individualiai savo uzraSuose jvardija tris asmenines savybes,
kurios, jy manymu, geriausiai juos apibiidina. IS pasirinkty savybiy
i§skiria viena, jy nuomone, reikSmingiausig ir uzraso ja ant bendro
lapo arba iSmaniosios lentos (galima naudoti skaitmeninius jrankius,
pvz., Mentimeter).
Mokytojas inicijuoja trumpg aptarimg, skatindamas mokinius
argumentuoti pasirinkimus ir reflektuoti: ,, Kodél pasirinkote biitent
Sig savybe? “, ,, Ar aplinkiniai jus apibiidinty taip pat? “
Apibendrindamas mokytojas pazymi, kad $i veikla padeda mokiniams
pradéti saves pazinimo procesg, kuris bus toliau plétojamas pamokos
metu.

2. Asmenybés testo atlikimas (20 min.)
Mokiniai  savarankiskai atlicka asmenybés testa svetaingje
www. [ 6personalities.com. Mokytojas pristato, jog testas grindziamas
C. G. Jungo ir Myers—Briggs asmenybés tipy teorija ir skirtas ne
vertinimui, 0 asmeniniy mastymo, elgesio bei bendravimo ypatumy
pazinimui.
Atlike testa mokiniai analizuoja rezultatus, pasizymi esmines
jzvalgas, kilusias veiklos metu.

3. Refleksijos lapo ,Mano asmenybés profilis“ (1 priedas)

pildymas (15 min.)

Remdamiesi testo rezultatais, mokiniai pildo refleksijos lapa,
kuriame: pazymi savo asmenybés tipa, jvardija tris stiprigsias savybes
ir dvi tobulintinas sritis, apraSo, kaip Sie bruozai pasireiskia jy
kasdien¢je veikloje, suformuluoja vieng konkrety asmeninio
tobuléjimo tikslg programos jgyvendinimo laikotarpiui.
Mokytojas konsultuoja, prireikus padeda interpretuoti sgvokas.

4. Refleksija (5 min.)
Pamokos pabaigoje mokiniai raStu arba Zodziu atsako j klausima:
,,Kq naujo siandien suZinojau apie save ir kaip Sios jzvalgos gali biuti
naudingos projekto metu? “.
Mokytojas apibendrina, kad savegs pazinimas sudaro prielaidas
asmeniniam tobul¢jimui, sgmoningam mokymuisi ir efektyviam
bendradarbiavimui komandoje.

Vertinimas
jsivertinimas

ir

Mokiniai jsivertina pildydami refleksijos lapa ,,Mano asmenybés
profilis* ir lygindami savo pradinius savybiy apibiidinimus su testo
rezultatais.

Tobulinamos
kompetencijos

Ugdomos pazinimo, asmening, socialiné ir mokymosi kompetencijos.

2 pamoka

Tema

Pasitikéjimas ir komunikacija komandoje
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https://www.mentimeter.com/
https://www.16personalities.com/free-personality-test
https://www.16personalities.com/free-personality-test
https://docs.google.com/document/d/1hQ9TE7gvNB7UJizdN8c-PxXTuIczOGWb2_mQL9-MSTo/edit?usp=sharing

Trukmé

Priemonés Raisciai akims, vaikiSka délioné, popieriaus lapai, flomasteriai,
laikmatis, lipdukai.
Tikslas ir [ Tikslas - stiprinti mokiniy geb¢jimg bendradarbiauti, aiskiai
uzdaviniai komunikuoti ir pasitikéti komandos nariais.
Uzdaviniai:
1. lavinti komunikacijos jgudzius,
2. ugdyti komandinio darbo jgudZius,
3. reflektuoti savo patirt].
Rezultatas Mokiniai gebés veiksmingai bendradarbiauti, aiSkiai reik$ti mintis,
klausytis ir pasitikéti komandos nariais.
Veiklos eiga 1. Ivadiné veikla - Zaidimas ,,Zmoniy mazgas* (10 min.)

Zaidimo tikslas — stengtis i§sipainioti i§ tarpusavyje sujungty ranky
tinklo, nepaleidziant vienas kito ranky, bendradarbiaujant ir
komunikuojant tarpusavyje.
Veiklos dalyviai sustoja ratu. Kiekvienas dalyvis iStiesia abi rankas ]
priekj ir susiima uz ranky su dviem skirtingais Zzmonémis.
Svarbiausia, kad visi rate esantys zmongés biity susikibe tarpusavyje
taip sudarydami sudétingg mazgg. Visi turi stengtis iSnarplioti mazga
nepaleisdami ranky. Zaidimo dalyviai gali judéti ratu, keistis vietomis
ir bendradarbiauti tarpusavyje, kol iSnarplios mazga. Jeigu yra
daugiau dalyviu, rekomenduojama veiklg vykdyti suskirs¢ius zmones
1 mazesnes komandas po 4-5.
Aptarimas: Mokytojas uzduoda klausimus - ,,Kas padéjo isnarplioti
mazgq?“, ,,Kaip komanda priéemé sprendimus?“, ,, Kokiy sunkumy
kilo?“
Mokytojas paaiskina, kad Sios pamokos metu mokiniai ugdysis
pasitikéjima vieni kitais ir lavins efektyvios komunikacijos jgtidzius.

2. ,,Délioné“ (25 min.)
Veiklos tikslas - ugdyti komandos nariy pasitik€jimg vienas Kkitu,
mokytis jsiklausyti ir efektyviai komunikuoti.
Mokiniai suskirstomi j poras. Vienam komandos nariui uZzriSamos
akys, o kitas komandos narys turi duoti tikslius nurodymus kaip
sudélioti délione. Asmuo duodantis nurodymus negali liesti detaliy, o
vykdantysis komandas - kalbéti. Sudéliojus puse délionés, nariai
apsikeicia vietomis.
Jeigu veikloje dalyvauja daugiau mokiniy, jie skirstomi j komandas
po 4 asmenis. Tuomet 2 komandos nariai duoda nurodymus kaip
sudélioti déliong, o kiti du - uzriStomis akimis juos atlieka.
Veiklos aptarimas:

1. Kaip jautétés, kai buvote priklausomi nuo kity nariy?

2. Kuris vaidmuo jums labiau patiko - | klausytojo”, ar

., vadovo “?

3. Kada komanda pradéjo veikti efektyviau — kas tai paskatino?
3. Refleksijos veikla ,,Mano vaidmuo komandoje* (10 min.)
Kiekviena komanda ant A4 formato lapo nupieSia savo rankas (po
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vieng kiekvieno nario). | savo delng jraSo vieng stiprybeg, kurig
pademonstravo veiklos metu, o j kito komandos nario delng — vieng
savybe, kurig jame pastebéjo (pvz., kantrybe, aiSki komunikacija,
palaikymas).

Mokytojas kviecia trumpam pasidalinti - ,Kaip prisidéjau prie
komandos seékmés?“, , Kokig stiprybe Siandien panaudojau?“, ,,Kq
daryciau kitaip kitame komandos darbe? *.

Veiklos rezultatas - stiprinamas grupés pasitikéjimas, gebéjimas
Ivardyti ir pripaZinti teigiamas savybes.

Vertinimas ir | Mokiniai jsivertina refleksijos veikloje ,,Mano vaidmuo komandoje®.

jsivertinimas

Tobulinamos Socialin¢, komunikavimo, pazinimo ir asmenin¢ kompetencijos —

kompetencijos gebéjimas veikti grupéje, pasitikéti kitais, aiSkiai komunikuoti ir
reflektuoti bendradarbiavimo patirtj.

Pastabos Veikloje ,,Délioné™, vietoje délionés galima naudoti paveiksla su

geometrinémis  figliromis, ar kitais nesudétingais pieSiniais,
pavyzdziui:
1. Pavyzdys 1. (2 priedas)

2. Pavyzdys 2. (3 priedas)

41
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https://www.canva.com/design/DAG231XjQnc/i60MU9swIUr0PQmlRjFG2w/edit?utm_content=DAG231XjQnc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG2386xGS4/EggbUG83eSvXElN0m3Ba6w/edit?utm_content=DAG2386xGS4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

3 pamoka

Tema

TV —

Trukmé

45 min.

Priemonés

Kiekvienai komandai po: 40 spagec¢iy makarony, zirklés, lipni juosta
(ilgis neribojamas), 4 zefyrai, popieriaus lapas bokSto bréZinio
kurimui. Kiekvienam dalyviui: ,, Blob tree” schema (galima rodyti ir
bendrai iSmaniojoje lentoje), rasikliai, popieriaus lapas uzraSams.

Tikslas
uzdaviniai

ir

Kirybiskumas ir gebéjimas bendradarbiauti — vieni svarbiausiy XXI
amziaus jgudZiy, reikalingi tiek inZinerijos, tiek kitose STEAM
srityse. Sios pamokos metu mokiniai praktidkai taikys inZinerinj
mastyma, planuos, eksperimentuos ir priims sprendimus dirbant
komandoje.
Tikslas - ugdyti kiirybinj ir inZinerinj mastyma, bendradarbiavimo ir
problemy sprendimo gebéjimus statant stabily boksta i§ riboty
medziagy.
UZzdaviniai:
1. Mokytis planuoti, koordinuoti veiksmus ir paskirstyti
atsakomybe grupéje.
2. Stiprinti problemy sprendimo, efektyvios komunikacijos
igiudzius.
3. Reflektuoti savo patirt] ir jsivardyti asmeninj bei grupés indélj
siekiant bendro tikslo.

Rezultatas

Mokiniai patobulins komandinio darbo jgiidZius, stiprins sprendimy
priémimo, problemy sprendimo, efektyvios komunikacijos geb¢jimus.
ISmoks reflektuoti savo patirtj, pastebéti ir jvertinti savo vaidmenj
komandoje.

Veiklos eiga

1. Boksto statyba (35 min.)

......

lavinimo uZzduotis.
Stabiliausi bokstai pasizymi:

1. plataus pagrindo struktiira, uztikrinancia atramos tvirtuma;
trikampiy formy naudojimu, kurios yra tvirtesnés nei
kvadratinés ar tiesios konstrukcijos;

3. kuo zemiau svorio centras, tuo stabilesné konstrukcija.

Mokytojas gali trumpai aptarti Siuos principus pries veiklg ir parodyti,

pavyzdj - Eifelio bokstg.

Uzduoties tikslas - sukurti auk$¢iausig stabiliai stovint; bokStg i
riboto kiekio medziagy, taikant kiirybinius ir inZinerinius sprendimus,
komandiniu biidu planuojant bei organizuojant veikla.
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https://drive.google.com/file/d/1iTUsuF7E0IYHDViJnhWopRpCFeYoeWK_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1vdKrZZvnpPabOLDNe32epNpMm1oRGWpn/view?usp=sharing

Taisykleés:
1. Uzduociai skirtas laikas - 30 min. (5 min. pasitarimas, 20 min.
statyba, 5 min. rezultaty pristatymas).
2. Tikslas - pastatyti kuo aukstesnj boksta, kurio virSiinéje buty

zefyras.

3. Bokstas turi stoveti savarankiskai, neprilaikomas rankomis ar
daiktais.

4. Konstrukcija turi stovéti ant stabilaus pavirSiaus - stalo ar
grindy.

1. Pries pradedant statybg, komanda skiria 10 min. pasitarimui ir
konstrukcijos id¢jos iSgryninimui. Ant popieriaus lapo
nubraizo boksto prototipa.

2. Statybos procesui skiriama 20 min. Komanda stato boksta
atsizvelgdami | plang, prireikus koreguoja struktiirg,
eksperimentuoja ir bendradarbiaudami ieSko problemy
sprendimo budy.

3. Rezultaty pristatymas (5 min.), matuojami boksty auksciai,
aptariami pasiekti rezultatai, iSrenkamas nugalétojas.

Vertinimas:
1. Boksto aukstis (cm).
2. Konstrukcijos stabilumas (stovi nepriklaikomas bent 20 s
pasibaigus duotam laikui).
Kirybiskumas ir inzineriniy principy taikymas.
4. Komandinio  darbo  efektyvumas (bendradarbiavimas,
planavimas, jsitraukimas).

(O8]

2. Refleksija: ,.Blob tree* metodas (10 min.)
Tikslas - padéti mokiniams jsivertinti emocin¢ ir komanding patirtj,
pasitelkiant vizualinj refleksijos buda.

Mokiniams pateikiamas ,, Blob Tree " paveikslas - medis su skirtingose
vietose jsikiirusiais personazais, atspindinCiais jvairias emocines
bisenas — nuo aktyvumo iki pasyvumo, nuo lyderystés iki
abejingumo.

Kiekvienas mokinys pasirenka personazg, kuris geriausiai atspindi,
kaip jis jautési Sios veiklos metu, dirbdamas komandoje ir ji
nuspalvina.

Zodziu aptariama (jei mokiniai nori pasisakyti) kodé¢l kiekvienas
mokinys pasirinko tam tikra personaza.

»Blob tree” paveikslag galima rodyti ir iSmaniojoje lentoje, tuomet
kiekvienas mokinys save pasiZymi uzrasant pirmajg vardo raide¢ prie
pasirinkto personazo.

Vertinimas
jsivertinimas

ir

Mokiniai jsivertina pasitelkdami ..Blob tree* metoda.
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https://drive.google.com/file/d/1iTUsuF7E0IYHDViJnhWopRpCFeYoeWK_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iTUsuF7E0IYHDViJnhWopRpCFeYoeWK_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iTUsuF7E0IYHDViJnhWopRpCFeYoeWK_/view?usp=drive_link

Tobulinamos

KirybiSkumo, socialing, pazinimo ir mokymosi kompetencijos —

kompetencijos gebéjimas  kurti, eksperimentuoti, planuoti veiksmus, spresti
problemas ir apmastyti savo indéli komandingje veikloje.
Pastabos Jeigu veikloje dalyvauja daugiau mokiniy, klase padalinkite i

komandas po 4-5 narius.

Mokytojas gali demonstruoti pavyzdzius ar parodyti vaizdus i§
garsiausiy boksty, aptariant jy konstrukcijos principus.

Po veiklos butina skirti laiko refleksijai, siekiant apmastyti, kokie
sprendimai lémé sékme, ir kaip kirybiskumas pasireiské komandoje.
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3.2. II modulis

1 pamoka

Tema Viskas prasideda nuo id¢jos

Trukmé 45 min.

Priemonés A4 formato lapai (idéjy generavimui, personazy kirimui), uzduociy
lapas ,,Idéjy dirbtuvés®, raSikliai, pieStukai, flomasteriai, priemonés
problemy ir poreikiy identifikavimo paveikslui parodyti (projektorius
arba iSspausdintas plakatas).

Pasirinktinai: seni Zurnalai, laikrasciai, klijai — kliento profilio
iSkarpoms kurti.

Tikslas ir | Padéti mokiniams iSmokti identifikuoti problema ar poreikj, generuoti

uzdaviniai ir iSgryninti verslo idéja, orientuotg i inzinerinj sprendima.

Uzdaviniai:

1. Atpazinti problemga savo kasdienyb¢je, mokykloje ar
pasaulyje.

2. Generuoti kelias galimas id¢jas Sios problemos sprendimui.

3. ISgryninti vieng pagrinding idéjag — biisimo mokomojo verslo
pagrinda.

4. Identifikuoti vartotoja, ] kurio poreikius orientuosis verslo
idéja.

Rezultatas
Pamokos metu mokiniai:

1. iSskirs aiSkiai suformuluotg pagrinding problema, kurig nori
spresti,

2. sukurs vartotojo personaza (jo pieSinj ir aprasa), | kurio
poreikius orientuosis,

3. sugeneruos jgyvendinama verslo idéja, turincig inZinerinio
sprendimo potenciala.

Veiklos eiga Verslo plano kiirimas prasideda nuo idéjos — aiSkiai suformuluotos

minties apie tai, kokig problema ar poreikj galima iSspresti kuriant
naujg produktg ar paslaugg.
Pamokos metu nagrin¢jami Sie verslo idéjos generavimo etapai:
1. Problemos identifikavimas.
Idéjy generavimas.
3. Sprendimo pasirinkimas.

1. Problemos identifikavimas (15 min.)
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Pirmasis zingsnis yra suvokti rinkoje esant] nepatenkinta poreik],
spresting problema arba galimybe inovacijai.

Mokytojas demonstruoja problemos ir poreikio identifikavimo
paveiksla (4 priedas). Mokiniai individualiai, uzduociy lape ,Idéju
dirbtuveés™ (5 priedas) isskiria po 2-3 problemas, kurias pastebi
kasdienyb¢je, bendruomenéje ir pasaulyje (1 uzduotis). Tuomet,
remdamiesi problemos ir poreikio identifikavimo paveikslu (4
priedas), i§ visy pastebéty problemy, iSskiria 2 problemas, kurios
mokiniui atrodo pacios aktualiausios (2 uzduotis).

Svarbu, kad mokiniai is anksto galvoty apie problemgq, kuri galéty biiti
sprendziama panaudojant inZinerinj sprendimo biidg.

ISskirtomis dvejomis problemomis mokiniai pasidalina su grupés
nariais.

Diskusijos budu grupé isskiria vieng, jy nuomong, pacig svarbiausig ir
aktualiausig problema. Jg pasizymi uzduociy lape ..Idéju dirbtuveés™ (3
uzduotis).

2. Suprask vartotoja (15 min.)

Verslo idé¢ja turi spresti aktualig problema, ja iSkéléte, tad dabar metas
rasti bidg jg iSspresti. Dabar jie turi jsigilinti, kas labiausiai kenc¢ia nuo
Sios problemos.

Mokiniy grupé A4 formato lapo kairé¢je puséje turi nupiesti personaza,
kuris kencia nuo Sios problemos. Tai gali biiti realistiSkas pieSinys,
animacinis veiké&jas, ar kas kitas, svarbiausia leisti mokiniams biiti
kurybiskais.

Desinéje lapo puséje mokiniai turi apraSyti nupiestg personazg:
o KAS JI/JIS?

o Vardas,

o Amzius,

o Kur gyvena,
o Ka veikia,

o Koks jo/jos pomegis? Ka veikia?
e KA JIS/JI GALVOJA IR JAUCIA?
o Ko labiausiai nori?
o Ko bijo ar nemegsta?
o Kas ji/ja labiausiai erzina kasdienybé¢je?
e KOKIA PROBLEMA JIS TURI?
o Aprasykite ka tiksliai jis/ji patiria?
Man sunku..., AS visada pamirstu..., Mane nervina
kai...)
e KA JIS/JINORETU PAKEISTI?
o Jei galéty spragteléti pirsStais, kg pakeisty?
o Kaip noréty, kad jo diena atrodyty?
UZduoties pavyzdys (6 priedas).

3. Idéju generavimas (15 min.)
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https://drive.google.com/file/d/1O-1QJVLwcgle0Ff1EQ-mx9CtSuXgV-1z/view?usp=sharing
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Idéjy generavimo veiklos metu mokiniai bando atsakyti j klausima:
koks daiktas, prietaisas, sistema ar technologija padéty isspresti
iskeltq problemg? Atliekant uzduotj rekomenduojama remtis 7 priedu
(7 priedas).

1 dalis. ,,Crazy 8"

Kiekvienas komandos narys sulanksto lapg i 8 dalis. 1 minuté — 1 id¢ja
per langelj (piesti, rasyti, bet greitai, be vertinimo). Po 8 min. — visi
turi bent 8 id¢jas kaip iSspresti iSkelta ir vartotojui aktualig problema.

2 dalis. Pasidalink ir sujunk.

Mokiniai pasidalina savo idé¢jomis su komandos nariais ir iesko kurios
i$ jy gali biiti sujungtos ar patobulintos. I§ visy id¢jy iSsirenka TOP 3
ir jas uzraSo ant popieriaus lapo.

3 dalis. ISsirink geriausig.

Mokiniai pasidalina savo idéjomis ir diskutuoja tarpusavyje: kuri idé¢ja
geriausiai sprendzia problemg? Kurig id€jg jmanoma jgyvendinti?
Kuri id¢ja biity jdomi ir aktuali vartotojui?

Komanda pasirenka jy manymu geriausig id¢ja ir ja pasizymi ,,Idéjy
dirbtuvés® uzduociy lape (4 uzduotis).

Vertinimas ir
jsivertinimas Mokytojas uzduoda klausimus, o mokiniai isiyertina savo darbg
pamokos metu rankomis rodydami simbolius: <& &) F
1. Supratau kokig problema noriu spresti.
2. Zinau kam (kokiam Zmogui) ji aktuali.
3. Miisy komanda bendradarbiavo ir klausé¢ vieni kity.
4. Turime jdomig id¢ja, kuri gali veikti realiai.
5. Man buvo jdomu kurti, piesti, galvoti.
Tobulinamos Pamokos metu mokiniai tobulina kiirybiskumo ir problemy sprendimo
kompetencijos kompetencijas, ieSkodami inzineriniy  sprendimy  realioms
problemoms. Kurdami vartotojo personazg mokiniai ugdo empatijg ir
gebéjimg suprasti kity poreikius, o dirbdami komandoje lavina
bendradarbiavimo bei komunikavimo jguidzius.
Pastabos Veiklg ,,Suprask vartotojg* galima vykdyti pasitelkiant ir kitas

priemones, pavyzdziui, panaudoti senus laikraScius, zurnalus ir sukurti
kliento profilj i§ iSkarpy. Salia rekomenduojama priklijuoti daiktus,
kurie asocijuotusi su klientu, jo pomégiais ir norais.

2 pamoka
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Tema

Verslo plano kiirimas

Trukmé

45 min.

Priemonés

Vizualas ,,Komandos vaidmenys* (7 priedas), A4 ar didesnio formato
lapas, keli daiktai jzanginei veiklai (pvz., USB laikmena, zibintuvélis,
sgvarzele), kitoms pamokos dalims reikalingos ra§ymo priemonés arba
kompiuteriai/plansetés su ,,Paint 3D% ,Canva“ ar kt. programos
skaitmeninei kiirybai.

Tikslas
uzdaviniai

ir

Tikslas - struktiiruoti savo inzZinering verslo id¢ja ir sudaryti aisky
mokomojo verslo plana.
Uzdaviniai:
1. Susipazinti su pagrindiniais verslo plano komponentais ir
suprasti jy tarpusavio rysj.
2. Pagristi savo idéjos aktualuma, verte identifikuotos problemos
kontekste.
3. Apibrézti komandos nariy funkcijas ir atsakomybés remiantis
pateikta vaidmeny schema.
4. Parengti mokomojo verslo plana.

Rezultatas

Pamokos pabaigoje komandos bus parengusios aisky, struktiiruotg
mokomojo verslo plang, kuriame glaustai apibrézta problema,
vartotojas, idéja-sprendimas, idéjos unikalumas, verté ir komandos
nariy atsakomybes.

Veiklos eiga

Verslo planas padeda mokiniams aiSkiai susidélioti visa savo idéja:
nuo problemos iki galimo sprendimo ir jo naudos. Jis leidzia suprasti,
kam kuriamas produktas ar paslauga, kuo ji gali biiti naudinga ir kaip
komanda kartu sieks rezultato. Rengiant verslo plang mokiniai mokosi
planuoti, dalytis uzduotimis ir veiksmingai dirbti grupéje. Sis
dokumentas tampa tvirtu pagrindu tolesniam darbui ir padeda pamatyti
visg projekta kaip aiSky, nuosekly procesa.

1. Jzanginé veikla (5 min.)

Mokiniy motyvacijai stiprinti ir jvesti juos | pamokos temg atlickama
uzduotis ,,Kas ¢ia pavaizduota?*.

Jos tikslas — parodyti, kad kiekvienas daiktas turi savo ,,problema,
sprendima ir vartotojg*.

Mokytojas parodo vieng ar kelis daiktus, pavyzdziui, USB laikmena,
zibintuvelj, popieriaus sgvarzeéle, gertuve ar kitus aplinkoje esancius
objektus, ir uzduoda mokiniams klausimus:

Kam skirtas §is daiktas?
Kokig problema jis sprendzia?
Kaip jis veikia?

Kas juo naudojasi?
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Apibendrindamas mokytojas paaiSkina, kad kiekvienas daiktas
atsirado todé¢l, kad kazkam reikéjo sprendimo tam tikrai problemai.
Lygiai taip pat buvo sukurta ir mokiniy verslo id¢ja, todel Sioje
pamokoje jie bandys ja strukttruoti ir parengti aisky, nuosekly verslo
plano pagrinda.

2. Komandos vaidmeny pasirinkimas (10 min.)

Mokytojas pristato vizualg ,,Komandos vaidmenys®, ji parodydamas
ekrane arba iSdalydamas atspausdintas kopijas. Kartu su mokiniais
aptariami pagrindiniai vaidmenys, reikalingi verslo idéjos plétojimui:
komandos vadovas, projekty koordinatorius, marketingo ir
komunikacijos specialistas, finansy specialistas bei
inzinierius—technikas. Taip pat mokiniai skatinami pamastyti, kokiy
kity specialisty galéty prireikti jy konkreciam projektui.

Komanda susipazjsta su vaidmeny aprasais ir sufleruojanciais
klausimais, kurie padeda jvertinti kiekvieno nario stiprybes ir
tinkamiausiag funkcija projekte. Po trumpos diskusijos mokiniai
pasiskirsto vaidmenis taip, kad jie atitikty kiekvieno gebéjimus ir
interesus.

3. Verslo plano kiirimas (25 min.)

Sios veiklos metu mokiniai kuria vieno lapo verslo plana, sistemingai
apraSydami arba vizualiai pavaizduodami pagrindinius savo
inzinerinio sprendimo elementus. Verslo plano kirimui gali buti
naudojamas A4 ar didesnio formato lapas arba IT priemonés,
pavyzdziui, ,,Paint 3D*, ,,Canva®, ,,Google Drawings®. Atlieckant
uzduotj rekomenduojama remtis paveikslu (8 priedas).

1. Problema.
Sioje plano dalyje mokiniai, remdamiesi ankstesnés pamokos
rezultatais, turi pateikti sutraukta probleminés situacijos aprasyma,
orientuotg ] pagrindinj sunkuma ir jo priezastj. Rekomenduojama
formuluote apibrézti 1-2 sakiniais arba vizualizuoti jg simboliu,
metaforine iliustracija.

2. ldéja-sprendimas.
Sioje dalyje mokiniai glaustai pateikia savo suformuota inZinering
id¢ja — daikta, prietaisg, mechanizmg ar kt. Akcentuojama, kaip
sprendimas veiks ir kokiu biidu padés spresti problema.

3. Unikalumas.
Unikalumo elemento jtraukimas padeda jvertinti siilomo sprendimo
inovatyvuma, i$skirtinumg ir pridétine verte rinkoje.
Sioje dalyje mokiniai turi jvardyti, kuo jy idéja skiriasi nuo kity
panasSiy sprendimy. Tai gali biti didesnis efektyvumas, patogumas,
tvarumo  aspektai, paprastesné¢ konstrukcija ar technologinis
originalumas. Rekomenduojama iSskirti 2—3 unikalumo poZzymius,
pateikiant juos raktazodziais, trumpais teiginiais ar vizualinémis
Zymémis.

4. Vartotojas.
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Vartotojo apibrézimas verslo plane leidzia uztikrinti, kad kuriamas
sprendimas bty orientuotas j realius poreikius ir atitikty Zmogaus ar
grupés patirt]. Rekomenduojama panaudoti pra¢jusios pamokos metu
sukurtg vartotojo profilj (uzduotis ,,Suprask vartotoja*).

5. Verte.
Vertes apibrézimas verslo plane leidzia jvertinti, kokj pozityvy poveikij
siilomas sprendimas daro vartotojui ir aplinkai, bei padeda suprasti,
kodél jis yra prasmingas ir reikalingas.
Mokiniai turi jvardyti pagrindines priezastis, kodél jy kuriamas
produktas ar paslauga yra vertinga. Tai gali biiti patogumas, saugumas,
laiko ar energijos taupymas, tvarumas, geresné kasdiené patirtis ar kiti
vartotojui  svarbiis aspektai. Rekomenduojama pasirinkti 24
svarbiausias naudas ir pateikti jas trumpai, aiSkiai. Si dalis padeda
mokiniams suprasti, kod¢l jy sprendimas reikalingas ir kuo jis
pagerins vartotojo gyvenima.

6. Komanda.
Mokiniai turi jrasyti visus komandos narius ir aiSkiai nurodyti jy
vaidmenis: komandos vadova, projekty koordinatoriy,

inzinieriy—technika, finansy specialista, marketingo ir komunikacijos
specialista. Svarbu, kad buty matyti, kas uz kg atsakingas projekto
jgyvendinimo metu. Sia informacija mokiniai gali pateikti paprasta
schema ar kitu budu. Rekomenduojama remtis 9 priedu (9 priedas).

4. Refleksija (5 min.)

Komanda turi susitarti dél dviejy teiginiy: vieno dalyko, Kuris
Siandien komandoje pavyko geriausiai, ir vieno dalyko, kurij kitg
karta reikéty tobulinti. Komanda trumpai paaiskina savo
pasirinkimus. Si refleksija padeda jvertinti komandinj darba ir
numatyti, kg biity verta tobulinti ateityje.

Vertinimas ir | Pamokoje taikomas formuojamasis vertinimas: mokytojas stebi

isivertinimas mokiniy bendradarbiavimg ir teikia griztamajj rySi. Pamokos
pabaigoje komandos trumpai jsivertina, jvardydamos vieng sékminga
darbo momentg ir vieng aspekta, kurj noréty tobulinti.

Tobulinamos Sios veiklos metu mokiniai stiprina bendradarbiavimo ir

kompetencijos komunikavimo gebe¢jimus, mokosi jsivertinti savo stiprybes ir suprasti
kity komandos nariy vaidmenis.

Pastabos Mokiniai gali pasirinkti ir kitus komandos nariy vaidmenis,

atsizvelgiant | jy pomégius ir stiprybes. Rekomenduojama remtis
pirmojo modulio pamoky metu jgytomis Zziniomis apie kiekvieno
programos dalyvio asmeninius bruozus ir komandinio darbo
geb¢jimus.

3 pamoka
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Tema

Verslo plano kiirimas. Finansai

Trukmé

45 min.

Priemonés

Kompiuteris
UZzduociy lapas ,.Verslo id¢jos finansiné analize®. (10 priedas)

Tikslas ir
uzdaviniai

Tikslas — supazindinti mokinius su verslo finansinio planavimo
principais ir padéti sudaryti aiSky mokomojo verslo finansy plang savo
inZinerinei id¢jai.
UZdaviniai:
1. Apskaiciuoti kuriamo produkto sgnaudas, savikaing ir
papildomas iSlaidas.

2. Nustatyti produkto kaing ir suplanuoti galimas pajamas.
3. Apskaiciuoti pelng ir suprasti jo reikSme verslo tvarumui.

4. Praktiskai pritaikyti finansinj planavimg atliekant pavyzdinio
projekto uzduotis.

Rezultatas

Pamokos pabaigoje mokiniy komandos bus parengusios aisky,
struktiiruotg finansy plang, kuriame nurodytos sgnaudos, savikaina,
i8laidos, kaina, pajamos ir pelnas. Mokiniai supras pagrindines
finansines sgvokas ir gebés pritaikyti jas savo inzinerinio produkto ar
paslaugos vystymui.

Veiklos eiga

Sioje pamokoje mokiniai susipaZins su verslo finansine puse ir
mokysis sudaryti pagrindinj finansy plang kuriamam produktui ar
paslaugai. Sig uzduoti rekomenduojama atlikti IT klaséje naudojant
uzduociy lapq ., Verslo idéjos finansiné analize ",

1. Pavyzdinio verslo plano pristatymas ir analizé (10 min.)

Mokytojas pristato pavyzdinj verslo projekta — raminanciy zvakiy
kiirimg su dziovintomis lietuviskomis Zolelémis (11 priedas).

Mokiniai trumpai aptaria pavyzdinio verslo projekto problemg,
idéjg-sprendimq, produktq, vartotojq, unikalumg. Siuo pavyzdziu bus
remiamasi pamokos metu, nagrin¢jant finansinio plano komponentus.

2. Finansinio plano kiairimas (30 min.)
Sanaudos

Sanaudos — tai visos medziagos ir priemongs, tiesiogiai naudojamos
kuriant produktg ar paslauga. Ekonomikoje jos vadinamos
tiesioginémis gamybos sanaudomis. Sgnaudos sudaro savikainos
pagrindg ir parodo, kiek kainuoja pagaminti tam tikrg kiekj gaminiy.
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https://docs.google.com/document/d/1Mt9l79uV7iC2cEx4Lzm97iMs1KX4a2V5scSGz8Mdoto/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Mt9l79uV7iC2cEx4Lzm97iMs1KX4a2V5scSGz8Mdoto/edit?usp=sharing

Ka mokiniai turi padaryti?
3. Sudaryti visy reikalingy priemoniy sarasa.
4. Surasti realias Siy priemoniy kainas internete.
5. Apskaiciuoti bendras sgnaudas.

Sanaudy skaic¢iavimo pavyzdys su Zvakémis:
Tarkime, kad komanda gamina 10 raminanciy Zvakiy. Vienos zvakés
gamybai reikalinga 200 g. sojy vasko.

Zaliava* Kiekis Vieneto kaina, | Suma, Eur
Eur

Sojy vaskas 2 kg 10 20

Dagtys 10 vnt. 0,20 2

Stikliniai 10 vnt. 1 10

indeliai

Dziovintos 1 pak. 3 3

zolelés

Aromatinis 1 buteliukas 5 5

aliejus

Is viso sqnaudy:
20+2+10+3+5=30 Eur

*Zaliava — tai pagrindiné medziaga, i§ kurios gaminamas produktas.
Zaliava yra gamybos pagrindas, nes be jos negalima pagaminti
galutinio gaminio. Verslo ir ekonomikos srityje zaliavos priskiriamos
tiesioginéms gamybos sgnaudoms, nes jy kiekis ir kaina tiesiogiai
priklauso nuo gaminamos produkcijos kiekio.

Zaliava — tai medziaga, kuri dar néra apdorota, o tik paruosta tapti
produktu.

Papildomos iSlaidos

Papildomos iSlaidos — tai visos iSlaidos, kurios néra tiesiogiai
susijusios su gamybos procesu, taciau yra bitinos, kad produktas
pasiekty vartotoja. Ekonomikos literatiiroje jos daznai vadinamos
netiesioginémis iSlaidomis. Prie jy priskiriamos pakuotés, reklamos,
transporto ir kitos iSlaidos.

Papildomy i$laidy pavyzdziai gali biiti Sie:

e Pakuoté — popieriniai maiseliai, lipdukai, virvelés.
e Reklama — skrajutés, plakatai.
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e Transportas — kelioné | mugg ar renginj.
Papildomy iSlaidy skaifiavimo pavyzdys su Zvakémis:

Tarkime, kad komanda gamina 10 raminanciy Zvakiy.

ISlaidy riisis Kiekis Vieneto kaina, | Suma, Eur
Eur

Pakuoté 10 0,2 2

(maiseliai)

Reklama 1 3 3

(plakatas)

Skrajutes 30 0,1 3

Viso papildomy islaidy: 2+3+3=8 Eur

Mokiniams svarbu suprasti, kad produktas kainuoja ne tik zaliavas:
papildomi kastai taip pat lemia galuting kaing ir pelninguma.

Prie papildomy iSlaidy reikéty pridéti ir atlygj darbuotojams, taciau
mokomojo pobiudzio projekte reikéty laikyti, kad mokiniai dirba
savanoriskais pagrindais.

Savikaina
Savikaina — tai kaina, kurig yjmoné sumoka pagaminti vieng produkto
vieneta. Ji apskaiCiuojama padalijus visas gamybos sgnaudas i$
pagaminty gaminiy kiekio. Savikaina yra pagrindinis kainodaros
elementas, nes ji parodo minimaly dydj, uz kurj produktas gali biiti
parduodamas, kad verslas nepatirty nuostoliy.

Savikaina = (visos sgnaudos+papildomos islaidos) + pagaminty
vienety skaicius.

Savikainos skai¢iavimo pavyzdys su Zvakémis:
Savikaina = (30 Eur+8 Eur) + 10 = 3,80 Eur uz vieng Zvake.

Kaina
Kaina — tai suma, uz kurig vartotojas perka produkta. Kaina turi biiti
nustatoma taip, kad padengty visas sanaudas ir papildomas iSlaidas, o
verslas gauty pelng. Verslo praktikoje jprasta prie savikainos pridéti

antkainj, kuris sudaro galimybe uzdirbti.

Mokiniams sitiloma taikyti 30—50 % antkainj.

Kainos skaiciavimo pavyzdys su Zvakémis:
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Vienos zvakés savikaina: 3,80 Eur
Antkainis (50 %): 1,90 Eur

Kaina = 3,80 Eur + 1,90 Eur = 5,70 Eur

Pajamos
Pajamos — tai visi pinigai, gauti pardavus produkty. Ekonomikos
Saltiniai apibrézia pajamas kaip jplaukas, susidarancias pardavus

prekes ar paslaugas tam tikru laikotarpiu.

Pajamy skaiciavimas padeda suprasti, ar pasirinkta kaina ir pardavimy
kiekis gali uztikrinti sékmingg projekto rezultata.

Pajamos = Kaina x Parduotas kiekis

Kainos skaiciavimo pavyzdys su Zvakémis:
Tarkime, kad per ménesj planuojama parduoti 20 zvakiy.

Vieneto kaina: 5,70 Eur

Per ménesj parduodama: 20 zvakiy

Planuojamos pajamos per ménesj = 5,70 x 20 = 114 Eur
Pelnas

Pelnas — tai suma, kuria pajamos vir§ija visas iSlaidas. Tai pagrindinis
finansinis rodiklis, rodantis, ar projektas yra s€kmingas.

Pelnas = pajamos — i$laidos
Islaidos apima tiek gamybos sgnaudas, tiek papildomas islaidas.

Pelno skaic¢iavimo pavyzdys su Zvakémis:
Tarkime, kad per ménesj planuojama parduoti 20 zZvakiy.

Pajamos: 114 Eur

Visos i§laidos (sgnaudos gamybai 30 Eur + papildomos islaidos 8
Eur): 38

Pelnas = 114 € — 38 € =76 Eur

Nuostolis
Nuostolis — tai situacija, kai jmonés islaidos yra didesnés negu

pajamos. Kitaip tariant, kai verslas iSleidzia daugiau pinigy, nei
uzdirba.
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Nuostolis = i8laidos — pajamos. Kai rezultatas yra teigiamas skaicius
(iSlaidos > pajamos).

Pavyzdziui, jei verslas iSleido 50 Eur, bet uzdirbo tik 30 Eur,
nuostolis = 50 — 30 = 20 Eur.

Nuostolio sgvoka padeda mokiniams suprasti, kad ne kiekvienas
projektas iSkart generuoja pelng bei skatina analizuoti, kur galima
taupyti arba kaip padidinti pajamy.

3. Trijuy Zingsniy refleksija (5 min.)

Kiekvienas komandos narys reflektuoja komandos darbg pamokos
metu atsakydamas i 3 klausimus:

1. Vienas dalykas, kurj atlikome gerai.

2. Vienas dalykas, kurj kitg kartg patobulinsime.

3. Vienas dalykas, kurj Siandien iSmokome.

Vertinimas ir

Trijy zingsniy refleksija

jsivertinimas

Tobulinamos Pamokos metu mokiniai tobulina finansinio rastingumo kompetencija.
kompetencijos

Pastabos Sia pamoka rekomenduojama atlikti IT klaséje.
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3.3. III modulis

Antrajame programos modulyje mokiniai pereina nuo id¢jos prie realaus jos jgyvendinimo,
kurdami savo produkta arba paslaugg. Sio etapo esmé¢ — suteikti mokiniams galimybe
praktiSkai taikyti kirybinius, inZinerinius ir technologinius gebéjimus, nuosekliai vystant
savo projektinj sumanymg. Modulj lydi mokytojai, kurie ¢ia veikia kaip mentoriai: jie ne
vadovauja kiekvienam Zingsniui, bet padeda kryptingai judéti pirmyn, uzduoda tinkamus
klausimus, padeda spresti sunkumus ir palaiko mokiniy savarankiSkuma.

Modulis paremtas projektinio mokymosi principais: mokiniai patys priima sprendimus,
eksperimentuoja, testuoja, daro korekcijas ir mokosi i$ savo patirties. Tai ugdo atsakomybe,
aiSky supratimg apie dizaino ir inzinerijos procesg, geb&jimg bendradarbiauti ir argumentuoti
savo sprendimus. Kiekviena pamoka atspindi svarby produkto kiirimo ciklo etapg — nuo
pirminio dizaino i§gryninimo iki galutinio sprendimo.

Pamoky struktira Siame modulyje yra orientaciné. Mokytojas—mentorius gali laisvai
koreguoti atskiry daliy trukme ir gylj, atsizvelgdamas j projekto sudétinguma, naudotinas
technologijas, mokiniy pasirengimg ir klasés darbo tempa. Vienoms komandy gali prireikti
daugiau laiko eskizams ar testavimui, kitoms — medziagy pasirinkimui, konstrukcijoms ar
galutinio produkto gamybai.

Modulio pabaigoje mokiniai turi iSbaigtg sprendima: tai gali biti tiek funkcionalus prototipas,
tiek pilnai pagamintas produktas, paruoStas pristatymui. Taip pat mokiniai geba
argumentuotai paaiSkinti savo dizaino, technologiniy ir konstrukciniy sprendimy logika bei
pasiruoSia tolimesniam etapui — produkto vizualinei komunikacijai ir rinkodarai IV modulyje
bei jo pristatymui EXPO muggje.

I pamoka Produkto idéjos dizaino ir funkcijy iSgryninimas

Sioje dalyje mokiniai pereina nuo abstrak&ios idéjos prie aidkesnés produkto vizijos. Jie
aptaria, kaip produktas turéty atrodyti, kokias funkcijas atlikti ir kokias pagrindines
vartotojo problemas spresti. Mokiniai iSgrynina svarbiausius kriterijus: dydj, forma,
renkamas medziagas, spalvas ir vartotojo poreikius. Tai pirmasis zingsnis, padedantis
suprasti, kokia kryptimi projektas bus vystomas.

II pamoka Konstrukcijos planavimas ir techniniai eskizai

Mokiniai pradeda galvoti apie tai, kaip produktas bus sukurtas techniSkai. Jie kuria
pradines schemas, paprastus bréZinius ar veikimo modelius. Siame etape mokoma suprasti
konstrukeijy logika: kaip elementai jungiasi, kas lemia patvaruma, kokios medziagos tinka
konkreciai funkcijai. Tai padeda pasiruosti prototipavimui.

IIT pamoka Zemo tikslumo prototipy kiirimas

Mokiniai kuria pirmuosius prototipus i§ paprasty priemoniy — kartono, popieriaus, lipnios
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juostos, plastilino ar skaitmeniniy makety. Siems prototipams nebiitina biti tiksliai
pagamintiems. Jy tikslas — patikrinti, ar id¢ja i§ principo veikia, ar produkta biity
jmanoma naudoti realiomis salygomis. Tai eksperimentavimo ir greity bandymy etapas.

IV pamoka Prototipo testavimas ir vartotojo jZvalgy rinkimas

Si dalis skirta patikrinti, kaip tiksliné auditorija supranta ir naudoja prototipg. Mokiniai
praso draugy, Seimos nariy ar kity mokiniy iSbandyti modelj ir stebi, kurios dalys veikia
sklandziai, o kur reikia poky¢iy. Surinktas grjZztamasis rySys padeda suprasti, kas vartotojui
patogu, kas kelia neaiSkumy, kas turéty biiti patobulinta.

V pamoka Prototipo tobulinimas pagal gautus duomenis

Remiantis testavimo rezultatais mokiniai koreguoja savo prototipg. Tai apima funkcijy
keitima, matmeny patikslinima, stipresniy jung€iy paieskas, geresniy medziagy parinkima
ar estetinj patobulinimg. Pabréziama, kad kiirimas yra cikliskas procesas: mokiniai mokosi,
kad geras produktas atsiranda per kelis patobulinimo etapus.

VI pamoka Tinkamiausiy technologiju ir medZiagy parinkimas

Sioje dalyje mokiniai priima sprendimus, kokios technologijos geriausiai tinka jy
galutiniam produktui. Vieni gali rinktis 3D spausdinimg, kiti — medienos apdirbima,
tekstile, elektronikos komponentus ar biologines—chemijos sudétis. Mokiniai vertina kaing,
tvaruma, sauguma, atsparumg ir naudojimo trukme. Si dalis padeda pereiti prie rimtesnio
gamybos plano.

VII pamoka Auksto tikslumo prototipo kiirimas

Tai etapas, kuriame mokiniai sukuria galutinj, funkcionaly prototipo variantg. Naudojamos
realios medziagos ir tikrosios technologijos, todél svarbu laikytis saugaus darbo
reikalavimy ir tiksliai vykdyti gamybos procesa. Sis prototipas turi geriausiai atspindéti
planuojamo produkto savybes.

VIII pamoka Galutinio prototipo testavimas ir kokybés jvertinimas

Mokiniai iSbando savo sukurta prototipa artimomis realioms salygomis. Vertinama
produkto funkcija, stabilumas, naudojimo paprastumas ir atitikimas pradinei problemai.
Siame etape aptariama, ar produktas tinka vartotojui, ar reikalingi smulkis patobulinimai,
ar jis gali buiti pristatomas kaip galutiné versija.

IX pamoka Produkto kiirimo proceso dokumentavimas

Mokiniai surenka visg kiirimo eigg j aiskig dokumentacija. Joje apraSomi eskizai, prototipy
nuotraukos, medziagy saraSai, testavimo iSvados, keitimy istorija ir argumentai, kod¢l
pasirinkti tam tikri sprendimai. Dokumentacija yra svarbi tolimesniam darbui — ypac
tuomet, kai komanda ruoSiasi pristatyti savo produkta IV modulyje ir EXPO muggje.

X pamoka Galutiné refleksija ir pasirengimas rinkodaros moduliui

Paskutinéje dalyje mokiniai aptaria visg savo kurimo keliong: kas pavyko, kur buvo
sunkumuy, kaip keitési idéja nuo pradiniy eskizy iki galutinio prototipo. Si refleksija padeda
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produkto vizualinei komunikacijai ir rinkodarai IV modulyje

geriau suprasti komandinius procesus, kiirybinj augimg ir pasiruo$ti naujam etapui —

Sios modulio dalys yra orientacinés. Mokytojas gali laisvai laviruoti, prailginti arba
sutrumpinti atskirus etapus, atsizvelgdamas j mokiniy projekty sudétingumq, technologinius

poreikius ir komandy pasirengimg.
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3.4. IV modulis

1 pamoka

Tema Mokomojo verslo vizualing tapatybé: logotipo kiirimas Canva

Trukmé 45 min.

Priemonés 1. Kompiuteriai/planSetés su interneto prieiga kiekvienai
komandai.

2. Prisijjungimas prie ,,Canva® (nemokama arba mokomoji
versija).

3. Projektorius/iSmanioji lenta (mokytojo demonstravimui).

4. UzZduociy lapas ,,Miisy logotipo id¢ja“ (mokytojo parengtas,
su klausimais apie spalvas, simbolius, Zinute).

5. Spalvy rato (color wheel) iliustracija (skaitmeniné arba
atspausdinta), pavyzdziui,
https://www.canva.com/colors/color-wheel/

6. Spalvy reikSmés:
https://www.canva.com/colors/color-meanings/

7. Rasymo priemonés, lipnis lapeliai.

Tikslas ir Tikslas — padéti mokiniams sukurti mokomojo verslo logotipa,
uzdaviniai pagristai parinkti spalvas ir simbolius, suprantant jy komunikacing
reikSme.
Uzdaviniai:

1. Susipazinti su logotipo paskirtimi ir pagrindiniais gero
logotipo kiirimo principais.

2. Analizuoti spalvy ir simboliy reik§mes, siejant jas su kuriamo
mokomojo verslo verte ir tiksline auditorija.

3. Sukurti bent du logotipo eskizus panaudojant ,,Canva“
programa.

4. Reflektuoti, kaip vizualiné tapatybé padeda atpazinti produkta
ir komunikuoti jo vertg.

Rezultatas Pamokos pabaigoje mokiniy komanda:

e turés aiSkiai jvardyta logotipo 1idéja (pagrindiné Zinute,
spalvos, simboliai),

e bus sukiirusi bent 2 skaitmeninius logotipo variantus ,,Canva“
programoje,

o gcbés paaiskinti, kodél pasirinko tam tikras spalvas ir
simbolius bei kaip jie susij¢ su sprendziama problema ir
tiksline auditorija.
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Teorinis
pagrindimas

Logotipas laikomas centriniu prekés Zenklo identiteto elementu, kuris
veikia kaip pirmasis vartotojo salytis su produktu ir nulemia jo
suvokimg apie patikimumg, inovatyvumg ir vertés pasiilyma.
Efektyvus logotipas yra paprastas, lengvai atpazjstamas ir jvairiose
medijose iSliekantis stabilus. Jis turi buti ne dekoratyvinis, o
semantiskai pagristas — spalviniai ir formos aspektai turi aiskiai sietis
su produkto funkcija ir auditorijos poreikiais.

Spalvy psichologija yra reikSminga, nes spalvos formuoja emocinius
ir kultlirinius asociatyvius rysius. Mélyna dazniausiai siejama su
patikimumu ir technologine pazanga, zalia — su tvarumu ir sveikata,
raudona — su energija ir aktyvumu, geltona — su kirybiskumu ir
optimizmu. Kadangi spalvy interpretacijos skiriasi tarp kultiry,
tarptautinése komandose svarbu skatinti diskusijg apie tai, kaip spalvy
pasirinkimai gali buti suvokiami skirtinguose kontekstuose.

Simboliai logotipuose dazniausiai remiasi vizualinés semiotikos
principais. Apskritimas iSreiSkia bendryste, saugumg ir stabiluma;
trikampis — judéjima ir inovacija; kvadratas — struktiirg ir patikimuma;
gamtos motyvai paprastai perteikia ekologijos ar socialinés
atsakomybés temas. Tipografijos pasirinkimai taip pat turi semanting
funkcija: sans-serif Sriftai sukuria moderny, jskaitomg jspidj, serif —
labiau tradicinj ir solidy. Logotipo struktiiroje rekomenduojama
naudoti ne daugiau kaip du Srifty stilius.

Veiklos eiga

Sios pamokos metu mokiniai susipaZjsta su vizualinés tapatybés
savoka ir praktiniu budu kuria savo mokomojo verslo logotipa.
Logotipo kiirimas padeda struktiiruoti verslo 1idéja, iSgryninti
pagrinding Zinut¢ ir mokytis samoningai taikyti dizaino principus
(paprastumg, nuosekluma, atpazjstamumg).

e [zanga: kas yra logotipas? (5 min.)

o Mokytojas trumpai paaiSkina, kad logotipas — tai
vizualus Zymuo (zodis, simbolis arba jy derinys),
padedantis atpazinti organizacijg ar produkta.

o Projektoriumi  parodo 3-5 skirtingy logotipy
pavyzdzius (pvz., technologijy, socialiniy iniciatyvy,
edukaciniy projekty).

o Kartu su mokiniais aptariama:

m Ka i karto suprantame i$ logotipo?

m Ka mums ,sako” spalvos? Kokias emocijas
kelia formos/simboliai?
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e Spalvy ir simboliy reikSmes (10 min.)

o Mokytojas parodo spalvy rato iliustracijg ir paaisSkina
bendrus principus:

m Siltos spalvos (raudona, oranzing, geltona) —
energija, aktyvumas, démesio atkreipimas;

m Saltos spalvos (mélyna, zalia) — ramybé,
patikimumas, gamta, technologinis tikslumas;

m necutralios spalvos (juoda, balta, pilka) -
aiSkumas, kontrastas, profesionalumas.

o Aptariami keli formy/simboliy pavyzdziai:

m apskritimas — bendruomeng, vienybg,
saugumas;

m kvadratas — struktiira, stabilumas, patikimumas;

m trikampis — pokytis, kryptis, dinamika,
inovacija.

o Mokiniai, dirbdami komandoje, uzduoc¢iy lape uZraSo:

m 3 Zodzius, kurie geriausiai apibudina jy
mokomajj versla;

m 2-3 vertybes (pvz., tvarumas, patogumas,
inovatyvumas);

m 2 spalvas ir 1-2 simbolius, kurie labiausiai
tinka jy idéjai (kartu trumpai paaiSkina kodel).

e Logotipo id¢jos eskizavimas ant popieriaus (10 min.)
o Komanda perkelia savo id¢jas | vizualg — ant A4 lapo
kiekvienas narys nupieSia po greita logotipo eskiza

(nebtutina meniskai, svarbiausia — id¢ja).

o Po 5 min. mokiniai trumpai pasidalija eskizais grup¢je
ir iSrenka 1-2 id¢jas, kurias kurs ,,Canva“ programoje.

o Mokytojas vaiksto tarp grupiy, klausia:

m Kaip logotipas atspindi jisy sprendziamg
problema?
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m  Ar logotipa lengva suprasti per 3 sekundes?
Logotipo kiirimas ,,Canva“ programoje (15 min.)

o Mokytojas per projektoriy Zingsnis po Zingsnio parodo
»Canva“ naudojima:

m Prisijungimas prie ,,Canva‘.

m Dizaino formato pasirinkimas (,,Logo*
Sablonas).

m Tinkamo  Srifto  pasirinkimas  (skaidrus,
i1skaitomas, ne per daug dekoratyvus).

m Pagrindiniy spalvy pritaikymas (naudojant 1-3
spalvy derinj, vengiant ,,vaivorykstés* efekto).

m Simbolio arba piktogramos paieska ir
jterpimas.

o Komandos kuria bent 2 logotipo versijas, keisdamos:
m spalvy derinius;
m simbolj arba jo i§déstyma;
m Sriftg ir teksto i8déstyma.

o Kiekviena komanda i$saugo logotipus:

m pavadinimu ,Komanda X logotipasl® ir
,Komanda X logotipas2*;

m atsisiun¢ia .PNG formatu arba iSsaugo
bendrame klasés aplanke (pvz., ,,Google
Drive®).

Mini galerija ir refleksija (5 min.)

o 2-3 savanoriy komandos trumpai parodo savo
logotipus (ekrane arba i§spausdintus).

o Kiti mokiniai, naudodami ,,2 pliusai ir 1 pasitilymas*
principa, jvardija:

m 2 dalykus, kurie jiems patinka (pvz., spalvy
pasirinkimas, aiski zinuté);
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m | pasiilyma, kaip logotipg buty galima
patobulinti.

o Mokytojas apibendrina, kad logotipas — tai nuosekliai
apgalvotos idéjos ir vertybiy vizualus ,,parasas®.

Vertinimas ir

Sitlomi vertinimo kriterijai (kiekvieng galima vertinti, pvz., 1-3 baly

isivertinimas skaléje):
1. RySys su mokomuoju verslu ir problema
o Logotipas aiskiai atspindi kuriamo produkto/paslaugos
tema ir sprendziamg problema.
2. AiSkumas ir jskaitomumas
o Tekstas lengvai jskaitomas, logotipas aiskus ir
atpazjstamas tiek dideliame, tiek mazame formate.
3. Spalvy ir simboliy pagristumas
o Pasirinktos spalvos ir simboliai sudaro nuoseklig
visuma, jy reikSmé pagrijsta ir paaiskinta mokiniy.
4. Komandinis darbas
o Visi komandos nariai dalyvavo id¢jos generavime ir
logotipo kiirime, sprendimai priimti bendradarbiaujant.
Isivertinimas: pamokos pabaigoje kiekviena komanda trumpai atsako
rastu ar zodziu j klausimus:
o Kuo labiausiai didziuojamés savo logotipe?
e K3 norétume patobulinti?
e Ar miisy logotipas padeda suprasti, kg kuriame ir kam tai
skirta?
Tobulinamos Kirybiskumo, skaitmeninio rastingumo, estetinés ir komunikavimo
kompetencijos kompetencijos — geb¢jimas vizualiai perteikti idéja, sgmoningai
rinktis spalvas ir simbolius, dirbti komandoje.
Pastabos Rekomenduojama mokytojam i§ anksto paruosti keliy skirtingy

logotipy pavyzdzius, susijusius su STEAM, tvarumu ar socialinémis
inovacijomis. Jei dalis mokiniy turi silpnesnius IT jgiidzius, naudinga

v

paskirti ,,IT padéjéja* is labiau patyrusiy mokiniy.

2 pamoka
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Tema Plakato ir skrajutés kiirimas Canva: vertés pasitilymo vizualizavimas
Trukmé 45 min.
Priemonés 1. Kompiuteriai / planSetés su interneto prieiga.

2. Prisijungimas prie ,,Canva‘.

3. Projektorius / iSmanioji lenta.

4. Uzduociy lapas ,Plakato ir skrajutés planas* (su laukais:
pagrindiné¢ Zinuté, tiksliné auditorija, kvietimas veikti,
kontaktai ir pan.).

5. Mokiny sukurti logotipai (1 pamokos rezultatas).

Tikslas ir Tikslas — padéti mokiniams struktlruoti ir vizualiai pateikti
uzdaviniai mokomojo verslo vertés pasitilymg plakato ir skrajutés formatu,
pritaikant grafinio dizaino ir rinkodaros pagrindus.

Uzdaviniai:

1. Identifikuoti pagrindine zinute, kurig komanda nori perduoti
tikslinés auditorijos atstovams.

2. Suplanuoti plakato ir skrajutés turinj, atsizvelgiant j tiksling
grupe ir komunikacijos kanala.

3. Sukurti plakata ir skrajute ,,Canva® programoje, integruojant
komandos logotipa ir nuosekly vizualinj stiliy.

4. Isivertinti, ar sukurta medziaga yra aiski, patraukli ir tinkama
naudoti renginiuose / socialiniuose tinkluose.

Rezultatas Pamokos pabaigoje kiekviena komanda bus sukiirusi:

e | plakata, pristatant] jy mokomaj; versla (produkto/paslaugos
problema, sprendimg, nauda, kontaktg ar QR koda),

e | skrajute (trumpesnj, koncentruotg informacijos variantg),

ir gebés paaiskinti, kodél pasirinko konkrecius tekstus,

vaizdus ir dizaino elementus.
Teorinis Plakatas ir skrajut¢ yra dvi glaudziai susijusios vizualinés
pagrindimas komunikacijos formos, taciau jos atlieka skirtingas funkcijas ir

pasizymi specifiniais dizaino reikalavimais. Plakatas skirtas
informacijos perdavimui i§ didesnio atstumo, todél jo struktiira turi
biti vizualiai koncentruota ir aiSki: dominuojantis Siikis, ryskus
centrinis vizualas ir minimalus antrinis tekstas. Vizualinés
hierarchijos teorija akcentuoja, kad Zmogaus akis pirmiausia iesko
didziausio ir kontrastingiausio elemento, todél plakatui svarbiausia
uztikrinti, kad pagrindiné Zinuté biity matoma.
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Skrajuté, atvirkSciai, skirta artimam skaitymui. Ji gali perteikti Siek
tieck daugiau informacijos, taCiau efektyvi iSlieka tik tada, kai ji
pateikiama struktiiruotai ir lakoniskai. Siuolaikinéje reklamy analizéje
pabréziama, kad informacijos perteklius mazina jsitraukima, todél
optimali skrajutés apimtis — vienas vizualinis akcentas, aiski produkto
nauda ir konkretus kvietimas veikti.

Abi Sios medijos turi remtis logotipo ir bendros prekés zenklo
vizualinés tapatybés principais. Vienodos spalvos, tipografija ir
dizaino logika uztikrina vientisumg ir padeda auditorijai lengviau
atpazinti produktg. Tyrimai rodo, kad vizualinis nuoseklumas stiprina
pasitikéjimo jausmg ir padeda sukurti profesionaly jvaizd] net
mokiniy projektuose.

Kontrasto principai (spalvy, Srifto dydziy, formy) padeda auditorijai
perskaityti zinute greiCiau. Teksto jskaitomumas yra prioritetas, todél
rekomenduojama  rinktis  aiSkius  sans-serif  Sriftus, riboti
dekoratyvinius elementus ir uztikrinti pakankama kontrastg tarp teksto
ir fono.

Galiausiai, kadangi mokiniai dirba tarptautinése komandose, svarbu
jtraukti diskusija apie tai, kaip skirtingy kultiiry auditorijos suvokia
vizualinius elementus. Kai kurie simboliai, spalvos ir grafikos
sprendimai gali turéti skirtingas reikSmes, todél medijy komunikacijos
teorijoje pabréziama, kad dizainas turi buti ne tik estetiSkas, bet ir
kulturiskai neutralus, kad biity suprantamas jvairiai auditorijai.

Veiklos eiga

Si pamoka skirta mokomojo verslo turinio vizualizavimui — mokiniai
mokosi atsirinkti svarbiausig informacijg ir pateikti jg taip, kad
auditorija greitai suprasty, kokiag problemag sprendzia jy produktas,
kokig nauda teikia ir kur galima apie jj suzinoti daugiau.

1. RySys su ankstesne pamoka (5 min.)

o Mokytojas trumpai primena:

m Komandos jau turi logotipg ir verslo plang (II
modulis).

m Dabar reikia parengti reklaming medziaga, kuri
biuty naudojama EXPO mugéje ar mokyklos
renginiuose.

o Klausimai diskusijai:
m  Kur galéty kabéti jusy plakatas?

m  Kam dalintuméte skrajutes?

m K3 svarbiausia Zmogus turi suprasti per 5-10
sekundziy paziiir¢jes | plakatg?
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. Plakato ir skrajutés turinio planavimas (10 min.)

o Kiekviena komanda gauna uzduociy lapa ,,Plakato ir
skrajutés planas®.

o Mokiniai uzpildo laukus:

m Tiksline auditorija (kas? — mokiniai, tévai,
bendruomeng ir t. t.).

m Pagrindiné zinuté¢ (1 sakinys, kuris geriausiai
apibiidina verslg).

m Problema (kg sprendzia?).

m Sprendimas (kg konkreciai sukiiré?).

m Nauda vartotojui (2—3 punktai).

m Kvietimas veikti (pvz., ,,Apsilankyk miisy
stende®, ,ISbandyk prototipg“, ,,Sek mus

socialiniuose tinkluose®).

m Kontaktas / QR kodas (jei komanda turi
skaitmeninj puslapj ar socialinj tinklg).

o Mokytojas akcentuoja informacijos atranka: plakate —
maziau teksto, daugiau aiSkumo; skrajutéje — daugiau
konkreciy detaliy, bet vis tiek trumpai ir suprantamai.

. ,,Canva* naudojimas plakatui ir skrajutei (10 min.)
o Mokytojas per projektoriy parodo:

m Kaip ,Canva“ pasirinkti formato Sablong
(,,Poster, ,,Flyer®).

m Kaip naudoti tinklelj (grid) ir iSlaikyti vizualig
hierarchija  (pagrindinis  pavadinimas —
didZiausias, papildoma informacija — maZesniu
Sriftu).

m Kaip jkelti komandos logotipg ir jj integruoti |
dizaing.

m Kaip naudoti tas pacias spalvas ir Sriftus, kad
visos komunikacijos priemonés atrodyty
nuosekliai.
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4. Grupinis darbas: plakato ir skrajutés kiirimas (18 min.)
o Komandos kuria plakata:
m Jkelia logotipa,
m uzraSo pagrinding zinutg,
m trumpai jvardija problemg ir sprendima,
m prideda kvietimg veikti ir kontaktg / QR koda,

m pasirenka ne daugiau kaip 2-3 vaizdus /
iliustracijas, kad plok§tuma nebiity perkrauta.

o Tuomet komandos kuria skrajute:

m panaudojamas tas pats logotipas ir spalvy
palete,

m aiSkiai iSskiriami 2—3 produkto privalumai,

m jtraukiama informacija, kur galima rasti
daugiau — stendas, klasé, socialinis tinklas.

o Mokytojas stebi, pateikia griztamajj rysj, klausia:

m Ar 1§ pirmo zvilgsnio matyti, koks jisy
produktas?

m  Ar teksto néra per daug?

m  Ar matosi, kg Zmogus turéty padaryti po to, kai
perskaito plakata/skrajute?

5. Greitas pristatymas ir tarpusavio vertinimas (2 min. +
refleksija 0—2 min., jei spéjama)

o 1-2 savanoriy komandos trumpai (iki 1 min.) pristato
savo plakatg ir skrajute.

o Kitos komandos, naudodamos lipdukus arba
pakeldamos rankas, pazymi:

m ar pagrindiné Zinuté aiski;

B ar joms norétysi suzinoti daugiau apie §j
produkta.
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Vertinimas ir

Sitlomi vertinimo kriterijai plakatui ir skrajutei (vertinant galima

isivertinimas taikyti 1-3 balus arba ,,atlikta i§ dalies / gerai / puikiai®):
1. Aiski pagrindiné Zinuté
o I8 pirmo zvilgsnio suprantama, koks
produktas/paslauga ir kokig problemg jis sprendzia.
2. Vizualiné struktiira ir skaitomumas
o Informacija logiskai iSdéstyta, tekstas lengvai
iskaitomas, iSlaikyta  hierarchija  (pavadinimas,
svarbiausia informacija, detalés).
3. Logotipo ir vizualinio stiliaus nuoseklumas
o Naudojamas komandos logotipas; spalvos ir Sriftai
atitinka logotipo stilistikg; plakatas ir skrajuté atrodo
kaip vienos kampanijos dalis.
4. Turinio atitikimas tikslinei auditorijai
o Tekstas paraSytas auditorijai suprantama kalba;
akcentuojama tai, kas svarbu vartotojui (nauda,
patogumas, tvarumas ir pan.).
5. Kalbos taisyklingumas
o ISvengta akivaizdziy kalbos klaidy, tekstas aiskus ir
gramatiskai taisyklingas.
Isivertinimas: komanda pazymi (+ / — / ?) Siuos teiginius ir trumpai,
1-2 sakiniais, pakomentuoja:
e Misy plakatas aiSkiai parodo, kokig problema sprendzia
produktas.
e Misy skrajuté¢je pateikta tiek informacijos, kiek reikia
sprendimui priimti (ne per daug, ne per mazai).
e Misy vizualinis stilius (spalvos, Sriftai, logotipas) yra
nuoseklus.
Tobulinamos Skaitmeninio  rastingumo, komunikavimo, kirybiSkumo ir
kompetencijos pilietiSkumo (socialinio sagmoningumo) kompetencijos — gebe¢jimas
perteikti socialiai aktualig idéjq aiskiai, patraukliai ir tiksliai.
Pastabos Jei mokiniai dirba tarptautinése komandose, rekomenduojama dalj

teksto (pavadinima, pagrinding zinutg, kvietimg veikti) pateikti angly
kalba. Tai padidins medziagos pritaitkomuma tarptautinei auditorijai.
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3 pamoka

Tema Komandos ir mokomojo verslo vaizdo pristatymas: video kiirimas
,CapCut* programoje
Trukmé 45 min.
Priemonés 1. ISmanieji telefonai / planSetés su kamera (1 jrenginys 3—4
mokiniams).

2. ,,CapCut* programélé jrenginiuose (nemokama versija).

3. Komandos logotipas (1 ir 2 pamoky rezultatas).

4. Uzduociy lapas ,,Vaizdo jraso planas“ (scenarijus ir kadry
seka).

5. Projektorius / iSmanioji lenta (mokytojo demonstracijai).

6. Ausings (pasirinktinai, jei dirbama triukSmingoje aplinkoje).

Tikslas ir Tikslas — padéti mokiniams sukurti trumpg vaizdo jrasg, kuriame
uzdaviniai komandos nariai pristato mokomajj versla, taikant pagrindinius
audiovizualinés komunikacijos principus.
Uzdaviniai:

1. Suplanuoti trumpo vaizdo jraso struktiirg (jZanga — problema —
sprendimas — kvietimas veikti).

2. Paskirstyti vaidmenis komandoje (operatorius, kalbétojai,
montazo atsakingas mokinys).

3. Nufilmuoti ir ,,CapCut* programoje sumontuoti 30-60
sekundziy trukmés vaizdo jrasa.

4. Reflektuoti, kaip vaizdo priemonés padeda aiskiai ir jtaigiai
pristatyti mokomajj versla.

Rezultatas Pamokos pabaigoje komandos turés:

e bazinj (arba pilnai uzbaigta, jei laikas leidzia) 30-60
sekundziy vaizdo jrasa, kuriame pristatomi komandos nariai ir
mokomasis verslas,

e aisSkiai suplanuota scenarijy, kurj prireikus galés patobulinti
namuose ar kitos pamokos metu.

Teorinis
pagrindimas Vaizdo reklama veiksminga todél, kad vienu metu perteikia vizualineg

ir garsing informacija. Jaunimo auditorijai budingas itin greitas
démesio perskirstymas, todél pirmosios sekundés lemia, ar Zitirovas
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liks jsitraukes. Siuo pagrindu remiasi trijy daliy reklaminés struktiiros
principas: problema, sprendimo pristatymas ir kvietimas veikti.

Pirmojoje dalyje svarbu greitai suformuoti atpazjstamg situacija,
atskleidziancig, kodél produktas yra reikalingas. Antrojoje dalyje
aiskiai parodoma, kaip produktas veikia realioje situacijoje; sieckiama
ne ilgo aiskinimo, o vizualiai pagrjsto demonstravimo. Trecioji dalis —
kvietimas veikti — uzbaigia reklamos logika ir suteikia zifirovui aiskia

krypti.

Kvietimas veikti turi biiti konkretus, trumpas ir orientuotas j mokiniy
projekto tiksla. Jis gali kviesti apsilankyti stende, iSbandyti prototipa,
susipazinti su informacija ar palaikyti komandg. Svarbu, kad §i zinuté
bty pateikta reklamos pabaigoje kartu su logotipu ir aiskiai matomu
tekstu arba garsu.

Techniniu pozilriu butina uztikrinti pakankamg apSvietima, stabily
kadrg ir tvarkingg fong, nes Sie aspektai tiesiogiai lemia Zinutés
profesionaluma. CapCut programa leidzia mokiniams greitai atlikti
pagrindinius redagavimo veiksmus: nukirpti perteklines dalis, jterpti
teksta, pridéti muzikg ar subtitrus ir aiSkiai parodyti kvietimg veikti
paskutiniame kadre. Minimalizmas Siame procese yra privalumas —
pertekliniai efektai mazina jskaitomuma ir démesio fokusa.

Veiklos eiga

Vaizdo jrasas — tai efektyvi priemoné pristatyti id¢jg tarptautinei
auditorijai, ypaC jaunimui. Mokiniai mokosi struktiiruotai pasakoti
apie problemg ir sprendimg, kalbéti prieS kamerg, pritaikyti
skaitmenines priemones ir reflektuoti savo komunikavimo stiliy.

1. Jzanga: kod¢l video? (5 min.)

o Mokytojas paaiSkina, kad trumpi vaizdo jrasai daznai
yra pagrindinis biidas pasiekti tiksling auditorijg — ypac
socialiniuose tinkluose.

o Aptariama:

m rekomenduojama trukmé (30—60 sekundziy),

m aiSkios struktiiros svarba: ,,kas mes esame —
kokiag problema sprendziame — koks misy
sprendimas — kg kvieCiame padaryti zitirova“.

2. Scenarijaus ir kadry planavimas (15 min.)

o Kiekviena komanda gauna uzduociy lapg ,,Vaizdo jraso
planas®, kuriame numatyti skyriai:
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Izanga — kas mes? (komandos pavadinimas,
Salis (-ys), logotipas).

m Problema — kokig kasdien¢ / bendruomenés /
pasaulio problemg sprendziame?

m Sprendimas — misy produktas/paslauga ir kaip
jis/ji veikia.

m Nauda — kuo tai naudinga vartotojui?

m Kvietimas veikti — kg Zitirovas turéty padaryti
po video (apsilankyti EXPO stende, iSbandyti
prototipa, sekti socialinius tinklus ir pan.).

o Mokiniai nusprendZia:

m kas kalbés kuriame kadre (svarbu, kad, jei
imanoma, dalyvauty visi komandos nariai —
kalbédami arba atlikdami kitg vaidmeny);

m kokia kalba bus kalbama (galima lietuviy ir
angly kombinacija, jei dalyvauja tarptautinés

komandos);

m kokios lokacijos bus filmuojamos (klase,
laboratorija, prototipas veikime ir pan.).

3. Filmavimas (15 min.)
o Komandos paskirsto vaidmenis:

m 1-2 mokiniai — operatoriai (laiko telefona,
rupinasi kadravimu);

m 1-3 mokiniai — kalbétojai (pristato atskiras
dalis);

v —

m | mokinys — ,rezisierius®, prizilirintis scenarijy
ir laika.

o Kiekvienas segmentas filmuojamas atskirai (pvz.,
atskiras klipas jzangai, atskiras — problemai ir pan.).

o Mokytojas primena:

m telefong laikyti stabiliai (galima atsiremti |
stalg, lango palange),
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4. Montavimas ,,CapCut® programoje (8—10 min.)

o

o

5. Refleksija (2—5 min.)

o

m pasirinkti pakankamai Sviesig erdve,

m kalbéti aiskiai, nelabai greitai.

Mokytojas trumpai demonstruoja:
m kaip j,,CapCut* jkelti jrasytus klipus;

m kaip juos sutrumpinti (apkirpti pradzig ir
pabaiga);

m kaip pridéti trumpus teksto intarpus (pvz.,
komandos pavadinimg, produkto pavadinima,

kvietimg veikti);

m kaip jterpti logotipg (jei komanda turi iSsaugota
logotipo failg telefone);

m kaip pasirinkti foning muzika (jei naudojama —
1§ programoje sitilomy, vengiant autoriy teisiy
pazeidimy).
Komandos sumontuoja bazinj vaizdo variantg:
m trukmé 30-60 sek.;
m visi svarbiausi scenarijaus elementai pateikti;
m jei nespéjama jdéti visy efekty, jie gali biti

pridéti véliau (namy uzduotis arba papildomas
laikas).

Jei leidzia laikas, 1 komanda trumpai parodo savo
vaizdo jraso juodrastj.

Bendroje refleksijoje mokytojas uzduoda klausimus:

m K3 buvo lengviausia / sunkiausia daryti kuriant
video?

m Ka kita karta patobulintuméte — scenarijy,
garsg, vaizda?

Komandos pazymi, kiek joms pavyko laikytis
struktiiros ir suplanuotos trukmés.
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Vertinimas ir

Sitlomi vertinimo kriterijai vaizdo jrasui (1-3 baly skalé):

isivertinimas 1. Turinio struktiira
o Vaizdo jraSe aiSkiai atpazjstama: jZanga, problemos
pristatymas, sprendimo apibiidinimas, nauda ir
kvietimas veikti.
2. Aiski kalba ir garsas
o Kalbama aiskiai, suprantamai; garsas pakankamas,
néra dominuojancio triukSmo.
3. Vaizdo ir teksto suderinamumas, logotipo integracija
o Vaizdas padeda suprasti pasakojimg (rodomas
produktas, komanda, veikimo principas), logotipas
matomas bent viename kadre arba pabaigoje.
4. Komandinis indélis
o Vaizdo kiirimo procese atsispindi visy komandos nariy
dalyvavimas (pristatant, filmuojant, montuojant ar
planuojant).
Isivertinimui komandos gali naudoti trumpute skale (& / & / F)
Siems teiginiams:
e Miisy video aiskiai paaiskina, kg kuriame ir kod¢l tai svarbu.
e Misy video buty idomu zitiréti bendraamziui i$ kitos Salies.
e Kiekvienas komandos narys prisid¢jo prie vaizdo jraso
kiirimo.
Tobulinamos Skaitmeninio rastingumo, komunikavimo, kiirybiskumo, socialinés ir
kompetencijos asmeninés kompetencijos — geb¢jimas vieSai pristatyti id¢jg, dirbti
komandoje, planuoti ir jgyvendinti kiirybinj projekta nuo idéjos iki
rezultato.
Pastabos Rekomenduojama $ig pamoka organizuoti dviguba (2 % 45 min.), jei

tai leidZia tvarkaraStis — taip mokiniai turés daugiau laiko kokybiSkam
filmavimui ir montavimui. Jei pamoka viena, dalj montaZzo galima
skirti namy darbams arba testi kitame uzsiémime.
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3.5. V modulis

1 pamoka

Tema

EXPO pristatymo struktiira ir turinio atranka

Trukmé

45 min.

Priemonés

Kompiuteriai arba planSetés su interneto prieiga, ankstesniy moduliy
(II, I, IV) uzduociy lapai ir dokumentai (verslo planas, finansy
analizeé, produkto kiirimo apraSai, vizualiné medzZiaga), A3 formato
lapai, lipnts lapeliai arba flomasteriai, raSymo priemones,
projektorius / iSmanioji lenta.

Tikslas ir
uzdaviniai

Tikslas — padéti mokiniams struktliruotai ir argumentuotai atrinkti
pagrinding informacija EXPO pristatymui, remiantis ankstesniy
moduliy rezultatais ir efektyvaus pristatymo struktiira.
Uzdaviniai:
1. Supazindinti mokinius su EXPO pristatymo struktiira (pradzia,
pagrindiné dalis, pabaiga).

2. Padéti identifikuoti, kokia informacija i$ II, III ir IV moduliy
privalo patekti j galutinj pristatyma.

3. Paskirstyti komandos nariams aiSkias atsakomybes uz
skirtingas pristatymo dalis.

4. Parengti preliminary EXPO pristatymo turinio ,,zemélapj* —
struktiiruotg plang, kuriuo komanda remsis kurdama skaidres.

Rezultatas

Pamokos pabaigoje kiekviena komanda turés:
e aiskiai suformuluota savo EXPO pristatymo struktiirg
(pradzios, pagrindinés dalies ir pabaigos plang),

e paskirstytas atsakomybes (kiekvienas mokinys atsakingas uz
konkrecig turinio dalj),

e sudéliota turinio ,,zemelapi“ A3 lape arba skaitmeniniame
formate.

Teorinis
pagrindimas

Sios pamokos teorinis pagrindas remiasi moksline komunikacijos ir
mokymosi psichologijos literatira, teigiancia, kad efektyvus
pristatymas yra aiskiai struktiiruota, tiksliai atrinkta ir auditorijai
pritaikyta informacija. Pristatymo logika paprastai grindziama trimis
dalimis: pradzia, pagrindine dalimi ir pabaiga.
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Pradzia atlieka orientuojancia ir motyvuojancig funkcija. Auditorija
per pirmasias sekundes nusprendzia, ar pristatymas jiems aktualus.
Todél svarbu, kad komandos pradzioje aiskiai jvardyty problema, su
kuria susiduriama bendruomenéje ar pasaulyje, ir trumpai pristatyty
savo verslo idéja kaip atsakg ] ta problema. Pradzioje galima
panaudoti klausima, realig situacija ar trumpa fakts, kuris leidzia
klausytojui atpazinti save ar savo aplinka.

Pagrindiné dalis turi buti struktiiruota taip, kad klausytojas aiskiai
matyty peréjimg nuo problemos prie sprendimo ir suprasty, kaip Sis
sprendimas yra pagrjstas. Siame projekte tai reidkia, jog bitina
glaustai pristatyti: verslo plano logika (problema, tiksliné grupé,
vertés pasiiilymas), produkto ar paslaugos kiirimo eiga (etapai nuo
id¢jos iki prototipo), komandos nariy vaidmenis ir finansinj plana.
Teoriniu poziiiriu tai atitinka nuoseklaus, argumentuoto pasakojimo
modelj: kiekviena dalis remiasi ankstesne ir stiprina pagrinding idéja.

Pabaiga atlieka refleksing ir apibendrinancig funkcija. Ji padeda
klausytojui susieti iSgirstg informacijg su platesniu kontekstu: ko
komanda iSmoko, kokius isSiikius jveike, kokj poveiki jy id¢ja galéty
turéti bendruomenei ar vartotojams. Refleksija pabaigoje svarbi ir
mokymosi prasme, nes parodo, kad mokiniai ne tik ,turéjo id¢ja*, bet
ir geba jg kritiskai jvertinti.

EXPO, kaip tarptautiné mokomojo verslo muge, suteikia autentiSka
kontekstg Siai struktiirai: mokiniai supranta, jog pristatymas skirtas ne
vien mokytojui, o platesnei, kulttiriSkai jvairiai auditorijai, todeél
informacijos atranka ir struktiira tampa ypac reikSminga.

Veiklos eiga

1. Ivadinis paaiSkinimas apie EXPO ir pristatymo tiksla (5
min.)
Mokytojas trumpai pristato EXPO konteksta: kur ir kada jis
vyks, kas dalyvaus, kokia bus renginio struktiira. PaaiSkina,
kad kiekviena komanda savo mokomaji versla pristatys
tarptautinés auditorijos akivaizdoje, naudodama stenda ir

zodin] pristatyma.
Mokytojas lenta ar skaidréje uzraSo tris zodzius: ,,pradzia —
vidurys — pabaiga®“ ir trumpai primena, kad bet koks

veiksmingas pristatymas remiasi $ia schema.
2. Pristatymo daliy iSskyrimas lentoje (5 min.)

Mokytojas lentoje (ar skaidréje) nubrézia schema:
e pradzia (problema, id¢ja, verslo pavadinimas),

e pagrindiné dalis (verslo plano santrauka, komanda, finansinis
planas, produkto kiirimo etapai),

e pabaiga (refleksija ir Zvilgsnis | ateitj).
Trumpai paaiskina, kad S$i struktira bus naudojama
sudéliojant, kokia informacija i§ ankstesniy moduliy bus
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jtraukta ] EXPO pristatyma.
3. Atsakomybiy paskirstymas komandoje (5 min.)

Mokytojas papraso kiekvienos komandos susitarti, kuris narys yra
atsakingas uz kurig turinio dalj. Pavyzdziui:
e vienas mokinys atsakingas uz verslo plano dalj (problema,
1d¢ja, vartotojas, vertés pasitilymas) i§ II modulio,

e antras — uz produkto ar paslaugos kurimo etapus i§ III
modulio,

e treCias — uz finansinj plang i$ III modulio,

e ketvirtas — uz vizualing dalj ir rinkodarg (logotipas, plakatas,
skrajutes) i§ IV modulio,

e penktas — uz refleksija (ka komanda iSmoko, su kokiais
i8Suikiais susidire).

Jei komandoje maziau nariy, kai kurios dalys sujungiamos, taciau
principas islieka: kiekvienas turi aisky atsakomybés lauka.

4. Darbas su II moduliu — verslo plano informacijos atranka (10
min.)

Mokiniai, atsakingi uz verslo plano dalj, atsiver¢ia II modulio
medziaga: uzduociy lapus, verslo plano schema, tikslinés grupés ir
vertés pasiiilymo apraSus.

Mokytojo uzduotis — priminti, kad reikia ne perraSyti visg turinj, o
atrinkti 3—5 esminius teiginius, kuriuos bitina pasakyti auditorijai.
Mokiniai tuos teiginius uzraso ant lapo arba skaitmeniniame
dokumente.

Mokytojas vaikSto tarp komandy, uzduoda klausimus: ,,Kg jisy
auditorija turi suprasti apie problemg?*, , Kas yra svarbiausia jiisy
idéjoje?*.

5. Darbas su III moduliu — produkto kiirimo etapy ir finansy
atranka (15 min.)

Mokiniai, atsakingi uz produkto kiirimg, atsivercia III modulio
medziagg ir atrenka, kokie kirimo etapai turi buti paminéti: nuo
id¢jos testavimo, prototipavimo, bandymy iki galutinio varianto.
Atsirenka 3—4 svarbiausius etapus ir trumpai juos apraso (kas buvo
daroma, kg tai parodé, kaip patobuléjo produktas).

Mokiniai, atsakingi uz finansus, dirba su finansinés analizés
uzduociy lapais. Jie turi atrinkti: pagrindines sanaudy kategorijas,
numanomas meénesio pajamas, prognozuojamg pelng arba balansg.
Skaiciai turi buti suprantami ir aiSkiai paaiSkinami — nereikia visy
tarpiniy skaic¢iavimy, tik iSvady.

Mokytojas primena, kad finansinis planas skirtas parodyti, kad id¢ja
néra tik ,,smagi®, bet ir ekonomiskai pagrijsta.
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6. Darbas su IV moduliu ir refleksija (5 min.)

Mokiniai, atsakingi uz vizualing ir rinkodaros dalj, atsirenka, kokie
vizualiniai elementai (logotipas, plakatas, skrajutés, video) bus
paminéti pristatymo metu ir kaip jie padeda suprasti verslo i1déja.

Mokiniai, atsakingi uz refleksijg, remiasi savo uZzrasais, diskusijomis
ir trumpai jvardija, kas projekte buvo sunkiausia, ko komanda
iSmoko, kaip pasikeité jy poziiiris | inZinerinius sprendimus ir versla.
7 zingsnis. Turinio ,,zemélapio* kiirimas A3 lape (5 min.)

Pasibaigus individualiai atrankai, komanda suséda kartu. Ant A3 lapo
mokiniai nubraizo biisimo pristatymo ,,stuburg‘:

e virSuje — pradzios dalis (kas kalbés, kg sakys apie problemg ir
idéja),

e viduryje — verslo plano, produkto kiirimo ir finansy blokai (su
trumpais raktiniais Zodziais),

e apacioje — pabaigos dalis (refleksija ir kvietimas apsilankyti
stende EXPO metu).
Mokytojas trumpai apzitri kiekvienos komandos ,,Zemélapj*
ir nurodo, ar struktiira pakankamai aiski.

Vertinimas ir

Taikomas formuojamasis vertinimas. Mokytojas stebi, ar mokiniai

jsivertinimas geba atrinkti esme, ar struktiira logiSka, ar aiSkiai paskirstytos
atsakomybés. Pamokos pabaigoje kiekvienas mokinys sau uzraso
atsakyma i du klausimus:
1. Uz kurig pristatymo dalj esu atsakingas?
2. Kokius tris dalykus turi suprasti auditorija i$ mano dalies?
Tobulinamos Kirybiskumo, komunikavimo, pazinimo, antreprenerystés, mokéjimo
kompetencijos mokytis ir komandiniy geb¢jimy kompetencijos.
Pastabos Svarbu priminti, kad Sioje pamokoje dar nekuriamos skaidrés —
mokiniai dirba su turiniu. Tikslas — aiSkus logikos ir informacijos
»griauciai®. Dizainas ir oratorysté bus toliau plétojami 2 pamokoje.
2 pamoka
Tema Itraukaus EXPO pristatymo kiirimas
Trukmé 45 min.
Priemonés Kompiuteriai su ,,PowerPoint®, ,,Canva® ar kita pateik¢iy programa,
projektorius / iSmanioji lenta, I pamokoje sukurtas turinio
»Zzemeélapis®, uzrasy lapai trumpos kalbos struktiirai, laikmatis.
Tikslas ir
uzdaviniai Tikslas — padéti mokiniams perkelti turinio struktirg j vizualig

pateikt] ir pradéti ugdyti oratorinius gebéjimus, kad EXPO
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pristatymas biity aiSkus, jtraukiantis ir profesionalus.
UZdaviniai:

1. SupaZindinti mokinius su pagrindiniais skaidriy kairimo
principais ir vizualinés informacijos pateikimo logika.

2. Padéti komandai sukurti pirmaja savo EXPO pristatymo
skaidriy versija.

3. Supazindinti su oratorystés elementais: laikysena, zvilgsnis,
balsas, kalbéjimo tempas.

4. Sudaryti salygas kiekvienam komandos nariui bent kartg
garsiai iSbandyti savo pristatymo dalj.

Rezultatai Pamokos pabaigoje komanda turés pirmin¢ skaidriy versijg ir bus
atlikusi trumpa oraling repeticija, kurios metu mokiniai pabandys
kalbéti remdamiesi savo sukurtomis skaidrémis, o ne jas skaityti.

Teorinis

pagrindimas Efektyvus pristatymas, remiantis Siuolaikinémis edukologijos ir

vizualinés komunikacijos teorijomis, turéty derinti du elementus:
aiSkiai struktiruota turinj ir klausytojo kognityvinius resursus
atitinkancig vizualing formg. Tyrimai rodo, kad Zmonés geriau
Isisavina informacija, kai tekstas ir vaizdas papildo vienas kitg, o ne
dubliuojasi. Todeél skaidrése rekomenduojama pateikti raktinius
zodzius, trumpus teiginius ir aiSkius, su tema susijusius vaizdus, o ne
i8tisus sakinius.

Skaidrés neturéty tapti ,teksto sienomis* — jos skirtos orientuoti
auditorija, padeéti sekti prane$¢jo mintj ir jtvirtinti pagrindinius
akcentus. Kiekviena skaidré idealiu atveju atsako j vieng klausima:
kokiag mintj apie §ig tema noriu, kad auditorija prisiminty? Tai ypac
aktualu mokomajam verslui, kur pristatymo tikslas yra parodyti aiSkig
problemos—sprendimo—vertés granding.

Oratorystés teorija pabrézia, kad klausytoja labiausiai veikia ne vien
turinys, bet ir kalbanciojo laikysena, balso valdymas bei akiy
kontaktas. Tiesi, bet natiirali laikysena, stabilus kvépavimas, aiski
artikuliacija ir protingas pauziy naudojimas padeda sukurti
pasitikéjimo ir kompetencijos jspiidj. Akiy kontaktas su auditorija
kuria rysj ir leidzia kalbétojui stebéti, ar klausytojai seka mint;.

Mokiniams pravartu akcentuoti, kad skaidrés yra jy pagalbininkas, o
ne skydas: jos neturi buti skaitomos Zodis Zodin. Pranesé¢jas turéty
gebéti paaiskinti turinj savo zodziais, naudodamasis skaidrémis tik
kaip orientyro ir vizualinés atramos punktu.

Efektyvi pristatymo pradzia daznai siejama su ,,démesio kabliuku* —
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trumpu klausimu, situacija ar faktu, padedanciu auditorijai jsijungti.
Viduriné dalis turi biiti struktiiruota j 3—4 aiskius blokus, o pabaiga —
ne tik formalus padékojimas, bet ir apgalvotas akcentas: viena
pagrindiné zinuté, kurig klausytojas turéty iSsinesti.

Veiklos eiga

1. Priminimas apie turinio struktiirg ir pamokos tiksla (5 min.)
Mokytojas ekrane parodo I pamokoje sukurta bendra EXPO

pristatymo struktiirg (pradzia — verslo plano santrauka — komanda —

produktas ir kiirimo etapai — finansai — refleksija).

Trumpai paaiskina, kad Siandien mokiniai dirbs dviem kryptimis:

e pavers §j turinj vizualiu pristatymu (skaidrémis),

e pradés mokytis kalbéti remdamiesi skaidrémis, o ne jas
skaitydami.

2. Skaidriy Sablono ir stilistikos pasirinkimas (5 min.)

Kiekviena komanda atsidaro pateikCiy kirimo programg
(,,PowerPoint®, ,,Canva‘“ ar kt.) ir pasirenka paprasta, aiSky Sablong.
Mokytojas primena, kad Sablonas turéty atitikti komandos vizualing
tapatybe: spalvas, naudojamas logotipe ir plakate, tipografija, bendra
stilistikq.

Mokytojas pabrézia, kad svarbiausia — jskaitomumas ir aiSkumas, o
ne dekoratyviniy elementy gausa.

3 Zingsnis. Pristatymo pradzZios skaidriy kiirimas (10 min.)
Komanda remiasi savo turinio ,,Zemélapiu® ir kuria pirmasias
skaidres:

e titule skaidr¢ (projekto pavadinimas, logotipas, galbiit trumpas
stkis),
e skaidre, kurioje aiskiai jvardijama problema ir id¢ja,

e skaidre, pristatancig komandg (vardai, vaidmenys).

Mokytojas vaiksto tarp komandy ir atkreipia démesj, kad skaidrése
bty maziau teksto ir daugiau atrinkty akcenty: raktiniy Zodziy,
trumpos frazeés, aiSkiy vizualy. Jei tekstas per ilgas, sitlo jj
sutrumpinti ir palikti tik svarbiausig.

4. Pagrindinés dalies skaidriy kiirimas (15 min.)

Komandos pereina prie pagrindinés pristatymo dalies — verslo plano
santraukos, produkto ir finansy. Kiekvienas komandos narys kuria
skaidres pagal savo atsakomybés sritj:

e mokinys, atsakingas uz verslo plang, sukuria skaidres apie
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vartotoja, vertés pasiiilyma, pagrinding id¢ja;

e mokinys, atsakingas uz produkto kiirimo etapus, parengia
skaidres su kiirimo proceso etapais ir prototipo vaizdais;

e mokinys, atsakingas uz finansus, sukuria aiSkig skaidre su
ménesio finansine santrauka (pagrindinés islaidos, pajamos,
pelnas arba balansas);

e mokinys, atsakingas uz vizualing dalj, pasiriipina, kad bity
itraukti  logotipas, galbiit plakato ar stendo vizualai,
nuotraukos.

Mokytojas padeda prizitréti, kad visi skaidriy blokai biity nuosekliis
ir neperkrauti. Esant poreikiui, sitilo sujungti per smulkias skaidres }
vieng arba i§skaidyti per tankia informacija.

5. Pabaigos skaidriy kiirimas: refleksija ir kvietimas (5 min.)
Komanda kartu sukuria paskutines skaidres, skirtas refleksijai ir
kvietimui auditorijai. Jose trumpai jvardijama:

e ko komanda iSmoko dirbdama su $iuo projektu;
e su kokiais i8$ukiais susidure;
e kaip mato savo produkto ar paslaugos ateitj;

e kur auditorija gali juos sutikti EXPO (stendo numeris, zonos
pavadinimas).

Mokytojas pabrézia, kad paskutiné skaidré turi buti aiski, vizualiai
tvarkinga ir paliekanti ,,uzbaigtumo* jspiidj.

6. Trumpos oratorystés pratybos su skaidrémis (5—7 min.)
Kiekvienas komandos narys atsistoja ir trumpai (apie 30-40
sekundziy) garsiai papasakoja savo dali, ziirédamas ne j ekrang, o |
,klausytojus* (kitus komandos narius ar mokytoj3).
Mokytojas praso atkreipti démes;j j:
e laikyseng (tiesi, bet ne sustingusi),
e 7zvilgsni (ne tik j ekrang),

e kalb¢jimo tempa (ne per greitai),

e aiskig sakinio struktiirg (trumpos mintys).
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Po kiekvieno trumpo bandymo mokytojas pateikia viena pagiriamajj
komentarg ir vieng konkrety patarima, kg buty galima patobulinti.

Vertinimas ir

Mokytojas taiko formuojamajj vertinimg: stebi, ar skaidrés yra aiskios

jsivertinimas ir atitinka turinio struktiira.

Tobulinamos Skaitmeninio  raStingumo, vizualinés komunikacijos, vieSojo

kompetencijos kalbéjimo, komunikavimo, antreprenerystés ir bendradarbiavimo
kompetencijos.

Pastabos Jei pastebite, kad komanda per daug pasikliauja tekstu skaidrése,
samoningai paraginkite juos trumpinti teksta ir daugiau repetuoti
zoding dalj. Sioje pamokoje svarbu pradéti balansa: skaidrés kaip
pagalbiné priemoné, o ne pagrindinis ,kalbétojas“. Jei likty laiko,
galima kartu perzitiréti viena—dvi skaidres visai klasei ir aptarti, kas
padeda, o kas trukdo suprasti zinute.

3-5 pamokos

Tema Nuotoliné¢ mentorysté

ApraSymas

Trecios—penktos pamokos vykdomos nuotoliniu bidu ir apima trijy
etapy mentorystés cikla. Sios pamokos yra esminé mokymo
programos dalis, nes jose mokiniai pereina nuo savo ide¢jos
prototipinés formos prie tikslingo techninio tobulinimo, remdamiesi
realios srities specialisty patarimais. Mentorystés procesas
grindZiamas patyriminio mokymosi teorija, pagal kurig mokiniai
gilinasi | problemines produkto vietas, tikrina ir koreguoja savo
sprendimus bei analizuoja juos refleksyviai, zvelgdami ] savo
produkta kaip i realy, o ne teorinj kiirinj.

Siy nuotoliniy susitikimy struktira i§laiko nuosekly progresa:
pirmuose dviejuose susitikimuose dirbama pagal technologines sritis
atskirose grupése, o treciasis susitikimas sujungia visas komandas
bendrai diskusijai apie EXPO muge ir galutinio pristatymo
reikalavimus.

I susitikimas

Pirmojo nuotolinio susitikimo metu mokiniai jau turi savo mokomojo
verslo idéjg ir pradinj produkto ar paslaugos prototipa, sukurtg II ir I11
moduliy metu. Susitikimas prasideda nuo trumpo komandos
prisistatymo mentoriui ir aiSkaus technologijos, naudojamos jy
produkte, jvardijimo. Sis jvardijimas yra metodologiskai reik§mingas,
kadangi padeda identifikuoti, kurioje Ziniy srityje produktas toliau bus
tobulinamas: inzinerijoje, 3D technologijose, cheminiy-biologiniy
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sudétiniy daliy kiirime, dizaino ir medziagy atrankos kryptyse ar kitur.

Komandos, dirbancios su 3D spausdinimo technologijomis, pristato
savo modelius, konstrukcinius parametus, medziagas ir komponenty
tarpusavio sgveika. Mentorysté Cia dazniausiai apima konstrukcijos
optimizavimg, tvirtumo analiz¢, ergonominiy detaliy korekcijas ir
modeliy pritaikyma realioms naudojimo salygoms.

Komandos, kurian¢ios produktus, kuriy pagrindas — biologinés ar
cheminés sudétinés dalys (pavyzdziui, raminancios zvakés, natiiraliis
lipy balzamai), konsultuojasi su biochemijos srities mentoriumi. Siy
konsultacijy metu aptariamos sudéciy savybés, komponenty
proporcijos, saugumo Kkriterijai, kvapy ar tekstiiry stabilumas bei
gamybos proceso logika.

Pirmojo susitikimo metu mokiniai pateikia, kg pavyko sukurti iki $iol,
o mentorius teikia kryptingas, konkrecias rekomendacijas,
atitinkancias technologijos sritj. Siame etape rekomenduojama, kad
komandos uzsirasyty pagrindinius tobulinimo aspektus, kuriuos turés
atlikti iki kito susitikimo. Sudaromas aiSkus darbo planas: kokius
bandymus komanda turi pakartoti, kokias medziagas iSbandyti, kokias
detales perprojektuoti.

11 susitikimas

Antrasis susitikimas vyksta su tuo paciu srities mentoriumi, kuris
buvo paskirtas pirmajam susitikimui. Siuo etapu mokiniai jau grijzta
su atliktais pakeitimais, patobulintais modeliais, papildomais
bandymais arba koreguotomis medziagomis. Mentorystés logika
persikelia | gilesn¢ analize — diskutuojama ne tik apie tai, kas buvo
padaryta, bet ir kaip tai paveiké produkto veikimg, tvaruma,
ergonomiskuma ar stabiluma.

Komandos, dirbancios su 3D technologijomis, Siuo etapu jau gali
rodyti naujesnes detales ar pataisytus modelius, aptarti, kaip keitési
spaudos kokybé naudojant skirtingas medziagas, kokios geometrijos
vietos kelé i8Sukiy ir kaip jos buvo sprendziamos. Mentorius gali
sitilyti atlikti paprasta apkrovos testa, pakeisti sieneliy storj,
optimizuoti laikiklius ar jungtis.

Komandos, kurian¢ios biocheminius produktus, atliecka sudéties,
tekstliros, kvapo ar stabilumo vertinimus. Joms gali tekti koreguoti
proporcijas, papildyti dokumentacijg apie naudojamas medziagas arba
atlikti trumpa saugumo rizikos analiz¢. Net ir paprastas produktas,
toks kaip lupy balzamas, mokomajame kontekste tampa puikia
tvarumo, ekologijos ir cheminés pusiausvyros analizés erdve.

Sio susitikimo pabaigoje komandos su mentoriais aptaria, ar jy
produktas jau pasieké pakankamg funkcionalumo lygi, ar reikia atlikti
dar  kelis bandymus. Mentorius  formuluoja  paskutines
rekomendacijas, orientuotas j produkto parengimg EXPO pristatymui:
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kaip ji demonstruoti, ka svarbu paaiSkinti auditorijai, kokius
technologinius aspektus biitina akcentuoti pristatyme.

I1I susitikimas

Treciasis nuotolinis susitikimas yra bendras visoms komandoms ir
apima EXPO renginio struktiiros, pristatymy reikalavimy bei stendy
logikos paaiskinimg. Kadangi tai yra tarptautiné mokomuyjy versly
mugé mobilumo Lenkijoje dalyje, mokiniai supazindinami su renginio
tikslu: pristatyti savo produkta ar paslauga ne tik kaip id¢ja, bet kaip
baigta projekta su aiskiai matoma technologine ir verslo logika.

Siame susitikime aptariama, kokias sudedamasias dalis privalo turéti
EXPO pristatymas: verslo plano santraukga, komandos nariy ir jy
vaidmeny pristatyma, finansinj plang, produkto kiirimo etapus,
pasirenka — vaizdo jrasa, bei refleksija apie mokymosi procesa. Taip
pat aiSkinama, kokius elementus turi sudaryti stendas: vizualinis
plakatas, skrajutés, prototipas, informaciné medziaga, galbiit QR
kodai, leidziantys lankytojams rasti papildomg informacija.

Mokiniams pateikiamos rekomendacijos dél pristatymo struktiiros,
trukmes, vizualinés medziagos iSdéstymo, stendo ergonomikos,
bendravimo su lankytojais ir tarpkultirinio bendradarbiavimo
konteksto. Aiskinama, kad EXPO mugé¢je jie veiks ne tik kaip
pristatantys savo projekta, bet ir kaip jauni antrepreneriai, kurie turi
gebéti paaiSkinti savo produkto verte, atsakyti j klausimus ir
demonstruoti prototipg realiomis saglygomis.

Susitikimas  uzbaigiamas  klausimais—atsakymais, leidzianciais
mokiniams iSsiaiSkinti paskutines abejones ir pradéti galuting
pasirengimo faze¢ prie§ mobiluma.

Tobulinamos
kompetencijos

Siy trijy pamoky metu ugdomos inZinerinés ir technologinés
kompetencijos, mokiniy gebéjimas taikyti mentorystés griztamajj rysj,
projektinio darbo jgiudziai, komunikaciniai ir tarpkultiiriniai
gebeéjimai. Ugdomas kritinis mastymas, gebé¢jimas reflektuoti kiirybinj
procesa, konstruktyviai priimti grjZtamajj ry$j ir priimti sprendimus,
orientuotus ] tvaresnj, funkcionalesnj ir profesionaliau atrodancio
produkto kiirima.
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4. Mobilumas Lenkijoje

Mobilumas Lenkijoje yra baigiamasis projekto etapas, jtvirtinantis visas ankstesniy moduliy
metu ugdytas kompetencijas ir suteikiantis mokiniams galimybe realiai pritaikyti savo Zinias
tarptautiniame kontekste. Sio etapo reik§mé slypi patyriminiame mokymesi, kuris leidzia
mokiniams iSbandyti save autentiSkose situacijose: bendradarbiaujant su kity Saliy
bendraamziais, pristatant savo idéjas viesai ir reflektuojant bendra kiirybinj procesa.

Mobilumo metu mokiniai stiprina antreprenerystés, komunikacijos, kultiirinio sagmoningumo
ir technologinio raStingumo kompetencijas. Jie mokosi argumentuotai pagristi savo
sprendimus,  prisitaikyti  prie  tarptautinés  auditorijos, valdyti  sudétingesnius
bendradarbiavimo procesus ir priimti atsakomybe uz bendra rezultata.

Sis etapas uZbaigia visa projektinj cikla, pereinant nuo idé¢jos ir prototipo kiirimo prie jo
pristatymo realiame, daugiakultiriame kontekste. Mobilumas suteikia mokiniams galimybe
jvertinti savo augima, suvokti komandinio darbo reikSme, praplésti kultiirinj akiratj ir patirti,
kaip jy kiirybiniai bei technologiniai sprendimai veikia praktikoje.

I diena. Bendruomenés laboratorija

Pirmoji mobilumo diena bus skirta tarptautinés mokiniy bendruomenés formavimui ir
pozityvios bendradarbiavimo atmosferos sukiirimui. Nors mokiniai jau turés ankstesne
bendravimo patirtj i§ mobilumo Lietuvoje ir nuotoliniy susitikimy, gyvas susitikimas sudarys
salygas sustiprinti tarpusavio rysius ir sukurti saugia, atvirg erdve visos savaités veikloms.
Diena prasidés oficialiu partneriy mokyklos pasveikinimu, mobilumo struktiiros pristatymu ir
aiSkiu savaités tiksly iSdéstymu. Tokia pradzia uztikrins, kad visi dalyviai turéty bendra
supratimg apie laukiancias veiklas, atsakomybes ir bendradarbiavimo principus.

Véliau vyks pazintings ir komandinio rySio stiprinimo veiklos, paremtos socialinio mokymosi
teorijomis: mokiniai bus jtraukti ] interaktyvias uzduotis, kurios skatins efektyvia
komunikacija, tarpkultiirin} jautrumg, pasitikéjimo kiirimg ir grupés sanglaudos formavimg.
Tokios veiklos padés mokiniams geriau suprasti vieniems kity darbo stilius, stiprybes ir
bendravimo jproCius, kas turés tiesioginés jtakos sékmingam bendradarbiavimui
ateinanciomis dienomis.

Dienos pabaigoje bus organizuojama neformali, kultliring patirt] apimanti veikla: pazintinis
pasivaiksciojimas, vizitas 1 vietos kultiiros objekta ar bendra interaktyvi uzduotis, leidZianti
mokiniams natiiraliai ir lengvai uzmegzti tarpusavio rysius. Tokio pobiidzio veikla sustiprins
bendrag mobilumo atmosferg ir sukurs bendruomeniskumo jausma, biitino efektyviam darbui
viso projekto metu.
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II diena. STEM veiklos

Antroji mobilumo diena bus skirta struktiiruotam susipazinimui su Seimininky institucija —
Szkota Podstawowa nr 3 im. Henryka Brodatego w Ztotoryi — ir jos ugdymo aplinka. Dienos
pradzioje vyks pazintiné¢ ekskursija po mokykla. Dalyviai susipaZins su laboratorijomis,
technologiniy inovacijy erdvémis, dirbtuvémis ir jranga, naudojama sios mokyklos veikloje.
Po ekskursijos vyks STEM dirbtuvés, organizuojamos misriose tarptautinése komandose. Siy
dirbtuviy tikslas — sudaryti salygas mokiniams taikyti kiirybinio problemy sprendimo
strategijas ir bendradarbiauti naudojant skirtingas Zinias bei patirtis.

Dienos pabaigoje mokiniai bendraus su mokyklos bendruomene neformalioje aplinkoje:
kalbésis, dalysis jspudziais, susipazins su bendraamziais ir mokytojais. Tokia veikla padés
sukurti draugiska atmosferg ir sustiprins tarpkultiirinj rysj.

I1I diena. PasiruoSimas EXPO mugei

Tre€ioji mobilumo diena bus skirta nuosekliam pasirengimui EXPO. Dienos pradzioje
mokiniai susipazins su pristatymo erdve: apziiirés stendy iSdéstyma, technine jranga,
auditorijos judéjimo kryptis ir bendra renginio struktiira. Si apZiiira uztikrins, kad kiekviena
komanda aiSkiai suprasty savo erdve ir galéty ja panaudoti efektyviai.

Véliau vyks stendy jrengimas. Komandos iSdéstys vizualing medziaga, paruo$ prototipg ar
paslaugos demonstracija, sutvarkys informacinius elementus ir pasiriipins aiSkia stendo
struktiira.

Po Sios dalies mokiniai perkels visg pristatymo medziagg j EXPO erdvéje esant] kompiuterj ir
patikrins jos veikimg. Tai uZztikrins techninj pasirengimg renginio dienai.

Dienos antroje puséje vyks bandomosios pristatymo repeticijos. Komandos treniruosis
kalb¢jimo eiga, per¢jimus tarp nariy, laika ir auditorijos jtraukimg. Mokytojai suteiks
kryptinga griZztamajj rysj.

Dienos pabaigoje mokiniai atliks galutinj stendy ir jrangos patikrinima, kad EXPO dieng bty
visiSkai pasirengg¢ pristatyti savo mokomuosius verslus.

IV diena. EXPO mugé

Ryte vyks stendiniai pristatymai, skirti platesnei mokyklos bendruomenei. Mokiniai
demonstruos savo sukurtus produktus ar paslaugas, aiSkins pagrindinius sprendimus,
bendraus su lankytojais ir pristatys prototipus. Bendruomenés dalyviai galés realiai iSbandyti
produktus, o kai kuriais atvejais — ir jsigyti pacius gaminius ar paslaugas. Si dalis suteiks
mokiniams autentiska patirtj dirbant su klientais.

Po piety vyks struktiruoti mokomuyjy versly pristatymai, kuriuose komandos nuosekliai
pristatys savo idéja, komandos narius, produkto ar paslaugos kiirimo procesa, verslo plano
elementus, finansinius skai¢iavimus ir technologinius sprendimus. Pristatymy metu mokiniai
demonstruos, kaip geba aiSkiai, argumentuotai ir jtaigiai kalbéti tarptautinei auditorijai.
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EXPO diena uztikrins mokiniy patirt] vieSo pristatymo, komunikacijos su realiais lankytojais
ir produkto vertés argumentavimo kontekste.

Dienos pabaigoje vyks nominacijy paskelbimas ir apdovanojimy ceremonija, jvertinanti
kurybiskuma, technologinius sprendimus, dizaino kokybe, komandinj darbg ir bendra
pristatymo profesionaluma.

V diena. GrjZtamasis rysys ir programos uzbaigimas

Penktoji mobilumo diena bus skirta apibendrinti viso projekto patirtis ir uzbaigti bendra
tarptautinj darba. Sios dienos tikslas — sudaryti mokiniams galimybe jvertinti savo paZanga,
jvardyti svarbiausias jzvalgas ir suprasti, kaip projektas prisidé¢jo prie jy asmeniniy bei
komandiniy kompetencijy augimo.

Dienos pradzioje mokiniai dirbs tarptautinése grupése, atliks refleksines veiklas ir aptars visg
jveikti. Tai padés jiems aiskiai suvokti savo stiprybes ir augimo sritis. Bus aptarta, kaip
darbas su kity Saliy komandomis pakeité jy pozitr] ;| bendradarbiavimg, kurybiSkuma ir
galimus technologiniy sprendimy patobulinimus.

Tai bus programos pabaigos akcentas, jtvirtinantis mokiniy patirtj kaip svarbig mokymosi
proceso dalj.
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5. Priedai

Priedas 1

Mano asmenybés profilis

Vardas, pavardé:

Data:

Mano asmenybés tipas:

1. Mano 3 stiprybés 1.
2.
3.
2. Mano 2 tobulintinos 1.
savybés
2.
3. Suzinojau, kad esu zmogus, kuris...
4. Viena mano asmening savybé, kuriag noréciau sustiprinti dalyvaudamas (-a) Sioje
programoje...
5. Trys zodziai kurie 1.
S$iuo metu geriausiai
mane apibiidina 2.
3.

61



Priedas 2
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Priedas 3
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PROBLEMOS IR POREIKIO

Priedas 4

IDENTIFIKAVIMAS

Pirmasis Zingsnis yra suvokti rinkoje esantj
nepatenkintq poreikj, spresting problemqg arba

galimybe inovacijai.

KASDIENYBEJE ) (BENDRUOMENﬁJE) ( PASAULYJE

Pagalvok apie savo dieng nuo ryto iki
vakaro. Ar yra kas nors, kas tau nuolat
kelia nepatogumy ar erzina?

Kuriose situacijose norétum, kad
viskas vykty greiciau, patogiau arba

pigiau?

Kq galetum pakeisti savo mokykloje,
kad kasdienybé tapty patogesne ir
malonesne visiems?

Pagalvok, kokiy paslaugy ar veikly
mokykloje tau traksta. Gal yra kazkas,
kas galéty palengvinti  mokiniy
gyvenimg ar padaryti  mokymosi
procesq jdomesnj?

Kokios pasaulines problemos tau rapi
(pvz, klimato kaita, tarsa, nelygybé)?

Kaip galétume bent mazais zingsniais
prisidéti prie jy sprendimo?
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Priedas 5

Idéju dirbtuvés

Vardas, pavardé:

Data:

1. Pagalvok ir parasyk su kokiomis problemomis susiduri, ar jas pastebi:

Kasdienybg¢je
Pagalvok apie savo dieng nuo ryto iki vakaro.
Ar yra kas nors, kas tau nuolat kelia

nepatogumy ar erzina?

1.

Bendruomengje (mokykloje,
neformalioje aplinkoje)

Pagalvok, kokiy paslaugy ar veikly
mokykloje tau tritksta. Gal yra kazkas,
kas galéty palengvinti mokiniy gyvenimg
ar padaryti mokymosi procesq jdomesnj?

Pasaulyje

Kokios pasaulinés problemos tau ripi
(pvz., klimato kaita, tarsa, nelygybé)?

Kaip galétume bent mazais zZingsniais
prisidéti prie jy sprendimo?

2. Pasirink dvi 1.

svarbiausias
problemas i3

pirmosios 2.

uzduoties saraso.

3. Problema kurig spresime yra...

Mokomojo verslo idéja yra...
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Priedas 6

MANO KLIENTAS

VARDAS Dominykas, 15 m.

GYVENA Mazame miestelyje, eina j 9 klase

POMEGIAI Zaidzia krep$inj, mégsta muzikq

JAUCIA Daznai pavarges, sunku atsikelti ryte
PROBLEMA PamirSta gerti vandenj ir pavalgyti pusrycius

NORETY Tureéti kazkq kas priminty rapintis savimi
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Priedas 7

TURI NETURI
IDEJA IDEJOS

Ar ji unikali? Ar uzpildo laisvg ni§q? Kokios paslaugos ar prekés tau trakst??
Ar ji jau egzistuoja, taciau gali pasidlyti Ar tai paslauga ar preke kurios trikumas gali
kokybiskesnj, ar kitaip pranasesnj iSpildymq? bati aktualus didesniam kiekiui Zmoniy?

Idéja nebatinai turi bati visiSkai nauja
ir niekur negirdéta. Jei turi minéiy kaip

esamus pasitlymus rinkoje pagerinti
ar atpiginti, tai gali bati tavo naujo
verslo arkliukas
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Priedas 8

6. KOMANDA
. Kas komandoje kokj vaidmenj atlieka?
5. VERTE 1. PROBLEMA

e Kaip jis palengvina  Zmoniy e Kas miasy mokykloje, klaséje ar

gyvenimq? aplinkoje neveikia taip, kaip
e Kokig naudg gauna Zmogus, norétysi?

mokykla ar bendruomené? e Kaip S$i problema pasireiskia
e Ar muisy sprendimas padeda kasdien?

taupyti laikg, energijq, pinigus? e Kodél verta jq spresti?
o Ar prisideda prie  tvarumo,
sveikatos, saugumo ar patogumo?

=
L]
4.VARTOTOJAS
e Kas labiausiai  jaucia  Sig 2. IDEJA-SPRENDIMAS
problemqg? . o .
« Ko &iam zmogui triiksta? 3. UNIKALUMAS Koks daiktas, prietaisas padety

- ) 5
o KUO jam padsty misy iSspresti problemq?

i R e Kuo musy sprendimas skiriasi
sprendimas?

nuo to, kas jau yra?
¢ Kuo musy idéja unikali,
ypatinga?



Priedas 9

FINANSY SPECIALISTAS
Apskaigiuoja produkto/paslaugos savikaing, nustato produkto
kaing, apskaigiuoja sgnaudas, islaidas, pelng. o0,
Klausimai, padedantys pasirinkti: o- -o
T ———— adh
MARKETINGO IR KOMUNIKACIJOS SPECILISTAS 2.Kas puikiai skai¢iuoja, yra kruopstus ir atidus detaléms?
KOMANDOS VADOVAS

Kuria logotipg, generuoja reklamos idéjas, rGpinasi
produkto/paslaugos  viesinimu, atsakingas  aiskiq i
suprantamg viding ir iSoring komunikacijq.

Klausimai, padedantys pasirinkti:

1.Kas jasy komandoje yra idéjy generatorius?

2.Kas yra meniskas, mégsta kurti paveikslélius, rasyti, yra
karybiskas?

3.Kas moka aiskiai, paprastai paaiskinti idejg?

e
0 _'I | 9
INZINIERIUS-TECHNIKOS SPECIALISTAS

Atsakingas uz produkto/paslaugos veikimo principus, sprendzia ar idéjos yra
techniskai jgyvendinamos, kuria paslaugos/produkto prototipq, ji testuojq,
tobulina.

Klausimai, padedantys pasirinkti:

1.Kas domisi technologijomis, turi techniniy Ziniy, susijusiy su jasy ideja?
2. Kas pasizymi loginiu, techniniu, inZineriniu mgstymu?

Klausimai, padedantys pa:
N :

Uztikrina, kad visi dirbty darniai, skatina komandos motyvacijq,
padeda spresti iskilusius konfliktus, priima galutinius sprendimus,

jei komanda nesutaria.

inkti:

1.Kas i§ jusy geba ramiai, nesaliskai isklausyti kitus?
2.Kas yra motyvuotas ir geba suburti zmones aplink save?
3.Kas geba rasti sprendimq kai nuomoneés issiskiria?

000
N

PROJEKTY KOORDINATORIUS

sudaro projekto Zingsniy plang, stebi kaip komandai sekasi laikytis
susitarimy, primena, uztikrina savalaikj uzduo¢iy jgyvendinimg.

Klausimai, padedantys pasirinkti:

1.Kas meégsta planuoti savo dieng, veiklas?

2Kas i§ komandos nariy turi stipry atsakomybeés jausmq, yra
organizuotas?

3.Kas geba laikytis susitarimy?

69



Priedas 10

1. Apskaiciuokite kokia yra jiisy produkto/paslaugos sukiirimo sanaudy suma.
Eil. Zaliava Kiekis Vieneto kaina, Suma, Eur Nuoroda j
Nr. Eur priemong

I8 viso sgnaudy:

2. Apskaiciuokite kokia yra jusy produkto/paslaugos papildomy iSlaidy suma.

Eil.
Nr.

Zaliava

Kiekis

Vieneto kaina, Eur

Suma, Eur

1.

2.

I8 viso papildomy iSlaidy:

3. Apskaiciuokite kokia yra jusy produkto/paslaugos savikaina.

Savikaina = (visos sqgnaudos+visos papildomos islaidos) +~ pagaminty vienety skaicius.
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4. Apskaiciuokite kokios yra juisu mokomojo verslo planuojamos pajamos per ménesi.

Pajamos = kaina x parduotas kiekis

5. Apskaiciuokite koks yra jisy mokomojo verslo planuojamas pelnas per ménesi.

Pelnas = pajamos — islaidos
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UNIKALUMAS

Produktas sieja emocing patirtj su
Lietuvos gamta: Zvakeé skleidzia ne
tik Sviesq ir kvapq, bet ir sentimentq
— vasaros pievas, ramybe, kultarinj
paveldq. Tokios Zvakés tampa
lietuviSkumo israiska, puikia dovana
uZsienieCiams ar tévynés ilgesio
turintiems Zmonémes.

VARTOTOJAS
e Zmonés, patiriantys emocing
jtampaq.

e Tie, kurie vertina natdraluma.

¢ Lietuviai gyvenantys uzsienyje.

o Turistai, ieSkantys vietiniy
rankdarbiy.

e Asmenys, ieSkantys simboliniy,
jaukiy dovany.

Priedas 11

PROBLEMA

Zmoneés patiria didelj emocinj kravj,
daznai jau€ia nerimq ir jtampaq.
Jiems trOksta ramybés, gamtos,
atokvépio akimirky.

PRODUKTAS

Ranky darbo Zvakés su ramuneéliy,
mety, Ciobreliy ar kity lietuvisky
Zoleliy  miSiniu. Tai  estetiskas,
ekologiskas ir kvapnus gaminys.

IDEJA-SPRENDIMAS

Sukurti raminancias sojy vasko
Zvakes, prisodrintas Lietuvoje
auganciomis dziovintomis
Zolelémis, kurios, degant Zvakei,
skleidzia Svelny, natdraly aromatg.
Zvakés skirtos sukurti  jaukumg,
mazinti jtampq ir priminti rys§j su
gamta.
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