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Sukurkite savo startuol tiesiog Lipdami
Laiptais
Scenarijaus aprasymas ir veiksmy planas

Kontekstas

Dalyviai - tai pradedantieji verslininkai, pateke j prestizinj startuoliy akseleratoriy,
jsikGrusj pastate, kuriame kiekvienas aukstas (priklausomai nuo situacijos kambario
ar koridoriaus) atitinka sékmingo startuolio kdrimo etapa. Jy misija - kopti pastato
auksStas po auksto sprendziant iSSdkius, susijusius su verslo idéjos vystymu, rinkos
tyrimais, verslo modelio karimu, prekés Zenklo kdrimu ir galiausiai pristatymu
aukstg ir galiausiai uzsitikrinti finansavima, reikalingg ,,iStrakti” is verslumo labirinto

ir jgyvendinti savo startuolio svajone.
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Paaiskinimas
Dalyviai dirba komandose, kuriose yra ne daugiau kaip 3 dalyviai, pereidami kelis

aukstus (fazes), kuriy kiekvienas skirtas tam, kad atspindéty svarby verslumo

kelionés etapa.

Kiekvienas aukstas yra suskirstytas pagal pagrindinj startuolio vystymosi etapa:
novatorisky idéjy generavimas, rinkos tyrimy atlikimas, verslo modelio
struktdrizavimas, prekés zenklo ir rinkodaros strategijy kdrimas bei investuotojy

pristatymo tobulinimas.

Kiekviename lygyje dalyviai susiduria su interaktyviais galvosukiais, praktinémis
uzduotimis ir sprendimy priémimo scenarijais, imituojanciais realaus pasaulio
startuoliy iSSakius. Jie turi pasitelkti savo karybisSkumg, problemy sprendimo
jgadzius, prisitaikymg ir bendradarbiavimg, kad sékmingai atlikty uzduotis ir
atrakinty prieigg prie kito auksto. Siy etapy eiga pasiruosia komandoms sujungti
savo darbg j galutinj pristatymg, pristatytg ,Boss Investors” (mokytojy arba Zaidimy
vedéjy) komisijai.

Sekmeé priklauso ne tik nuo iSsdkio iSvengimo, bet ir nuo iSsamaus verslumo

procesy, komandinio darbo dinamikos ir jtikinamo bendravimo supratimo.
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Veiksmy planas

A etapas - idejy generavimas

A.1 Zingsnis- Komandoms pateikiamos atsitiktinés uzduotys, idéjos (pateiktos 1
priede), atrinktos iS tokiy kategorijy kaip pramonés tendencijos, kylancios
technologijos ar aktualios socialinés problemos. Jos turi naudoti Sias uzduotis kaip
jkvépima kurdamos novatoriskg startuolio idéjg. Idéjy generavimg palengvins ir
vadovaus pateiktas startuolio idéjy sgrasas, kuris paspartins procesg (1 priedas).
Komandos aptaria jvairias galimybes, karybiSkai bendradarbiauja ir pasirenka vieng
perspektyvig startuolio koncepcijg, kurig plétos visame pabégimo kambaryje.
A.2 Zingsnis- Komandos aptinka uzrakintg ,KarybiSkumo déze”. Norédami jg
atrakinti, jos turi iSspresti temine mjsle, susijusig su verslumu ar inovacijomis.
KarybisSkumo dézutés naudojimo zZingsniai:

A.2.1 ZingsnisKkomandos gauna mjsle (pvz., ,Kas prasideda kaip svajoné, auga

su planu ir iSlieka su komanda?”), kuri uzsimena apie startuolio koncepcijg.

A.2.2 ZingsnisTeisingai iSsprendusios mjsle, komandos gauna kodg arba
rakta kdrybiSkumo déZutei atidaryti. Jei déZutés néra, zaidimo vadovas tiesiog
aprapina komanda visas karybiSkumo dézutéje esancias medziagas.

A.2.3 ZingsnisKarybiSkumo déZutéje yra vokai arba skyriai su jvairiomis
kdrybinémis priemonémis: minciy audros uzduotimis, startuoliy scenarijy

pavyzdziais ir inovacijy kortelémis. Galimos medziagos pateiktos 4 priede.
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A.2.4 ZingsnisKomandos turi pasirinkti po vieng elementg iS kiekvienos
kategorijos ir panaudoti jj savo pradinei idéjai patobulinti, patikslinti arba

permastyti. Sioje dalyje bus pabréZiamas karybiskumo edukacinis aspektas.

A.2.5 ZingsnisKkomandos dokumentuoja savo patobulintg startuolio idéja,
batinai integruodamos elementus, kuriuos atrado ,KarybiSkumo dézutéje”.

Sig dalj perziarés zaidimo vedéjas, kuris vadovaus komandoms.

Po ,KarybiSkumo dézutés” uzduociy komandos ruosSiasi pereiti prie rinkos tyrimy

etapo.
B etapas - rinkos tyrimai

B.1 Zingsnis- Aplink kambarj yra paslépti ,klienty profiliai”, kuriuose pateikiami
iSsamUs personaZzai, atstovaujantys potencialioms tikslinéms auditorijoms (galimi
profiliai pateikti 3 priede). Komandos turi rasti Siuos profilius ir juos iSSifruoti, kad
surinkty vertingy jzvalgy apie klienty demografinius rodiklius, poreikius ir
pageidavimus. Turédamos visg informacijg, komandos galés priimti teisingus

sprendimus savo startuolio koncepcijoms.

B.2 Zingsnis- Remdamosi klienty profiliy informacija, komandos suderina savo
startuolio idéjg su tinkamiausiu klienty segmentu. Jos koreguoja ir tobulina savo
startuolio koncepcijg remdamosi realiomis situacijomis, uztikrindamos, kad jy idéja
atitikty realy poreikj, o ne baty vien kdrybinga (pagrindinis tikslas - kurti realias
idéjas, o ne tas, kurios neturi jokio pagrjsto pagrindo). Tai patvirtins Zaidimo

vedeéjas, kuris prizilrés visg procesa.



ESCAPE ROOMS
FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP

C etapas —verslo modelio kiarimas

C.1 veiksmas- Atlikus ankstesnius veiksmus, Zaidimo vedéjas komandoms pateikia
délionés detales, kurios atspindi skirtingus startuolio komponentus: problemg,
sprendimag, klienty segmenta, vertés pasidlymg ir pajamy srautus. Jos turi teisingai
suderinti Siuos komponentus, kad sudaryty darny startuolio modelj. Visos galimos

délionés detalés pateiktos 6 priede.

C.2 veiksmas- Sékmingai suderinus komponentg ir gavus ,Game

Master” patvirtinimg, komandos iS uzrakinto aplanko atrakina ,Verslo

drobés” 3ablong. Siame $ablone bus pagrindinés dalys, tokios kaip: problema,
klienty segmentas, unikalus vertés pasialymas, sprendimas, pajamy srautai,
sgnaudy struktdra, kanalai, pagrindiné veikla, pagrindiniai iStekliai, pagrindiniai
partneriai. Tada komandos uzpildo §j vieno puslapio plang, apibendrinancia...
saiskiai ir glaustai iS3déstydami savo startuolio struktarg ir strategija. Sis verslo

modelis véliau padés jiems kurti prekeés zenklg ir atlikti pristatymo uzduotis.
D etapas — prekés zenklo kirimas ir rinkodara

D.1 Zingsnis- Sukdrusios savo verslo modelj, komandos pereina prie prekeés zenklo
karimo. Jos turi sukurti startuolio pavadinimg, Stkj ir pagrindinj logotipo dizaing,
naudodamos pateiktas kdrybines medziagas (tuscius popieriaus lapus, rinkinius ir
kitas kdrybines medZiagas). Svarbiausia yra kdrybiSkumas, aiSkumas ir

suderinamumas su startuolio misija.

D.2 Zingsnis- Komandos susiduria su rinkodaros tematikos kryziazodziu (pateiktu 5

priede). ISsprendusios kryziazodj (su uzuominomis, susijusiomis su prekés Zenklo
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karimo principais ir rinkodaros terminologija), jos gauna prieigg prie papildomy
prekeés zenklo karimo Sablony ir reklamos jrankiy, kuriuos gali naudoti savo prekés

Zenklo tapatybei tobulinti.
D etapas - galutinis Zingsnis

E.1 veiksmas- Kiekviena komanda parengia ir pristato nuo 60 sekundziy iki 3
minuciy trukmeés pristatymg ,,Boss Investors” (mokytojy treneriams arba Zaidimy
vedéjams, veikiantiems kaip rizikos kapitalistai). Jie turi aiSkiai paaiskinti, kokiag
problemg jie sprendZzia, kokj novatoriskg sprendimg jie sitlo, kokig tiksline rinkg jie
renkasi ir kodél jy startuolis bus sékmingas.

E.2 veiksmas- Investuotojai vertina pasidlymus pagal kdrybiSkumag,
jgyvendinamumag, pristatymo jgadZzius ir tai, kaip gerai verslo modelis atitinka
klienty poreikius. Jie teikia atsiliepimus ir ,finansuoja” (skelbia nugalétojus) pagal

bendrus rezultatus ir verslumo dvasia.

-
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