ESCAPE ROOMS
FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP

Ko, daryti??? Viskas DINGO! — Misija
i§saugoti asmeninj prekes zenklo

Scenarijaus aprasymas ir veiksmy planas

Kontekstas

Dalyviai atsibunda i$ nelaimés: per naktj iSnyko visas jy skaitmeninis buvimas. Nei
.LinkedIn“, nei ,Facebook”, nei ,Instagram”, nei portfolio, nei informacijos - viskas
visiSkai iSnyko. Sistemos gedimas sunaikino jy internetine tapatybe. Dalyviai jstrige
paslaptingoje uztemimo situacijoje, kurig sukélé asmeninio prekés zenklo duomeny
nutekéjimas. Jy misija - atkurti savo asmeninj prekeés Zenklg, atgauti savo
skaitmeniniy profiliy kontrole ir atrakinti prieigg prie savo tapatybés, kol jie visiskai

neiSnyko is profesinio ir internetinio pasaulio.
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Paaiskinimas

Dalyviai turi iSspresti tarpusavyje susijusiy iSsStkiy sekg, imituojancig realaus
gyvenimo stipraus ir autentiSko asmeninio prekeés Zzenklo kdrimo procesg. Kelioné
prasideda nuo saves atradimo, kai Zaidéjai apmasto savo asmenybés bruoZzus,
vertybes ir siekius, kad suformuoty pagrindine savo prekés Zenklo tapatybe. Po to
seka uzduotys, susijusios su aiskios ir jtraukiancios skaitmeninés asmenybés kdrimu,
pavyzdZziui, paraso biografijg, pasirenka tinkama S0kj ir nustato pagrindine auditorija.
Zengdami j priekj, dalyviai turi kurti turinj, kuris tiksliai atspindéty jy vertybes ir
profesinius tikslus. Sis etapas padeda jiems suprasti nuoseklumo, tono ir
patikimumo svarbg kuriant internetinj prekeés Zenklg. Véliau zaidéjai dalyvauja
tinklaveikos simuliacijose, kuriy metu jie turi identifikuoti ir bendradarbiauti su
mentoriais, bendradarbiais ir potencialiais darbdaviais, kad sukurty palaikymo
sistemg aplink savo prekes Zenkla.

Kiekvienas sékmingai jveiktas iSSdkis atveria naujg prekés Zenklo ktrimo jrankiy
rinkinio dalj, vadinamg ,fragmentu”, kuris simbolizuoja daugiasluoksnius asmeninio
prekés Zenklo komponentus. Tai apima saves tapatybe, vizualinj jvaizdj, rasytine
asmenybe, socialinj jrodymg ir bendravimo stiliy. Paskutiniame etape dalyviai
susintetina visus elementus ir 60 sekundziy trukmés pristatyme pristato savo
rekonstruotg asmeninj prekés zenklg Zaidimo vedéjui (simuliuojamam skaitmeninés
platformos vertintojui arba profesionaliam jdarbinimo specialistui), kuris pateikia
atsiliepimus ir galiausiai nustato, ar jy prekés Zenklas yra pakankamai patrauklus ir

iSbaigtas, kad iSvengty uztemimo.
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Veiksmy planas

A etapas - tapatybés uzraktas

A.1 Zingsnis- Komandos sprendzia ,VeidrodZio délione”, kurios metu jos,
naudodamos korteles ir raktinius ZodZius, suderina asmenybés bruozus,

pagrindines vertybes ir aistras, kad sukurty darny asmeninj identiteta.
,Veidrodinio galvosukio” sprendimas atliekamas atliekant Siuos veiksmus:

A.1.1 - Komandos gauna tris skirtingus laminuoty (galima tiesiog
atspausdinti ant storesnio kartono) korteliy rinkinius (1 priedas): viename
rinkinyje yra asmenybés bruozai (pvz., klrybisSkumas, analitinis mgstymas,
empatija), kitame - pagrindinés vertybés (pvz., sgZziningumas,
savarankiSkumas, smalsumas), o treCiame - siekiamybés ar aistros (pvz.,

vieSasis kalbétojas, technologijy novatorius, jaunimo mentorius).

A.1.2 - Dalyviai turi bendradarbiaudami perzitréti kiekvieng rinkinj ir is
kiekvienos kategorijos pasirinkti po vieng kortele, kuri, jy manymu, geriausiai
atspindi jy individualig ar grupine tapatybe. Korteliy pasirinkimo instrukcijas

pateikia zaidimo vedéjas, kuris vadovauja visam procesui uzsienyje.

A.1.3 - Pasirinkus korteles, komanda jas iSdélioja trikampiu ant pateiktos
veidrodines lentos arba atspindincio pavirSiaus (visi variantai laisvi, nes tai
visiSkai atviras etapas), simbolizuodamissavirefleksija ir asmeninis atradimas.
Si dalis yra visiskai paremta karybiskumu ir padeda dalyviams turéti

pagrindg, kokj prekeés Zenklg jie nori sukurti.
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A.1.4 - Komanda turi parasyti trumpg paaiskinima (2-3 sakinius ar net maziau,
priklausomai nuo grupés dinamikos) ant baltos lentos, lipniy lapeliy ar tiesiog
paprasto balto popieriaus lapo, paaiskindama, kaip trys pasirinkti elementai
yra susije ir atspindi darny asmeninio prekés Zenklo pagrinda. Siai daliai turéty
vadovauti zaidimo vedéjas, kuris paprasyty dalyviy atlikti Sig uzduotj.

A.1.5 - Kai Zaidimo meistras (fasilitatorius) patvirtina refleksijg kaip logiskg ir
jZzvalgia, komanda gauna kodg (tai gali bati bet koks zodis, pvz., ,Profilis”,

~Rinkodara” arba tiesiog paveikslélis - galima naudoti bet kokig priemone).

A.2 Zingsnis- Sekmingai atlikus uzduotj, atskleidZziamas kodinis Zodis arba bet kuris

kitas pasirinktas jrankis, vedantis j kitg misijos faila.
B etapas - prarasti jgaliojimai

B.1 Zingsnis- Zaidéjai turi atkurti pagrindinj skaitmeninj profilj, surasdami ir
surinkdami kambaryje (pvz., po kédemis, vokuose) pasléptas uzuominas apie

vartotojo vardg, biografijg ir asmeninj Stkj. Galimos uzuominos pateiktos 2 priede.

B.2 Zingsnis- Baigusi darbg, komanda sukuria mini profilj ant balto popieriaus lapo,
primenancio ,LinkedIn”, ,Instagram” ar bet kurios asmeninés svetainés pagrindinj
puslapj. Svarbu karybiskai atlikti $j Zingsnj, nes dalyviai gauna paprastg popieriaus
lapa, o komandos turi parodyti savo kdrybine puse naudodamos zymeklius ir kitas

pateiktas priemones.

C etapas —turinio krizé

C.1 veiksmas-Komandos gauna bandomagjj socialiniy tinkly kanalg su
profesionaliais ir neprofesionaliais jrasais. Jos turi rGSiuoti, filtruoti ir iSdestyti
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tinkama turinj, kuris atspindéty jy prekés Zenklo balsg. Socialiniy tinkly kanaly
pavyzdziai pateikti 3 priede, taciau, atsizvelgiant j situacijg, rekomenduojama
naudoti vietinius ir gimtgja kalba parasytus garsiy ir kity Zmoniy jrasus.

C.2 veiksmas-Surasiuotas turinys tampa ,jrasy tinkleliu” (paaisSkinimas pateiktas 5

vV —

D etapas —tinkly labirintas

D.1 Zingsnis-Dalyviams iSdalinamos tinklaveikos profiliy kortelés, kurias jie turi
susieti su konkreciomis pramoneés Sakomis ar tikslais (mentorius, verbavimo
specialistas, bendradarbis ir kt.). Si dalis gali bati koreguojama atsizvelgiant j esama
situacijg (geriausia baty duoti korteles su vietoje pazjstamy Zzmoniy profiliais, kad
baty geresnis atpazinimas). Siai daliai organizuoti galite naudoti 6 priede pateiktas
korteles arba tiesiog paimti vietos atstovo profilj is jo socialinés ziniasklaidos, o
Zaidimo vedéjas ves Sig dalj, praSydamas jo paaiskinti, kas jie yra (mentorius,
verbavimo specialistas, bendradarbis ir kt.).

D.2 Zingsnis-Tinkamai suderinti tinklai leidzZia gauti ,rekomendacinj laiskg",
patvirtinant; jy prekés Zenklo reputacijg (laiskas pateiktas 7 priede). Si
rekomendacija yra iSgalvotas, bet realistiSkas dokumentas, kuris simboliskai
patvirtina dalyvio asmeninj prekés Zenklg. Jj pasiraso vienas is veikéjy (pvz.,
mentorius ar verbavimo specialistas) ir jame teigiamai patvirtinama apie dalyvio
stiprybes, darbo etikg, vertybes ir patikimuma.

Laiske turéty bati pabréziamos pagrindinés savybés, jgytos ankstesniuose

etapuose, pavyzdziui, karybiSkumas, lyderysté ar bendravimas. Jis veikia kaip
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paskutinis socialinis jrodymas, sustiprinantis naujai sukurto asmeninio prekeés
zenklo patikimumag, ir yra batinas dalyviams norint pereiti j paskutinj pristatymo
etapa. Zaidimo vedéjas gali pritaikyti laiskg kiekvienai sesijai.

D etapas - galutinis Zingsnis

E.1 veiksmas- E.1 zingsnis - Kiekviena komanda parengia nuo 60 sekundziy iki 3
minuciy trukmeés pristatymg, naudodama savo naujai sukurtg identiteta, Sukj,
vertybes ir auditorijos orientacija.

E.2 veiksmas-Jie pateikia tai Zaidimo vedéjui, kuris pateikia atsiliepimus ir
patvirtina jy atkurtg asmeninj prekeés Zenklg, priklausomai nuo anksciau pasirinkto

kelio (tai gali bati technologijy lyderio, socialiniy tinkly karéjo ir pan. profilis).

-
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