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Kasdienés inovacijos

Atitinkamas pabégimo
kambario scenarijus ir

projekto saltinis

Sis uzduociy lapas pridedamas prie ,,Startuoliai ir

novatoriskas verslumas,, ir ,,Asmeninio prekés zenklo

kUrimas,, pabégimo kambariy scenarijai, kurivose
daugiausia démesio skiriama kasdieniy iSSUkiy
atpazinimui ir praktiniy, j inovacijas orientuoty

sprendimy korimui.

Tiksliné grupé ir

14-19 mety jaunuoliai, dirbantys mazose grupése (4-6

poreikiai dalyviai), kuriems nereikalinga ankstesné pabégimo
kambariy patirtis, taciau reikia turéti pagrindiniy
skaitmeniniy jrankiy ir mokymosi bendradarbiaujant
jgudziy.

Trukmeé 90 minucCiy.

Tikslinés kompetencijos

Verslumo kompetencija (galimybiy atpazinimas,

sritys kUrybiskumas, iniciatyvumas, problemy sprendimas) ir
skaitmenine kompetencija (idejos plétojimas naudojant
paprastus skaitmeninius jrankius, bendradarbiavimas ir
sprendimy pristatymas).

Tikslai Dalyviai lavina gebéjimqg atpazinti mazas kasdienes

problemas, generuoti ir tobulinti mikroinovacijy idejas
bei bendradarbiaudami siGlyti praktinius patobulinimus,
kurie atitikty realaus gyvenimo poreikius, pasitelkiant

korybiskq ir j galimybes orientuotg mqgstyma.
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Medziagos ir jranga

Spausdintos problemuy kortelés, idejy Sablonai ir
prototipy lapai, rasikliai ir zymekliai, lipnus lapeliai,
laikmatis ir (nebUtina) nesiojamieji arba plansetiniai

kompiuteriai idéjoms dokumentuoti arba pristatyti.

Naudingi istekliai

KGrybiskumo ir dizaino mgstymo drobés, trumpi vaizdo
jrasai su kasdieniy inovacijy pavyzdziais, paprasti
prototipy Sablonai ir vadovai, kaip atpazinti galimybes

ir fobulinti idéjas.

Aplinko sparuosimas

Paruoskite kambarj darbui mazose grupése, ant staly
isdéliokite problemy sprendimo ir idéjy generavimo
medziagq ir uztikrinkite, kad visi dalyviai galéty lengvai

bendradarbiauti ir dalytis idéjomis.

Zingsnis po zingsnio

instrukcijos

1 veiksmas - scenarijaus pristatymas (5 min.)
Dalyviai supazindinami su pabegimo kambario
scenarijumi ,Startuoliai ir inovatyvus verslumas* arba
»Asmeninio prekés zenklo kurimas* ir paaiskinama
misija: spresti realaus gyvenimo kasdienius isSukius
taikant praktines inovacijas.

2 veiksmas - problemos nustatymas (10 min.)
Grupés analizuoja situacijq ir iSvardija konkrecias
kasdienes problemas ar nepatenkintus poreikius, kuriuos
jos pastebi.

3 zingsnis - idéjy generavimas (15 min.)

Dalyviai kuria mikroinovacijas, kurios realiai galéty
iSspresti vieng pasirinktg problemq, ir pasirenka

stipriausig savo idéjqg.

[ 2]




ESCAPE ROOMS e .
FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP Mokymy vedejy veiklos lapai

4 Zingsnis - sprendimo parengimas (20 min.)

Grupés sukuria paprastq prototipg arba koncepcijos
plang (eskizg, modelj arba zingsniy plang), kuriaome
parodyty, kaip veikia jy sprendimas.

5 Zingsnis - pristatymas ir refleksija (10 min.)
Kiekviena grupé trumpai pristato savo sprendima,
paaiskina jo verte ir gauna trumpg atsiliepimg apie

aiskumaq, jgyvendinamumagq ir inovatyvumag.

Aptarimo klausimai

Kuri kasdiené problema atrodé aktualiausia? Kaip jusy
idéja pagerino esamq situacijg? Su kokiais isSUkiais
susiduréte idéjos kurimo metu? Kaip jusy sprendimqg
buty galima dar patobulinti arba pritaikyti realiame

gyvenime?

Vertinimas ir jvertinimas

Mokytojas vertina mokymosi rezultaty pasiekimg
stebédamas problemy identifikavimg, idéjy aktualumag,
bendradarbiavimg grupése ir dalyviy gebeéjimag aiskiai
paaiskinti, kaip jy mikroinovacija pagerina kasdiene

situacijg.

Variacijos ir adaptacija

Veiklg galima pritaikyti naudojant skirtingus kasdienius
kontekstus (mokyklg, namus, bendruomene),
koreguojant grupés dydj arba didinant gairiy lygj,
atsizvelgiant | dalyviy patirtj kurybiskai sprendziant

problemas.

Patarimai

Padékite dalyviams atsisakyti mgstymo apie islaidy

taupymaq ar ,,gyvenimo gudrybes”, skatinkite démesj |
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prasmingus kasdienius patobulinimus ir palaikykite
grupes tobulinant idéjas nepersistengiant su

sprendimais.
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Bendrai finansuoja
Europos Sajunga

029

Finansuojama Europos Sgjungos léSomis. Taciau iSreiSkiamas
poziuris ar nuomoné yra tik autoriaus (-iy) ir nebutinai atspindi

Europos Sgjungos ar Europos Svietimo ir kultGros vykdomosios
jstaigos (EACEA) poziurj ar nuomone. Nei Europos Sgjunga, nei

EACEA negali buti laikoma vz juos afsakinga.
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