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Skaitmeniniy jrankiy uzduotis

Atitinkamas pabégimo |e ER2 Vaizdo jrasy ir nuotrauky redagavimas
kambario scenarijusir |e ER6 Internetiniai influenceriai

projekto saltinis

Tiksliné grupé ir e Amiziaus diapazonas: 15-25

poreikiai e Grupeés dydis: 3-6 dalyviai

e Butinos sqglygos: Pagrindiné patirtis naudojant
iSmaniuosius telefonus, pranesimy siuntimo

programeles ir interneto narsymg

Trukmeé 45-60 minuciy

Tikslinés kompetencijos |* Bendradarbiavimas naudojant skaitmeninius jrankius
sritys e Efektyvus bendravimas ir dalijimasis duomenimis

e Skaitmeninio turinio ir darbo eigy valdymas

Tikslai ¢ Naudokite bendradarbiavimo skaitmenines
platformas darbui komandoje

e Narsykite mobilivosiuose arba ziniatinklio jrankiuvose,
kad pasiektumete ir atliktuméte uzduotis

e Kurkite, pavadinkite ir tvarkykite bendrinamus
skaitmeninius dokumentus bei taikykite bendras
organizavimo taisykles

e Aiskiai bendraukite skaitmeniniais pranesimais ir

uzduocCiy instrukcijomis
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Medziagos ir jranga e ISmanieji telefonai arba plansetiniai kompiuteriai
(bent 1S 2 dalyviy)

e interneto rysys

e Prieiga prie bendros skaitmeninés erdvés
(bendrinami dokumentai, pvz., ,,Google"
dokumentai, ,,OneDrive* ar ,,Dropbox“)

e QR kodai (atspausdinti)

e Rasikliai ir popierius (nebUtina atsarginé kopija)

Naudingi istekliai e ,Microsoft",OneDrive" greito paleidimo vadovas

e Kimbell -Bendradarbiavimas naudojant ,Google"

dokumentus: naudotojo vadovas

e ,Me-QR" kodo generatorius(trenerio pasiruosimui)

e Miro -10 Kanban lentos pavyzdziy, kaip atlikti darbus

Aplinkos paruosimas e Paruoskite bendrg skaitmenine darbo erdve.

e Sukurkite QR kodus, susiejancius su skaitmeninémis
uzduotimis ar uzuominomis.

e Pries pradedami jsitikinkite, kad visi dalyviai gali
pasiekti pasirinktg platformaq.

e Jeijrenginiy skaicius ribotas, priskirkite po vieng

jrenginj kiekvienai komandai.

Zingsnis po zingsnio 1 veiksmas - misijos instruktazas (5 min.)
instrukcijos Dalyviams pranesama, kad jie pradeda dirbfi
skaitmeninéje vadovy komandoje. Sistema yra
netvarkinga, o komunikacija stringa. Jy uzduotis —
atkurti tvarkg naudojant skaitmeninius jrankius, kad

jmoné bty isgelbéta nuo chaoso.
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https://adoption.microsoft.com/files/onedrive/Microsoft-OneDrive-quick-start-guide.pdf
https://writingstudio.gsu.edu/files/2021/02/Collaborating-with-Google-Docs_-User-Guide.pdf
https://writingstudio.gsu.edu/files/2021/02/Collaborating-with-Google-Docs_-User-Guide.pdf
https://me-qr.com/qr-code-generator/qr
https://miro.com/kanban/kanban-board-examples/
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2 zZingsnis — QR narSymo issukis (15 min.)
Zaidéjai nuskaito QR kodus, isdéstytus aplink kambarj,
kad:
o Prieiga prie uzduocCiy instrukcijy ir Sablony
o Narsyti tarp skirtingy skaitmeniniy erdviy
(dokumenty, aplanky, formy)
Jiems reikia QR kody, kad galéty pasiekti visus

dokumentus.

3 zingsnis - skaitmeninés organizacijos galvosukis (10
min.)
Dalyviai pertvarko netvarkingg skaitmeninj aplanka:
« Pervadinkite ir sutvarkykite failus tinkamuose
aplankuose

« Nustatykite teisingas bendrinimo teises

4 zZingsnis - skaitmeninés komunikacijos misija (10 min.)
Dalyviai gauna fragmentiskas instrukcijas pokalbiy
ekrano kopijy arba komentary formatu dokumente. Jie
privalo:

« ISaiskinkite uzduotis skaitmeniniu budu

e Priskirkite vaidmenis ir uzduotis

5 veiksmas — bendro dokumento rengimo uzduotis (15
min.)

Dalyviai turi kartu uzpildyti bendrg dokumentq:

o Laikykités pavadinimy suteikimo taisykliy

o |terpti priskirtg turinj

« Venkite perrasdyti kity darbus
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Sékmei reikalinga aiski skaitmeniné komunikacija. Kai
visas turinys tinkamai sukomplektuojamas, su tinkamais
nustatymais atitinkamuose aplankuose ir vadovaujantis
QR koduose pateiktomis instrukcijomis, zaidimas

baigiasi, nes jmonés skaitmeniné erdve sutvarkyta.

Aptarimo klausimai

o Kas sukélé painiavg skaitmeninéje komunikacijoje?

o Kodél svarbu komandiniame darbe pavadintiir
tvarkyti failus, aplankus ir uzduotis?

« Kuo skaitmeninis bendradarbiavimas skyrési nuo

bendradarbiavimo akis | akj?

Vertinimas ir jvertinimas

o Stebéjimas, kaip dalyviai bendradarbiaudami ir
efektyviai naudojo jrankius

« Skaitmeninés komunikacijos kokybé ir aiskumas

o« Apmagstymas: ,,Skaitmeninius jprocius, kurivos

pakeisiu arba patobulinsiu*

Variacijos ir adaptacija

« Zemos technologijos versija: Vietoj prijungty jrankiy
naudokite ekrano kopijas ir spausdintus maketus.

« Pradedanciyjy grupeés: Sutelkite démesj | vieng
pagrindine platformaq.

« Pazengusiyjy grupeés: Pridékite daugiau laiko
spaudimo, jvairesniy faily arba vienu metu
redaguokite dokumentus.

o Nevurojvairis besimokantieji: Pridékite aiskias
instrukcijas, vaizdines piktogramas, supaprastintas

aplanky struktiras.

[+




ESCAPE ROOMS

FOR DIGITAL ENTREPRENEURSHIP Mokymy vedéjo veiklos lapai
Patarimai e Pasirinkite jrankius, su kuriais dalyviai greiciausiai
susidurs.

e Pabrézkite procesq ir komandinj darbqg, o ne greitj.

e Skaftinkite komandas planuoti pries pradedant veikfi
skaitmeniniu budu.

e Priminkite dalyviams, kad klaidos yra skaitmeninio

bendradarbiavimo mokymosi dalis.

Nuorodos ir papildoma |e Europos socialinis fondas +. (2025 m.).Skaitmeniniai

literatira darbai jaunimui.

e Europos Komisija. (2025).DigComp 3.0: Europos

skaitmeniniy kompetencijy sistema.

Finansuojama Europos Sgjungos Ieésomis. Taciau isreiSkiamas

poziUris ar nuomoneé yra fik autoriaus (-iy) ir nebttinai atspindi

Europos Sgjungos ar Europos Svietimo ir kultGros vykdomosios

Bendrai finansuoja R S . a .
EE e jstaigos (EACEA) pozitrj ar nuomone. Nei Europos Sgjunga, nei

EACEA negali buti laikoma uz juos atsakinga.
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https://european-social-fund-plus.ec.europa.eu/en/social-innovation-match/case-study/digital-works-youth
https://european-social-fund-plus.ec.europa.eu/en/social-innovation-match/case-study/digital-works-youth
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC144121
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC144121

