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DigiUP

Atsakomybeés atsisakymas,
pripazinimas ir kopijavimo teisés

Pripazinimas

Sis projektas gavo Europos Komisijos finansavima pagal dotacijos sutart;
Nr. 2024-1-PT02-KA210-YOU-000247099, pagal ERASMUS+ mazos
apimties partnerystées projekta »DIgiUP: Fostering Digital
Entrepreneurship Skills for Young Innovators" (DigiUP: Jaunyjy inovatoriy
skaitmeninio verslumo jgudziy ugdymas).

Atsakomybés atsisakymas

Europos Komisijos parama Sio leidinio rengimui nereiskia pritarimo jo
turiniui. Leidinyje iSsakytos nuomones atspindi tik autoriy pozicija, todeél
Komisija negali buti laikoma atsakinga uz bet kok] Sios informacijos
naudojima.

Kopijavimo teises

CC BY-NC-SA

Si licencija leidZia naudotojams platinti, perkurti, adaptuoti ir naudoti
medziaga bet kokia forma ar laikmena, tik nekomerciniais tikslais,
privalomai nurodant autoriy. Jei medziaga yra keiciama ar adaptuojama,
pakoreguota versija turi buti licencijuojama tokiomis paciomis sglygomis.

CC BY-NC-SA apima Siuos elementus:

BY: butina nurodyti autoriy.

NC: leidziama naudoti tik nekomerciniais tikslais.

SA: adaptacijos turi buti bendrinamos tomis paciomis saglygomis.
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.1 Portugalijos sekmes istorijos

Manuelis Barrosas, klestincios skaitmeninés rinkodaros jmonés ,,Macrobiiz
jkUréjas, pasidalino savo jkvepiancCia kelione | skaitmeninj versluma. Jo
verslumo kelias prasidejo vos dvidesimties, kai Manuelis émeé kurti interneto
svetaines, siekdamas uzsidirbti papildomypajamy. Tai, kas prasidéjo kaip
nedidelé veikla, netrukus peraugo | dinamiska versla: Manuelis iSplété savo
paslaugy pasiulg, jtraukdamas socialinés medijos valdyma, skaitmeninj dizaing
bei rinkodaros sprendimus. Jis savo aistrg paverté visapusiska skaitmeninés
rinkodaros agentura, bendradarbiaudamas su kolega, kurio specializacija -
skaitmeniné rinkodara, (Manuelis daugiausia démesio skyré programines
jrangos karimui).

Vienas is didziausiy isSukiy buvo COVID-19 pandemija. Vos daugiau nei metus
gyvuojanti ,Macrobiiz" dar tik buvo bepradedanti jgauti pagreitj, kai pandemija
lémeé visuotinj ekonomikas sastingj. Del Sios priezasties, jmoné neteko beveik
90 % klienty, visy pirma, tokiy sriciy, kaip restoranai ir barai, nes pastarieji buvo
priversti sumazinti rinkodaros iSlaidas. Nepaisant sunkumuy, Manuelis prisitaiké
permastydamas strategijas, stiprindamas jmonés atsparuma ir parodydamas,
kaip svarbu buti lanksCiam nuolat besikeiciancioje aplinkoje.

Pastaraja ,Macrobiiz* sekme jis sieja su inovatyviy technologijy, tokiy kaip
dirbtinis intelektas, diegimu. Turinio kdrimo ir idéjy generavimo jrankiai
supaprastino veikla ir padéjo |jmonei teikti klientams pazangiausius
sprendimus. Nors Manuelis pripazjsta, kad jo kompanija ne visada pirmoji
diegia naujoves, jis pabrézia mokymasi iS pramonés tendencijy bei sekminga
praktiniy ziniy taikyma tam, kad sukurty pridétine verte savo klientams.
Apmastydamas savo kelione, Manuelis pasidalino pagrindiniais patarimais

‘siekiantiems tapti skaitmeninio verslo atstovais: ,imkités veiksmy ir pradékite!®.

Jis pabrézia mokymosi per praktine patirt] svarbg, nes jokie kursai ar
mokomosios priemonés negali atkartoti jzvalgy, gauty iS realios praktikos.
Manuelis taip pat mini, jog skaitmeninio verslumo srityje, kurioje daznai reikia
investuoti daug laiko ir pastangy, patekimas | rinka néra labia paprastas.
Manuelis skatina lankstuma ir gebéjima prisitaikyti, atkreipdamas demesj j tai,
jog ne visos idejos gali buti sekmingos ir, siekiant ilgalaikes sekmes, labai
svarbu suprasti, kada keisti krypt;].
,Macrobiiz* istorija parodo, kad atkaklumas, inovacijos ir gebéjimas prisitaikyti
padeda |veikti issUkius bei pasiekti sékme sparciai besivystanCiame
skaitmeninés rinkodaros pasaulyje. Manuelio kelioné yra |kvépimas
jauniesiems verslininkams, troksStantiems jsitvirtinti skaitmeningje rinkoje.
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.1 Portugalijos sekmes istorijos

|kvepianti Gonegalo, jauno laisvai samdomo  darbuotojo,
skaitmeninés rinkodaros, daugialypés terpés, fotografijos ir vaizdo
jrasy srityje, DIGIUP vietos sekmeés istorijy dalis atskleidzia isSukius
ir triumfus pradedant karjerg skaitmeninéje erdvéje.

Goncalo aistra fotografijai prasidéjo anksti, jam jtakos turéjo jo tévas
fotografas. Budamas 17 mety jis tyringjo fotografija savo noru,
dalyvavo tokiuose renginiuose kaip vestuveées ir krikStynos, o tai
paskatino jo susidomejima Sia sritimi.

Vienas didziausiy Gonc¢alo issukiy buvo prisitaikymas prie nuolat
besikeiCiancCios skaitmenineés rinkos. Pradéjes analoginéje eroje
kartu su savo tevu, jis susidure su butinybe kurti naujoves ir islikti
aktualus. Apsupes save auganciais profesionalais ir pasitelkes
naujas technologijas, pavyzdziui, dronus, Gonc¢alo sugebéjo jveikti
Sias kliutis. TacCiau jis pripazjsta, kad adaptacija jo srityje yra
nuolatinis procesas.

Pradéti jaunai taip pat buvo isSukiy, nes klientai daznai abejojo jo
gebéjimu pasiekti rezultaty. Gongalo tai jveiké, jrodydamas save
kokybisku darbu ir atkaklumu. Esminis momentas jo karjeroje atéjo,

kai jis ispleté savo portfelj | naktinj gyvenima ir skaitmenine
rinkodarg jmonéms, mokydamasis is ty, kurie jau puikiai veikia
rinkoje.

Goncalo pataria siekiantiems skaitmeniniy verslininky nebijoti
rizikuoti. Jis pabrézia portfelio kdrimo, mokymosi per patirt] ir
atkaklumo svarbg, net jei greity rezultaty nematyti. Jo pagrindiné
Zinia aiski: sekmei reikia drasos, pastangy ir noro ieskoti naujy
galimybiy.

Savo keliongje Goncalo demonstruoja atsparumo, kurybiskumo ir
naujoviy galig, [kvépdamas kitus Zengti pirmajj zingsnj j skaitmeninj
pasaul].
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.2 Lietuvos sekmes istorijos

Toma Riliskyté - Lukosituniené, jauna ir seékminga vertéja, dirbanti su
tokiais pasauliniais prekiniais zenklais kaip Lego ir Philips. Toma
laisvai kalba trimis uzsienio kalbomis ir yra wvyriausioji dirbtinio
intelekto vertimy redaktoré savo versle. Tinklalaidéje ji pasakoja apie
savo verslumo kelig, isSukius, su kuriais teko susidurti, ir ateities
planus. Ji pataria jaunimui investuoti | save ir dirbti versle, kuriam jie
aistringi.

Toma laisvai kalba keturiomis kalbomis (angly, ispany, esty ir
lietuviy), taip pat kalba vokiskai ir rusiskai. Ji nuo vaikystés domejosi
kalby mokymusi.

Toma dirba vyresnigja dirbtinio intelekto vertimy redaktore ir atidziai
stebi Sios srities pokycius. Ji pabrézia zmoniy vertéjy svarba.

2011 metaisji jkaré savo vertimy versla ir gyvendama Londone
uzmezgeé tarptautinius rysius. Ji planuoja pertvarkyti savo jmone |
nauja platforma, kuri integruoja Al.

.Dalijasi vertimo zodziu ir rastu issukiais. Pabrézia, kaip svarbu islikti
ramiems stresinése situacijose ir rekomenduoja skirti sau laiko.

Pataria jauniesiems verslininkams investuoti | save, lankyti kursus ir
nuolat mokytis. Pabrézia, kaip svarbu dirbti jiems patinkant| darba.
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.2 Lietuvos sekmes istorijos

Savo kdrimo istorija dalijasi ,BeBrand* jkudréjas Tomas Rimkus
platforma, padedanti mazoms jmonems efektyviau naudotis
socialiniais tinklais. Remdamasis savo 15 ir daugiau mety rinkodaros
patirtimi, jis pabrézia, kaip svarbu, kad mazZzos jmonés kuo geriau
reprezentuoty save socialingje ziniasklaidoje. Jis pasakoja apie dirbtinio
intelekto jrankiy naudojimg, autentiskumo ir autentiSkumo svarbg,
ISSUkius, su kuriaisjis susidure (ypac nesekme vykdant CBD verslg), ir
pamokas, kurias iSmoko verslumo kelionéje. Jauniesiems verslininkams
Jis pataria susikurti savo unikaly poziurj ir eksperimentuoti be baimes.

Tomas pabrézia, kad mazos jmonés turi naturaliai dalintis savimi, savo
produktais ir istorijomis, kad pasisekty socialiniuose tinkluose. Jis
pazymi, kad dirbtinio intelekto jrankiai yra naudingi, taciau jie negali
pakeisti Zmogaus prisilietimo. BUti autentisku ir tikru, o ne siekti
tobulumo, sukuria stipresnj poveikj socialinei ziniasklaidai.

Klaidy rodymas ir dalijimasis kasdienybe padeda uzmegzti stipresnj rysj
su zidrovais.

Tomas dalijasi nesékme, kurig patyre CBD versle ir jos jveikimo procesu.
Rizikavimas ir mokymasis iS nesékmeés rodomi kaip neatskiriama
verslumo dalis.

Raktas | sekme:

Jauniesiems verslininkams patariama susikurti savo unikaly poziurj,
panaudoti savo stiprigsias puses ir bandyti be baimés. Pasitikejimas
savimi ir atkaklumas iSsiskiria kaip svarbiausi elementai norint jveikti
iISSukius.
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.3 Vengrijos sekmes istorijos

Vengrijos verslininkai: inovacijos, issukiai ir poveikis skaitmeniniame
amziuje

Projekto komanda turejo galimybe apklausti Vengrijos verslininkus,
kurie naudoja technologijas, kad paskatinty reiksmingus pokycius
savo pramoneés Sakose. Jy kelionés pasizymi atsparumu,
naujovémis ir jsipareigojimu spresti realaus pasaulio problemas. Sie
interviu suteiké vertingy jzvalgy apie jy motyvus, issukius ir
strategijas, o tai buvo |kvépimas siekiantiems skaitmeniniy
verslininky.

|kvepiancios kelionés ir pasiekimai
Sie verslininkai pradéjo savo keliones turédami aiskig vizija:
modernizuoti tradicinius sektorius ir pagerinti gyvenima pasitelkus
technologijas. Puikus pavyzdys yra Aaryanas Sharma,
.MedlntelliGen® - dirbtinio intelekto pagrindu veikiancios
platformos, skirtos supaprastinti pacienty skirstyma ir paskyrimy
planavima sveikatos prieziuros srityje — jkurejas. Pripazindamas
pasenusiy medicinos sistemy neefektyvuma, verslininkas sukure
‘sprendima, pagal kur] pirmenybée teikiama neatidéliotiniems
atvejams, sumazinant vélavima ir gerinant pacienty rezultatus.

Tokiy jmoniy kaip MedintelliGen sékmeé pabrézia skaitmeninio
verslumo galig sukurti apciuopiama poveik|. Integruodami dirbtinj
intelekta ir automatizavima, Sie verslininkai ne tik optimizuoja
procesus, bet ir uztikrina, kad jy sprendimai islikty pritaikomi
jvairiems vartotojy poreikiams. Jy pasiekimai pabrézia, kaip svarbu
derinti technologine patirtj su giliu pramoneés issukiy supratimu.
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.3 Vengrijos sekmes istorijos

ISSUkiy jveikimas

Jokia verslo kelioné néra be kliaciy. Vienas didziausiy issukiy, su
kuriuo susidure Aaryanas, buvo |[gyti pasitikéjima pramonés
Sakomis, kuriose automatizavimas ir dirbtinis intelektas daznai
sutinkami skeptiskai. Tokiuose sektoriuose kaip sveikatos prieziura,
kur rizikuojama zmoniy gyvybémis, labai svarbu jrodyti dirbtinio
intelekto sprendimy tiksluma ir patikimuma. Norédami tai isspresti,
verslininkai sutelké demesj | duomeny patvirtinima, skaidruma ir
bendradarbiavima su pramoneés profesionalais, siekdami uztikrinti,
kad jy platformos atitikty aukscCiausius standartus.

Kita reikS§minga klidtis buvo mastelio keitimas — uztikrinti, kad jy
sprendimai galéty pléstis nepakenkiant efektyvumui. Naudodami
debesy kompiuterijg, konteineriy surinkimo technologijas, tokias
kaip ,Docker”, ir strategines partnerystes, jie sekmingai jveiké siuos
iISsukius, parodydami, kad prisitaikymas yra raktas | tvary
skaitmeninés erdvés augima.

Skaitmeninés inovacijos ir strategija

‘Bendra Siy verslininky gija buvo jy gebeéjimas derinti pazangiausias
technologijas su | vartotojg orientuotu dizainu. Nesvarbu, ar tai buvo
dirbtinio intelekto pagristi sveikatos prieziuros sprendimai, ar

vientisos  skaitmeninés platformos, jie pirmenybe teiké
prieinamumui ir naudojimo paprastumui. Naudodami tokius
jrankius kaip optimizavimas paieskos sistemoms (SEO), jtraukimas |
socialine ziniasklaida ir automatizavimas, jie gal€jo pasiekti platesne
auditorija ir palaikyti tvirtus rysius su vartotojais.

7
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.3 Vengrijos sekmes istorijos

Viena S pagrindiniy strategijy buvo pasitikéjimo kurimas per
skaidruma - parodyti tikrgjj naujoviy poveikj ir palaikyti atvirg
bendravima su suinteresuotosiomis $alimis. Sis pozilris ne tik
padéjo jiems jgyti patikimuma, bet ir paskatino ilgalaikj vartotojy
lojaluma.

|zvalgos norintiems verslininkams

Kalbinti verslininkai pabrezé, kad skaitmeninés sekmeés pagrindas
yra aistra, atsparumas ir problemy sprendimo budas. Jy patarimas
busimiems verslininkams — pradéti nuo problemos, kuri jiems labai
aktuali, kurti sprendimus, teikiancius pirmenybe vartotojo patirciai,
ir priimti technologijas kaip prasmingy pokyciy jrankj.

Jie taip pat pabrézeé prisitaikymo svarbg — buti atviram atsiliepimui,

kartoti idejas ir nuolat mokytis islikti priekyje sparciai

besivystanCiame skaitmeniniame pasaulyje. Jie pazymejo, kad

pasitikéjimas yra bet kokios skaitmenines jmonés pagrindas, o

verslo praktikos skaidrumas vaidina labai svarby vaidmen| kuriant
‘ilgalaikius santykius su vartotojais ir partneriais.

Savo pasakojimais vengry verslininkas parode, kad skaitmeninés
naujoves yra daugiau nei tik technologijos — tai poveikio kurimas,
tikry problemuy sprendimas ir pazangos skatinimas. Jy kelioné
liudija atkaklumo ir naujoviy galig formuojant verslumo ateit].
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.3 Vengrijos sekmes istorijos

Kitas puikus pavyzdys yra Irfanas Ullahas, ,Buneri”, prekes zenklo,
skirto autentisky odos gaminiy sialymui per internetine platforma,
jkuréjas. Verslininko vizija buvo padaryti aukstos kokybés,
nesenstancCius odinius gaminius prieinamus pasaulinei auditorijai,
iISlaikant tvirta ryS] su jy kultdros paveldu. | savo prekés zenkla
jtrauke istorijy pasakojima, pvz, pavadindami jmone pagal
kulturines saknis, jie uzmezgé asmeninj rys| su savo klientais, todéel
prekés zenklas tapo labiau susijes ir patikimesnis.

Jy pasiekimai liudija jy gebéjima kurti naujoves ir prisitaikyti. Prekeés
zenklas  strategiskai ispleté savo gaminiy  asortimentg,
pristatydamas odines pinigines, pritaikytas tiek vyrams, tiek
moterims, tenkindamas Kklienty poreikius ir padidindamas jy
patraukluma rinkoje. Jy sekmé pabrézia klienty poreikiy supratimo
ir nuolatinio pasiulymuy tobulinimo svarbg, siekiant islikti aktualiems
konkurencingoje skaitmeningje erdveje.

ISSUkiy jveikimas

‘Kelioné | sekme neapsi€jo be issukiy. Pasitikéjimo internetine rinka

stiprinimas buvo didelé kliatis, ypa¢ aukstos kokybés gaminiams,
pvz., odos gaminiams, kuriy autentiSkumu klientai daznai abejoja.
Norédamas tai iSspresti, verslininkas pabrézé savo veiklos
skaidruma, demonstruodamas meistriskuma ir medziagy kokybe.
ISsamus gaminiy aprasymai, autentiski vaizdai ir atvira komunikacija
tapo pagrindine jy patikimumo didinimo strategija.
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.3 Vengrijos sekmes istorijos

Logistika buvo dar vienas didelis issukis, ypac atsizvelgiant |
tarptautinio importo ir eksporto sudétinguma. Norint supaprastinti
operacijas, kad buty uztikrintas savalaikis ir efektyvus pristatymas,
reikéjo uzmegzti partneryste su patikimais tiekéjais ir kurjeriais. Sios
pastangos uztikrino sklandzig klienty patirtj, kuri buvo labai svarbi
kuriant ilgalaikj lojaluma ir pasitenkinima.

Skaitmeninés naujoves ir strategija

Prekés Zenklo ir skaitmeninés rinkodaros naujovés buvo jy sekmes
kertinis akmuo. Verslininkai pasitelke skaitmenines priemones,
tokias kaip optimizavimas paieskos sistemmoms (SEO) ir socialines
ziniasklaidos platformas, tokias kaip Instagram ir Facebook, kad
pasiekty ir jtraukty pasauline auditorija. Jy naudojimas istorijy
pasakojimui, pagrjstas kulturiniais ir asmeniniais pasakojimais, ne tik
iSskyréjy prekes zenklg, bet ir labai sudomino klientus.

Sutelkdami démesjj vartotojy patirtj, jie optimizavo savo svetaines,
kad buty lengviau narsyti ir stiprinti pasitikéjima, taip uZztikrinant
sklandy pirkimo procesg. Asmeninio prekes zenklo karimo,
strateginio produkto plétros ir nuoseklaus skaitmeninio buvimo
derinys leido jiems isskirti unikalia erdve konkurencingoje

‘ internetingje rinkoje.

|zvalgos trokStantiems verslininkams

Sie Vengrijos verslininkai pabrézZia, kad aistra ir autentiskumas yra
kertiniai skaitmeninio verslumo sékmés akmenys. Jie pataria
jauniems verslininkams pradeéeti nuo produkto ar paslaugos, kuria jie
labai tiki, nes Si aistra paskatins jy atkakluma sudétingais laikais. Jie
taip pat pabrézia skaitmeniniy jrankiy naudojimo svarbg, kad buty
padidintas pasiekiamumas, padidintas efektyvumas ir stiprinamas
buvimas internete.

10
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1. Vietos sekmeés istorijos

1.3 Vengrijos sekmes istorijos

Skaidrumas ir démesys klientui buvo |jvardyti kaip esminiai
elementai, siekiant jgyti pasitikéjima skaitmenine erdve. Verslininkai
pabréze, kad nuosirdziy santykiy su klientais puoseléjimas, juy
problemuy sprendimas ir pastovus kokybés uztikrinimas yra ilgalaikeés
sékmes pagrindas.

Savo naujovémis, atsparumu ir atsidavimu Sie verslininkai ne tik
modernizavo tradicines pramonés Sakas, bet ir atvere kelig kitiems.
Jy istorijos liudija transformuojancia aistros ir gebéjimo prisitaikyti
galig nuolat besivystanCiame skaitmeninio verslumo pasaulyje.
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2. |]gudziai, reikalingi norint tapti
skaitmeninio verslo atstovu

2.1 Finansine ir verslo kompetencija

Finansine ir verslumo kompetencija yra esminis bet kurio skaitmeninio
verslininko jgudziy rinkinys. Nuolat besivystancioje internetinéje
ekonomikoje suprasti finansinius principus, verslo operacijas ir rinkos
dinamika butina norint priimti pagrjstus sprendimus, valdyti rizikg ir
uztikrinti  tvary augima. Verslininkai, jvalde finansine ir verslo
kompetencijg, yra geriau pasirenge isplesti savo versla, uzsitikrinti
investicijas bei idlaikyti pelninguma. Sis modulis suteiks jauniesiems
skaitmeninio verslo atstovams praktiniy ziniy apie finansinj rastingumg,
biudzeto sudaryma, investavimo strategijas ir verslo sprendimy
priemima.

Kas yra finansiné kompetencija?

Finansine kompetencija reiSkia gebéjima interpretuoti finansinius
duomenis, efektyviai valdyti isteklius ir priimti pagrjstus verslo
sprendimus, remiantis finansinémis [zvalgomis. Skaitmeniniai verslo
atstovai turi suvokti pagrindinius apskaitos principus, pinigy srauty
valdyma ir pelningumo rodiklius tam, kad uZztikrinty savo [moniy
tvaruma. Skaitmeninio verslo atstovai, suprantantys finansy planavima,
gali priimti geresnius strateginius sprendimus, iSvengti nereikalingy
islaidy ir maksimaliai padidinti pelna. Be to, tvirtas finansinis pagrindas
leidzia verslo savininkams uzsitikrinti finansavima iS investuotojy ar
finansy institucijy.

Kas yra verslo kompetencija?
Verslo kompetencija apima supratimg, kaip jmoné veikia rinkoje,
jskaitant klienty poreikius, konkurencinguma ir pajamy generavima.
Verslininkai, turintys tvirta verslo supratimg, gali nustatyti galimybes,
optimizuoti isteklius ir kurti tvarius verslo modelius.
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2.1 Finansine ir verslo kompetencija

Kodél verslo kompetencija yra butina?

Séekmingi skaitmeninio verslo atstovai priima strateginius sprendimus,
remdamiesi verslo jzvalgomis, o ne intuicija. Gilus rinkos, klienty elgesio ir
veiklos efektyvumo supratimas uztikrina jmoniy konkurencinguma bei
atsparuma rinkos svyravimames.

Praktinis finansy ir verslo supratimo pritaikymas

Scenarijai padeda verslininkams pamatyti tiesioginj savo finansiniy
sprendimy poveik], todel sudétingos teorijos tampa labiau susijusios ir
jgyvendinamos. Remdamiesi Siais pavyzdziais galite geriau suprasti, kaip
taikyti finansinius ir verslo principus savo verslo kelionéje.

1 scenarijus: finansy valdymas pradedancioje jmonéeje

Jaunasis verslininkas atidaro internetine ranky darbo papuosaly
parduotuve. Jis turi sekti iSlaidas tokias, kaip Zaliavos, svetainés prieziura ir
reklama. |moné, taikydama finansine kompetencija, verslininkas sudaro
detaly biudzety, analizuoja pelno marzas ir koreguoja savo kainodaros
strategija tam, kad padidinty pajamas.

2 scenarijus: duomenimis pagrjsty verslo sprendimy priemimas '
Laisvai samdomas skaitmeninés rinkodaros darbuotojas nusprendzia
iSplesti savo paslaugas. Suprasdamas verslo tendencijg, jis atleika
konkurenty analize, tiria rinkos paklausa ir sukuria pakopinius kainy
paketus, skirtus skirtingiems klienty segmentams. Norédamas padidinti
paslaugy kokybe ir veiklos efektyvuma, jis reinvestuoja dalj pelno |
skaitmeninius jrankius.
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skaitmeniniu verslo atstovu

2.1 Finansine ir verslo kompetencija

3 scenarijus: finansavimo uztikrinimas verslo pletrai

Technologijy verslininkas nori paleisti nauja programa mobiliesiems
telefonams. Jis parengia tvirtg verslo plana su finansinémis prognozéemis,
parodydamas numatomus pajamy srautus ir klienty pritraukimo
strategijas. Turédamas Siuos duomenis, s€ékmingai pristato verslo plana
investuotojams bei uzsitikrina finansavima.

Patarimai, kaip sustiprinti finansine ir verslo kompetencijg

Naudokite biudzeto sudarymo jrankius, kad stebetumete iSlaidas ir
iSvengtumeéte nereikalingy islaidy.

Atidarykite verslo banko sgskaitg, kad finansiniai jrasai buty aiskus.
Supraskite balansus, pajamy ataskaitas ir pinigy srauty ataskaitas.
Tyrinékite rinkos tendencijas ir konkurenty kainas, kad galétumeéte
efektyviai padéti savo versla .

IStirkite |jvairius pajamuy Saltinius, pvz., skaitmeninius produktus,
paslaugas ir filialy rinkodara.

Sekite finansines naujienas, verslo tinklarascius ir pramoneés tendencij
as, kad priimtumete pagrjstus sprendimus.

Susisiekite su patyrusiais verslininkais ar finansy pataréjais, kad
gautumete jzvalgy ir patarimuy.

Dalyvaukite internetiniuose kursuose arba seminaruose apie finansy
valdyma ir verslo strategija.

Finansine ir verslo kompetencija yra labai svarbi skaitmeninio verslo
atstovams, norintiems kurti tvarias ir pleCiamas jmones. Anksti issiugde
Siuos |gudzius jie galés priimti protingesnius verslo sprendimus,
pritraukti investuotojus ir pasiekti savo verslumo tikslus skaitmeningje

ekonomikoje.
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skaitmeninio verslo atstovu

2.2 Techniniai jgudziai

Skaitmeninéje eroje techniniai jgudziai yra esminiai verslininkams,
norintiems kurti ir plésti savo verslg internete. Nesvarbu, ar valdote
svetaine, naudojate duomeny analize ar automatizavimo jrankius,
esminiy techniniy kompetencijy supratimas padeda skaitmeniniams
verslininkams veikti efektyviai ir konkurencingai. Techniniai jgudziai
leidZzia verslininkams rasti skaitmeninius jrankius narsant internete,
automatizuoti procesus ir optimizuoti buvima internete. Nuo kodavimo
iki kibernetinio saugumo - tinkamuy techniniy ziniy turéjimas uZztikrina
sklandesne verslo veikla ir pagerina klienty patirtj. Siame modulyje
apzvelgiami pagrindiniai skaitmeniniam verslui reikalingi techniniai
jgudziai bei jy pritaikymas.

Esminiai techniniai jgudziai skaitmenio verslo atstovams

2.1 Svetaines ir elektroninées prekybos valdymas

Skaitmeninio verslo atstovams yra butinas nuolatinis buvimas internete.
Galimybé kurti ir valdyti svetaine, elektroninés prekybos platforma bei
optimizuoti skaitmenines vitrinas uztikrina klienty jsitraukima ir

pardavimy augima. '

Pagrindiniai aspektai:
e Svetainiy kdrimas: pagrindineés HTML, CSS ir TVS platformos
(WordPress, Shopify, Wix).
« SEO optimizavimas: paieskos sistemos reitingo gerinimas naudojant
raktiniy zodziy strategijas.
o El. prekybos valdymas: internetiniy parduotuviy karimas ir valdy
mokeéjimo Sliuzy integravimas ir klienty aptarnavimo tvarkym
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2.2 Techniniai jgudziai

2.2 Duomeny analizé ir skaitmeninée rinkodara

Duomenimis pagrjstas sprendimy priémimas yra pagrindinis faktorius
nulemiantis skaitmeninio verslo sekme. Verslininkai, galintys analizuoti

vartotojy elges] ir optimizuoti skaitmeninés rinkodaros strategijas,
sékmingiau pritrauks bei iSlaikys klientus.

Pagrindiniai aspektai:

o Google Analytics ir SEO jrankiai: svetainés srauto ir jsitraukimo
stebéjimas.

e Socialinés medijos analizé: auditorijos demografiniy rodikliy ir turinio
nasumo supratimas.

o Konversijy rodiklio optimizavimas (CRO): pardavimy ir jtraukimo
gerinimas pasitelkus duomenuy jZvalgas.

2.3 Kibernetinio saugumo suvokimas

Didejant kibernetinéms gréesmems, norint apsaugoti verslo turta ir
klienty duomenis, butina suprasti kibernetinio saugumo pagrindus.

Pagrindiniai aspektai:
« Slaptazodziy valdymas ir autentifikacija: stipriy slaptazodziy ir keliy
veiksniy autentifikavimo diegimas.
« Duomeny sifravimas: jautriy duomeny saugumo uztikrinimas.

e Sukciavimo ir apgaulingy veikly atpazinimas: neteisétos veiklos
nustatymas ir prevencija.
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2.2 Techniniai jgudziai

2.4 Automatizavimas ir darbo eigos optimizavimas

Automatizavimo jrankiy naudojimas padidina produktyvuma ir
efektyvuma. Nuo socialiniy tinkly jrasy planavimo iki rinkodaros el. pastu
valdymo — automatizavimas leidzia verslui pléstis pasitelkiant minimalias
pastangas.

Pagrindiniai aspektai:
« CRM programiné jranga: efektyvus santykiy su klientais valdymas
(Salesforce, HubSpot).
e« Rinkodaros automatizavimas: naudojant tokius jrankius Kkaip
~,Mailchimp®*, ,Zapier*ir ,Hootsuite".
o Dirbtiniu intelektu pagrjsti pokalbiy robotai: klienty aptarnavimo
gerinimas naudojant DI pagrjsta rys;.

2.5 Debesy kompiuterija ir nuotolinio darbo jrankiai

Debesy kompiuterijos sprendimai skaitmeninems jmonéms suteikia
lankstumo ir pritaikymo galimybiy. Verslininkai turéty suprasti debesies
saugykla ir bendradarbiavimo jrankius efektyviam verslo valdymui.

Pagrindiniai aspektai: ‘

o Debesyje saugojimo sprendimai: ,Google” diskas, ,,Dropbox”, AWS.

 Bendradarbiavimo jrankiai: Slack, Trello, Asana projekty valdymui.

o Virtualios susitikimy/susirinkimy platformos: ,Zoom*, ,Microsoft
Teams” nuotoliniam darbui ir tinklaveikai.
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2.2 Techniniai jgudziai

Techniniy jguadziy tobulinimo jrankiai ir iStekliai

Rekomenduojami jrankiai:

e Svetainiy kdrimas: WordPress, Wix, Shopify, Squarespace.

e SEO ir analizé: Google Analytics, SEMrush, Ahrefs.
El. prekybos valdymas: Shopify, WooCommerce, Magento.
Kibernetinio saugumo jrankiai: LastPass, Norton Security, Cloudflare.
Rinkodaros automatizavimas: ,HubSpot", ,Mailchimp®*, ,Hootsuite".
Bendradarbiavimas ir produktyvumas: Slack, Trello, Notion, Zoom.

Internetiniai mokymosi istekliai:

e Coursera & Udemy: Skaitmeninés rinkodaros, interneto svetainiy karimo ir
kibernetinio saugumo kursai.

e ,Google Digital Garage": nemokami duomeny analizés ir internetinés
rinkodaros kursai.

e . HubSpot Academy"*: nemokami rinkodaros ir pardavimo mokymai

Patarimai, kaip stiprinti techninius jgadzius
e Sekite technologijy tinklarasCius, pramoneés naujienas ir naujas

tendencijas.

e Norédami jgyti praktinés patirties, naudokite nemokamas programinés‘
jrangos ir platformy bandomasias versijas.

e Dalyvaukite forumuose, tokiuose kaip ,Stack Overflow*, ,Reddit” ir
,LinkedIn“ grupeés.

e Uzsiregistruokite | techniniy jgudziy tobulinimo programas.

e Dalyvaukite internetiniuose seminaruose ir skaitmeninio verslumo
renginiuose.

Nuolat mokydamiesi ir prisitaikydami prie naujy technologijy, skaitm
verslininkai  gali islikti  konkurencingi ir maksimaliai padidint
efektyvuma.
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2.3 Laiko valdymas ir disciplina

Sparciame skaitmeninio verslumo pasaulyje, kuriame gausu galimybiy ir
i830kiy, labai svarbu ismokti puikiai valdyti laika ir laikytis disciplinos. Sie
jgudziai sudaro produktyvumo asj, uztikrinancia, kad verslininkai galety
jveikti sudétingas skaitmeninio verslo kurimo ir palaikymo problemas bei
efektyviai siekty savo tiksly.

Kas yra laiko valdymas?

Laiko valdymas yra gebéjimas organizuoti ir planuoti, kaip paskirstyti
savo laika jvairioms veikloms. Tai apima uzduociy prioritety nustatyma,
realiy terminy nustatyma ir susitelkima, siekiant maksimaliai padidinti
produktyvuma. Skaitmeninio verslo atstovui efektyvus laiko valdymas yra
labai svarbus norint susidoroti su jvairiomis pareigomis, tokiomis kaip
turinio kurimas, rinkodara, komunikacija su klientais ir asmeninis
tobulegjimas.

Kas yra disciplina?

Disciplina — tai |sipareigojimas vykdyti sprendimus, planus ir veiksmus,
net kai motyvacija sumazéja. Vadinasi, reikia laikytis jprastinés tvarkos,
susitelkti | ilgalaikius tikslus ir nesiblaskyti, nes tai gali sustabdyti
pazanga. Skaitmeniniam verslui daznai truksta jprastoms darbo vietoms
budingos strukturos, todel drausmeé yra labai svarbi, tik nuo Zmogaus
priklausanti struktdra, uztikrinanti nuoseklig pazanga.

Co-funded by
the European Union




2. |]gudziai, reikalingi norint tapti
skaitmeninio verslo atstovu

2.3 Laiko valdymas ir disciplina

Laiko valdymasir disciplina yra labai svarbus skaitmeniniy verslo atstovy
jgudziai, nes jie sudaro sekmeés pagrindg greito tempo ir daug pastangy
reikalaujancioje srityje. Efektyvus laiko valdymas didina produktyvuma,
nes leidzia verslininkams nusistatyti aiskius prioritetus ir tikslingai bei
efektyviai atlikti uzduotis. Tai padeda pasiekti daugiau per trumpesn|
laikg ir suteikia erdvés kurybisSkumui bei inovacijoms, kurios yra labai
svarbios konkurencingoje skaitmeninéje srityje. Be to, Sie jgudziai
padeda uztikrinti tinkama darbo ir asmeninio gyvenimo pusiausvyra,
iSvengti pervargimo skiriant pakankamai laiko darbui, poilsiui ir
asmeniniam tobuléjimui. Skaitmeninis verslumas daznai susijes su keliy
pareigy valdymu vienu metu, o disciplina valdant laika uztikrina, kad né
viena is jy nebus pamirsta.

Be produktyvumo, disciplinuotumas atlieka svarby vaidmen| siekiant
tiksly. Jis padeda verslininkams islaikyti savo tikslus, net jei jiems trukdo
iSsiblaskymas ar isSukiai, skatina pasisekimo ir ilgalaikés verslo sekmes
jausma. Pavyzdziui, drausmeé leidzia nuosekliai veikti siekiant strateginiy
plany, uztikrinant nuolatine pazanga siekiant verslumo etapy. Be to, dar
vienas svarbus Siy jgudziy privalumas - gebéjimas prisitaikyti.
Skaitmeninio verslo atstovai daznai susiduria su netikétais pokyciais,
tokiais kaip besikeiCiancios rinkos tendencijos ar technologiné pazanga.
Disciplinuotas ir gerai strukturizuotas poziuris suteikia jiems galimybe
sékmingai persiorientuoti ir reaguoti nesumazinant tempo, islaikant
stabiluma bei siekiant pazangos savo veikloje. IS tiesy, laiko valdymas ir
disciplina yra nepakeiciami darbo jrankiai, kurie suteikia verslininkams
galimybe uztikrintai ir sékmingai jveikti sudétingus skaitmeninio verslo
iSsukius.
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2.3 Laiko valdymas ir disciplina

Paprasti zingsniai, padedantys skaitmeninio verslo atstovui issiugdyti laiko
valdyma ir disciplinuotuma:

1. ISsikelkite aiskius tikslus: uzsibrézkite trumpalaikius ir ilgalaikius tikslus ,
suskirstykite juos | jveikiamas uzduotis su nurodytais terminais.

2. Nustatykite prioritetines uzduotis: naudokite tokias priemones Kkaip
Eizenhauerio matrica, kad nusprestumeéte, kas yra neatidéliotina ir svarbu.
Sutelkite démesj | itin svarbig veikla.

3. Pasinaudokite technologijomis: pasitelkite produktyvumo programeéles,
tokias kaip , Trello”, ,Asana‘ar ,Notion", kad galétuméte organizuoti uzduotis
ir stebéti pazanga.

4. Susikurkite jprasta tvarka: Susidarykite kasdiene ir savaitine dienotvarke,
kuri atitikty jusy verslo tikslus. Nuoseklumas ilgainiui ugdo disciplinuotuma.
5. Pasalinkite trukdzius: nustatykite dazniausiai pasitaikancCius trukdzius,
tokius kaip socialiné medija ar nereikalingi pranesimai, ir nubrezkite ribas,
kad sumazintumete jy poveikj.

6. Praktikuokite savianalize: reguliariai vertinkite savo pazangg, jvardykite
tobulintinas sritis ir dziaukités sekme, kad islaikytumeéte motyvacija.

Skaitmeninio verslo atstovams labai svarbus laiko valdymas ir drausme, nes
tai didina produktyvuma, leidzia nustatyti aiskius prioritetus ir drausmingai
vykdyti uzduotis, todel verslininkai gali pasiekti daugiau per trumpesnj laika,
skatindami karybiskuma ir inovacijas. Sie jgUdziai taip pat palaiko darbo ir
asmeninio gyvenimo pusiausvyry, padeda isvengti perdegimo, nes
uztikrina, kad laikas buty paskirstytas darbui, poilsiui ir asmeniniam
tobuléjimui. Be to, islaikydami disciplinuotuma verslininkai susitelkia | savo
tikslus, taip stiprindami pasiekimy jausma ir skatindami verslo sekme. Be
gerai struktdrizuotas poziuris padeda skaitmeninio verslo atst
veiksmingai prisitaikyti prie netikety issukiy, todél jie gali keisti
kryptj ir iSlaikyti savo jmonés plétros pagreit;.
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2.4 Skaitmenine rinkodara

Skaitmeniné rinkodara leidzia verslininkams internete reklamuoti savo
produktus, paslaugas ar asmenin] prekés zenklg ir minimaliomis
sgnaudomis pasiekti pasauline auditorija. Ji apima |jvairias strategijas,
priemones ir platformas, jskaitant socialinés medijos rinkodarg, turinio
kdrima, el. pasto kampanijas, optimizavima paieskos sistemoms (SEQO) ir
skaitmenine reklama. Skaitmeninés rinkodaros iSmanymas skaitmeninio
verslo atstovui yra ne tik privalumas - tai butinybé, norint tapti matomu,
pritraukti klienty ir plétoti versla vis konkurencingesnegje rinkoje.

Kas yra skaitmeniné rinkodara?

Skaitmeniné rinkodara - tai skaitmeniniy kanaly naudojimas produkty ir
paslaugy reklamavimui ar populiarinimui tarp vartotojy ir jmoniy. Tai
gali apimti socialinés medijos platformas (pvz., ,Facebook", ,Instagram® ir
,LinkedIn®), svetaines, paieSkos sistemas (,Google", ,Bing“), el. pasta bei
skaitmenine reklama. Tikslas - pasiekti potencialius klientus internete,
ten, kur jie praleidzia didzigja dalj savo laiko, ir nukreipti juos dométis,
apsvarstyti ir galiausiai pirkti arba dalyvauti verslo pasiulymuose.

Skaitmeninio verslo atstovams skaitmeninée rinkodara tampa tiltu tarp jy
verslo ir auditorijos. Tai - tinkamos zinutés sukUrimas ir pateikimas
tinkamiems zmonems, tinkamu laiku, naudojant efektyviausius turimus
skaitmeninius kanalus.
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2.4 Skaitmenine rinkodara

Skaitmeniné rinkodara yra labai svarbi skaitmeninio verslo atstovams,
nes ji turi keletg pagrindiniy privalumy. Pirma, tai suteikia pasaulinj
pasiekiamuma ir prieinamuma, leidziant] verslininkams parduoti
produktus ar paslaugas pasaulinei auditorijai be dideliy islaidy, susijusiy
su tradiciniais reklamos metodais, pvz., spausdintais ar TV skelbimais. Tai
atveria galimybes susisiekti su klientais, nepaisant jy buvimo vietos. Be
to, skaitmeniné rinkodara yra ekonomiskai efektyvi, palyginti su
tradiciniais metodais, o tai sidlo geresne investicijy graza (IG). |rankiai,
tokie kaip reklama socialinéje ziniasklaidoje, ,Google Ads" ir rinkodara el.
pastu, leidzia verslininkams dirbti nevirSijant riboto biudzeto ir kartu
pasiekti didel] matomuma. Kitas svarbus pranasumas yra galimybé
stebéti ir vertinti rezultatus realiuoju laiku, todél verslininkai gali naudoti
analizés jrankius, kad galéty stebéti svetainés srauta, socialiniy tinkly
jsitraukima ir konversijy rodiklius. Sie duomenys suteikia jiems galimybe
tobulinti savo strategijas ir optimizuoti kampanijas, kad jos veikty geriau.
Skaitmeniné rinkodara taip pat jgalina tiksline rinkodarg, leidzZiancia
verslininkams sutelkti pastangas | konkrecCius demografinius rodiklius,
pomeégius, elgesj ir vietoves, maksimaliai padidinant savo kampanijy
efektyvuma ir sumazinant nuostolius. Galiausiai, nuolatinis buvimas
internete padeda didinti prekes zenklo zinomuma ir klienty lojaluma.
Naudodamiesi tokiomis platformomis kaip socialiné medija, verslininkai
gali tiesiogiai bendrauti su klientais, reaguoti | atsiliepimus ir kurti tvirtg
savo prekes zenklo nariy bendruomene.
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2.4 Skaitmenine rinkodara

Skaitmeniné rinkodara yra labai svarbi skaitmeninio verslo atstovams,
nes ji turi keletg pagrindiniy privalumy. Pirma, tai suteikia pasaulinj
pasiekiamuma ir prieinamuma, leidziant] verslininkams parduoti
produktus ar paslaugas pasaulinei auditorijai be dideliy islaidy, susijusiy
su tradiciniais reklamos metodais, pvz., spausdintais ar TV skelbimais.
Tai atveria galimybes susisiekti su klientais, nepaisant jy buvimo vietos.
Be to, skaitmeniné rinkodara yra ekonomiskai efektyvi, palyginti su
tradiciniais metodais, o tai siulo geresne investicijy graza (IG). |rankiai,
tokie kaip reklama socialinéje Ziniasklaidoje, ,GoogleAds" ir rinkodara el.
pastu, leidzia verslininkams dirbti nevirsijant riboto biudzZeto ir kartu
pasiekti didel] matomuma. Kitas svarbus pranasumas yra galimybe
stebéti ir vertinti rezultatus realiuoju laiku, todel verslininkai gali naudoti
analizés jrankius, kad galéty stebéti svetainés srauta, socialiniy tinkly
jsitraukima ir konversijy rodiklius. Sie duomenys suteikia jiems
galimybe tobulinti savo strategijas ir optimizuoti kampanijas, kad jos
veikty geriau. Skaitmeniné rinkodara taip pat jgalina tiksline rinkodarg,
leidziancia verslininkams sutelkti pastangas | konkrecius demografinius
rodiklius, pomégius, elgesj ir vietoves, maksimaliai padidinant savo
kampanijy efektyvuma ir sumazinant nuostolius. Galiausiai, nuolatinis
buvimas internete padeda didinti prekés zenklo zinomuma ir klienty
lojaluma. Naudodamiesi tokiomis platformmomis kaip socialiné medija,
verslininkai gali tiesiogiai bendrauti su klientais, reaguoti | atsiliepimus ir
kurti tvirtg savo prekés zenklo nariy bendruomene.
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2.4 Skaitmenine rinkodara

Kaip pradéti skaitmenine rinkodara

e Supraskite savo auditorija:
Atsizvelkite | jy demografinius rodiklius (amziy, lytj, vieta), elges| (kokiose
svetainése jie lankosi, kokiu turiniu jie domisi) ir poreikius (kokias
problemas jiems iSsprendzia jusy produktas ar paslauga).

e Pasirinkite tinkamas platformas:
Ne visos skaitmeninés rinkodaros platformos yra vienodos. Svarbu
pasirinkti platformas, kurios geriausiai atitinka jusy tiksline auditorija.

o Kurkite patraukly turinj:
Turinys yra skaitmeninés rinkodaros pasaulio karalius. Nesvarbu, ar tai
baty tinklarasCio jrasai, socialiniy tinkly atnaujinimai, vaizdo jrasai ar
infografika, vertingo ir patrauklaus turinio kdrimas padés pritraukti ir
islaikyti klientus. Daugiausia démesios skirkite naudingam, mokomajam
ar pramoginiam turiniui, kuris atitinka jusy auditorijos interesus.

e Optimizuokite paieskos sistemas (SEO):
SEO yra procesas, skirtas pagerinti jusy svetainés matomuma tokiose
paieskos sistemose kaip Google. Optimizuodami savo svetaine tinkamais
raktazodziais, meta zymomis ir turiniu, galite padidinti savo galimybes
uzimti aukstesne vietag paieskos rezultatuose ir paskatinti naturaly
svetainés lankytojy srauta.

o Naudokite mokama reklama:
Nors ekologiskos rinkodaros strategijos yra svarbios, mokama reklama
gali padeti paspartinti jusy augima. Tokios platformos kaip Google
Facebook Ads ir Instagram Ads siulo tikslines reklamavimo p
leidzianCias greiCiau pasiekti platesne auditorijg ir paskatinti po
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2.4 Skaitmenine rinkodara

e |Sanalizuokite ir pritaikykite:
Skaitmeniné rinkodara yra nuolatinis bandymuy ir klaidy procesas.
Norédami stebéti savo pazanga, naudokite analitiniais jrankiais, tokiais
kaip Google Analytics, Facebook Insights ir el. pasto kampanijos
ataskaitomis. Reguliariai vertinkite savo strategijas ir prisitaikykite prie
veiklos rezultaty, kad uztikrintumeéte nuolatinj tobuléjima.

Skaitmeniné rinkodara yra esminis jgudis skaitmeninio verslo atstovams,
norintiems sukurti s€ékminga versla Siuolaikiniame pasaulyje. Tai leidZia
verslininkams efektyviai pasiekti tiksline auditorijg, jvertinti pastangas ir
prisitaikyti prie besikeiCianCiy rinkos salygy. |valde skaitmeninés
rinkodaros strategijas, verslininkai gali paskatinti augima, padidinti
prekés zenklo matomuma ir sukurti stiprig, lojaliy klienty baze, kuri
uztikrins jy ilgalaike sekme.
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2.5 Komunikacijos ir kontakty kurimo jgudziai

lvadas:

Skaitmeniniame amziuje komunikacija ir kontakty kurimas tapo dviem
svarbiausiais skaitmeninio verslo atstovy jgUdZiais. Sie gebéjimai
uztikrina, kad verslininkai galéty veiksmingai uzmegsti rysius, dalytis
savo Vvizija ir plétoti versla. Gebéjimas |jtikinamai komunikuoti ir
strategiskai kurti kontaktus yra bdtinas tiek pristatant idé€ja
investuotojams, tiek derantis su partneriais, tiek ir bendraujant su
klientais internetu.

Komunikacijos esmé skaitmeniniame versle:

Komunikacija yra ne tik pranesimo perdavimas, bet ir jsitikinimas, kad jis
yra suprastas taip, kaip noréta. Skaitmeninio verslo atstovai turi jvaldyti
jvairius komunikavimo buldus: zodinj, nezodinj ir radytinj. Zodiné
komunikacija labai svarbi susitikimuose, pristatymuose ir prezentacijose,
o rasytiné komunikacija - rengiant jtikinamus el. laiskus, tinklarascius ir
rinkodaros kampanijas. Nezodiné komunikacija, tokia kaip kdno kalba ir
balso tonas, atlieka nepakankamai pastebimg, bet labai svarby vaidmenj
stiprinant pasitikéjima ir rys;.

Skaitmeningje erdvéje komunikacija apima ir bendravima socialingje
medijoje, kur trumpumas, tonas bei turinio strategija lemia pranesSimuy
poveik|. Verslininkai turi pritaikyti savo stiliy priklausomai nuo auditorijos
—nesvarbu, ar jie kreipiasi | klientus, bendradarbius ar akcininkus.
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2.5 Komunikacijos ir kontakty kurimo jgudziai

Kontakty svarba kuriant skaitmeninj prekés zenkla:

Kontakty kurimas yra bet kokios verslo kelionés augimo pagrindas.
Skaitmeninio verslo atstovams kontakty kdrimas gali buti jvairiy formuy,
jskaitant lankymasi internetiniuose forumuose, dalyvavima internetiniuose
seminaruose, prisijungima prie socialinés ziniasklaidos grupiy arba fizinj
dalyvavima konkrecios pramoneés Sakos renginiuose ir parodose. Galutinis
kontakty kdrimo tikslas yra uzmegzti autentiskus santykius, kurie sukuria
bendradarbiavimo, mentorystés ir dalijimosi ziniomis galimybes.
Pavyzdziui, stiprus ,LinkedIn” profilis leidzia skaitmeniniams verslininkams
susisiekti su bendraamziais ir profesionalais visame pasaulyje,
pademonstruoti savo jgudzius ir vizija. Panasiai, lankymasis hakatonuose,
verslo virsuniy susitikimuose ir virtualiuose susitikimuose gali palengvinti
partneryste, kuri skatina verslo sekme.

Pagrindinés strategijos, padedancios tubuléti komunikacijos ir kontakty
karimo srityje:

1.Pazinkite savo auditorija: verslininkai turi pritaikyti savo komunikacija
taip, kad rezonuoty su |vairiomis suinteresuotosiomis Salimis,
suprasdami jy interesus ir prioritetus.

2.Efektyviai iSnaudokite technologijas: naudokités tokiais jrankiais, kaip'
.Slack®, ,LinkedIn® ir el. pasto rinkodaros platformos, kad palaikytumeéte
nuoseklia ir profesionalig komunikacija.

3.Aktyviai jsitraukite: kontakty kurimas - tai ne tik dalyvavimas
renginiuose, tai yra aktyvus klausymasis, klausimy uzdavimas ir tolesnis
stebéjimas po pirminio kontakto.

4.Sukurkite glausta produkto, idéjos, ar paslaugos pristatyma: glaustas,
jtaigus pristatymas padeda verslininkams greitai perteikti s
siulomas naudas per kontakty kurimo galimybes.
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2.5 Komunikacijos ir kontakty kurimo jgudziai

Realaus gyvenimo pavyzdziai:

Vienas ryskus pavyzdys yra skaitmeninés rinkodaros jmonés generalinis
direktorius, kuris sukuré savo klienty baze per strateginius kontaktus
pramones parodose. Nuolat stebédamas kontaktus, uzmegztus Siuose
renginiuose, atsitiktinius pokalbius jis paverté ilgalaike verslo
partneryste. Jo gebéjimas efektyviai perduoti savo sitloma nauda buvo
labai svarbus norint paversti potencialius klientus tiesioginiais klientais.

ISvada:

Pasaulyje, kuriame dominuoja rysiai, komunikacija ir kontakty kdrimas
yra skaitmeninio verslo atstovy sékmeés pagrindas. Siy jgudziy jvaldymas
ne tik padeda kurti asmeninj prekés Zenklg, bet ir skatina pasitikejima,
bendradarbiavima bei plétros galimybes.
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2.6 Karybinis mastymas ir problemuy sprendimas

lvadas:

Karybiskumas ir problemuy sprendimas yra inovacijy pagrindas, todél Sie
jgudziai butini skaitmeninio verslo atstovams. Kudrybinis mastymas
apima naujy galimybiy ir metody numatyma, o problemuy sprendimas
uztikrina, kad Sios idéjos buty veiksmingai pritaikytos isSukiams jveikti.
Drauge Sie jgudziai skatina versluma, naujoves ir gebéjima prisitaikyti
nuolat kintancioje skaitmeninéje erdveéje.

Karybinio mastymo vaidmuo skaitmeniniame versle:
Skaitmeninio verslo atstovai veikia itin konkurencingoje aplinkoje,
kurioje inovacijos yra butinos norint issiskirti. Kurybinis mastymas leidzia
jiems:

o Kurti unikalius produktus ar paslaugas, atitinkancias nepatenkintus

poreikius.

o Kurti rinkodaros kampanijas, kurios pritraukty auditorija.

o Optimizuoti naudotojy patirtj svetainése ar programelése.
Pavyzdziui, kurybingas verslininkas gali naudoti zZaidimy metodus savo
el. prekybos platformoje, skatindamas klienty jsitraukimag ir
pasitelkdamas interaktyvias funkcijas bei atlygj. Tokios inovacijos daznai
atsiranda dél to, kad mastoma neapsiribojant jprastinémis strategijomis.
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2.6 Karybinis mastymas ir problemuy sprendimas

Problemy sprendimas: issukiy pavertimas galimybémis

Verslumas neisvengiamai susiduria su issukiais, nesvarbu, ar jie susije su
rinkos konkurencija, istekliy ribotumu ar techninémis problemomis.
Problemy sprendimas leidzia verslininkams metodiskai jvertinti Siuos
iSsUkius. Tai apima pagrindinés problemos priezasties nustatyma, galimy
sprendimy paieska, galimybiy jvertinima ir geriausio veiksmy plano
pritaikyma.

Pavyzdziui, per COVID-19 pandemijg daugelis jmoniy susiduré su tiekimo
grandineés sutrikimais. Skaitmeninio verslo atstovai, kuriems puikiai sekési
spresti problemas, greitai prisitaike, ieskodami vietiniy tiekejy arba
pereidami prie skaitmeninés produkty pasiulos.

Karybinio mastymo ir problemy sprendimo jgudziy ugdymo zZingsniai:

1.Skatinkite smalsuma: nuolatos kvestionuokite tradicinius metodus ir
ieSkokite alternatyviy sprendimuy.

2.Priimkite minciy liety: idéjoms generuoti naudokite tokius metodus
kaip minciy vizualizavimas arba ,SCAMPER" (pakeisti, sujungti,
pritaikyti, modifikuoti, panaudoti kitaip, pasalinti, pertvarkyti). '

3.Taikykite duomenimis pagrjstas jzvalgas: analizuokite duomenis, kad
atskleistuméte désningumus ar tendencijas, kurios gali padéti rasti
inovatyvius sprendimus.

4. Praktikuokite gebéjima atlaikyti sunkumus: priimkite neseékmes kaip
galimybe mokytis ir atkakliai ieSkokite sprendimuy,.

5.Bendradarbiaukite jvairiose srityse: siekite partnerystes su jvairiy sriciy
profesionalais, kad | iSSukius pazvelgtumeéte iS naujy perspektyvy.
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skaitmeninio verslo atstovu

2.6 Karybinis mastymas ir problemuy sprendimas

Realaus gyvenimo pavyzdziai:

Vienas verslininkas kurybiskai iSsprendé klienty trakumo problema, |
savo paslauga integruodamas Al pokalbiy robotus, pasitulydamas klienty
aptarnavima 24 valandas per parg, 7 dienas per savaite.

Kitas pavyzdys - startuolis, kuris panaudojo virtualiag realybe, kad sukurty
jtraukias  rinkodaros  kampanijas, patraukdamas technologijas
iSmananciy vartotojy démesj ir issiskirty rinkoje.

Rysys tarp kurybiSkumo ir problemy sprendimo:

Nors kuarybiskumas sutelktas | idéjy generavima, problemy sprendimas
uztikrina, kad Sios idéjos buty jgyvendinamos ir veiksmingos. Siy dviejy
jgudziy derinys leidzia verslininkams diegti naujoves ir spresti realaus
pasaulio issukius.

ISvada:

Karybiskas mastymas ir problemy sprendimas yra skaitmeniniy
verslininky pazangos varikliai. Lavindami Siuos jgudzius, verslininkai gali
lengviau  prisitaikyti, islikti  konkurencingi ir novatoriski, taip
uzsitikrindami ilgalaike savo verslo sekme.
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3.1 Probleminis mokymasis

Apibrézimas

Probleminis mokymasis (PM) yra edukacinis metodas, pagal Kkurj
besimokantieji yra mokymosi proceso centre, jtraukiant juos | realaus
pasaulio problemy sprendima. Skirtingai nuo tradiciniy metody, kurie
remiasi jsiminimu, PM skatina besimokanciuosius aktyviai tyrinéti, analizuoti
ir kurti i830kiy, su kuriais jie gali susidurti realiose situacijose, sprendimus. Sis
metodasskatina kritinj mMastyma, savarankiska mokymasi ir
bendradarbiavima, todél tai yra ideali metodika jauniesiems verslininkams,
besimokantiems sudétingose skaitmeninio verslo srityse.

Pagrindinés savybés

PM pasizymi tuo, kad démesys sutelkiamas | besimokanciyjy vykdoma
apklausa ir taikyma realiame pasaulyje. Vienas is pagrindiniy jos bruozy yra |
besimokantjjj orientuotas poziuris, kai besimokantieji prisiima atsakomybe
uz savo mokymosi kelione. Uzuot pasyviai gave ziniy, besimokantieji
jsitraukia | aktyvy problemy sprendimg, o tai padeda ugdyti praktinius
jgudzius ir gilesn] dalyko supratima. Kitas svarbus bruozas yra pateikty
problemy aktualumas realiam pasauliui. PM naudojami scenarijai sukurti
taip, kad atspindéty autentiskus iSsukius, su kuriais susiduria verslininkai,
todel mokymasis tampa prasmingesnis ir patrauklesnis.

Bendradarbiavimas taip pat yra gyvybiskai svarbus PM aspektas.
Besimokantieji dirba komandose, pasitelkdami skirtingas perspektyvas ir
jgudziy rinkinius, kad rasty sprendimus. Tai ne tik pagerina komandinio
darbo ir bendravimo |jgudzius, bet ir atspindi realig verslo ir verslumo
dinamika. Be to, PM skatina savarankiskus tyrimus. Galiausiai, refleksija ir
grjztamasis rysys vaidina lemiama vaidmen] mokymosi procese. Nuolat
vertindami savo metodus ir gaudami grjztamajj rysj, besimokantieji tobulina
savo strategijas ir tobulina problemuy sprendimo jgudzius.
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3. lgudziy ugdymo metodikos

3.1 Probleminis mokymasis

Privalumai

PM suteikia daug privalumy jauniesiems skaitmeninio verslo atstovams.
Vienas i$ pagrindiniy privalumuy yra tai, kad jis pagerina kritinj mastyma
ir problemy sprendimo jgudzius. Spresdami sudétingas problemas,
besimokantieji ugdo gebeéjima analizuoti situacijas, apsvarstyti ir priimti
jvairius pagrjstus sprendimus. Sis jgudis ypac vertingas skaitmeniniame
versle, kur prisitaikymas ir naujoveés yra raktas j sekme.

Kitas svarbus pranasumas yra tas, kad PM pagerina ziniy iSsaugojima ir
supratima. Kadangi besimokantieji mokosi darydami, jie labiau linke
prisiminti ir pritaikyti studijuotas sgvokas. Be to, PM skatina komandinj
darba ir bendravima. Darbas grupese leidzia besimokantiesiems
tobulinti savo bendradarbiavimo jgudzius, kurie yra butini verslo s€kmei.

Savarankiskas mokymasis yra dar vienas svarbus PM pranasumas.
Verslininkai turi buti iniciatyvas, jgydami naujy jgudziy ir neatsilikdami
nuo pramoniniy tendencijy. PM juos tam ruosSia, skatindama
savarankiskuma ir iniciatyva mokytis. Be to, mazinant atotruk] tarp
teorijos ir praktikos, PM mokymasis tampa labiau pritaikomas ir
patrauklesnis. Vietoj abstrakcCiy teorijy besimokantieji dirba su realaus
pasaulio isSukiais, todel jy iSsilavinimas yra tiesiogiai susijes su jy
verslumo siekiais.
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3.1 Probleminis mokymasis

lgyvendinimas

Sékmingas PM jgyvendinimas apima kelis veiksmus.

Procesas prasideda nustatant realia problema, kuri yra svarbi
skaitmeniniam verslui. Si problema turéty buati atvira ir reikalaujanti
analitinio mastymo. Vietoje paprasty ,taip arba ne" klausimy, problema
turéty motyvuoti besimokanciuosius ieskoti jvairiy galimy sprendimuy,
skatinanciy gilesnj jsitraukima.

Apibrézus problema, besimokantieji suskirstomi | mazas 3-5 nariy
grupes. Sis komandinis pozilris skatina bendradarbiavima ir atskleidzia
besimokantiesiems skirtingus poziurius. Siekiant uztikrinti, kad visi nariai
prisidéty vienodai, grupéje galima priskirti vaidmenis, pvz., tyrinétojo,
praneséjo ar stratego.

Tada besimokantieji atlieka nepriklausomus tyrimus ir apklausas. Jie
renka svarbig informacija, analizuoja duomenis ir tiria jvairius problemos
sprendimo budus. Déstytojai veikia kaip pagalbininkai, o ne kaip
tiesioginiai ziniy Saltiniai, nukreipdami besimokanciuosius tinkama
linkme ir skatindami juos savarankiskai ieskoti sprendimuy.

Atlikusios tyrima, grupés pereina prie sprendimy kurimo ir pristatymo.
Siame etape jos turi apgalvoti kelis metodus, pasverti privalumus ir
trukumus bei patobulinti galutines rekomendacijas. Pristatymuy formatai
gali skirtis — nuo rasytiniy ataskaity iki skaitmeniniy prototipy ir verslo
pasiulymuy.

Galiausiai PM procesas baigiamas apmastymais ir grjztamuoju rysiu.
Besimokantiegji jvertina, kas pavyko gerai ir kg buty galima patobulinti.
Konstruktyvus bendraamziy ir instruktoriy atsiliepimai padeda jiems
tobulinti strategijas, pagilinti mokymosi patirt;.
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3.1 Probleminis mokymasis

Jrankiai ir iStekliai

PBL procesagalima palengvinti jvairiomis priemonemis.
Bendradarbiavimo jrankiai, pvz., ,Google" dokumentai, ,Trello” ir ,Slack®,
padeda komandoms islikti organizuotoms ir efektyviai valdyti uzduotis.
Tyrimams vertingy duomeny suteikia tokios platformos kaip ,,Google
Scholar”, ,Statista” ir konkretaus pramoneés sektoriaus ataskaitos.
Projekty valdymo jrankiai, tokie kaip ,Asana” ir ,Notion“, padeda stebeti
pazanga bei uztikrinti, kad buty laikomasi terminy. Pristatymams kurti,
.,Canva“, ,Prezi® ir ,PowerPoint® sitlo patogias sasajas. Skaitmeninio
verslo atstovai taip pat gali naudoti prototipy kurimo jrankius, tokius kaip
LFigma“ ir ,TinkerCad®, kad galéty kurti apciuopiamus sprendimus.
Internetinés mokymosi platformos, tokios kaip ,Coursera“, ,Udemy" ir
,Linkedln Learning®, gali palengvinti jy savarankiska mokymasi.

Kaip taikyti Sf metoda realiame gyvenime

Norédami geriau iliustruoti PM taikyma, apsvarstykite Siuos realaus
pasaulio scenarijus:

1 pavyzdys: Skaitmenines rinkodaros strategijos kurimas

Startuolis nori padidinti savo matomuma internete, bet neturi
strukturizuotos rinkodaros strategijos. Besimokanciyjy grupei pavedama
sukurti plang, apimant] socialinés medijos rinkodarg, SEO optimizavima
ir tiksline reklama. Atlikdami tyrimus ir bendradarbiaudami
besimokantieji analizuoja konkurentus, nustato pagrindinius veiklos
rodiklius ir sukuria iSsamia startuolio strategija.
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2 pavyzdys: Elektronines prekybos verslo jkarimas

Besimokanciyjy komanda turi sukurti internetine tvarios mados prekés
Zenklo parduotuve. Jie turi nuspresti dél verslo modelio, sukurti patogia
svetaing, integruoti saugius mokejimo budus ir sudaryti klienty
pritraukimo strategija. Spresdami Siuos isSukius, jie |jgyja praktinés
patirties elektroninés prekybos operacijose.

3 pavyzdys: Kibernetinio saugumorizikos mazinimas

Maza technologijy jmoneé patiria pasikartojancius kibernetinio saugumo
pazeidimus. Besimokantiesiems pavesta |vertinti saugumo rizika ir
pasitlyti sprendimus, kaip apsaugoti neskelbtinus duomenis. Jie tyringja
Sifravimo metodus, autentifikavimo procesus ir geriausia internetines
saugos praktiky, taikydami savo iSvadas kuriant verslo saugumo sistema.

4 pavyzdys: Mobiliosios programelés socialiniam poveikiui karimas

Ne pelno siekianti organizacija nori sukurti programeéle informuotumui
apie klimato kaitg didinti. Besimokantiesiems paskiriama kurti
programos s3asaja, funkcijas ir reklamos strategijas. |sitraukdami |
problemy sprendima, jie suzino apie UI/UX dizaing, vartotojy pritraukima
ir produkty kurima.

Problemomis grjstas mokymasis yra galingas metodas, suteikiantis
jauniesiems skaitmeninio verslo atstovams esminiy problemy
sprendimo, tyrimy ir bendradarbiavimo jgudziy. Susidure su realaus
pasaulio issukiais, besimokantieji jgyja gilesn] verslo, technologijy ir
skaitmeniniy naujoviy supratima. Taikant PM Svietimo |staigose
uztikrinama, kad jauniegji verslininkai buty pasirenge drasiai ir krybingai
spresti sudetingas skaitmeninés ekonomikos problemas.
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Apibrézimas

Projektu grjstas mokymasis (PGM) - tai mokymosi metodas, Kkai
besimokantieji jtraukiami | prasmingus realaus pasaulio projektus, kurie
reikalauja kritinio mastymo, bendradarbiavimo ir inovacijy. Skirtingai nei
tradicinese paskaitose, kur informacija dazniausiai pateikiama pasyviai,
PGM skatina aktyvy turinio nagrinéjima ir taikyma sprendziant autentiskas
problemas. Sis metodas ypa¢ naudingas skaitmeninio verslo srityje, nes
leidzia modeliuoti realius verslo scenarijus, eksperimentuoti su naujomis
idejomis ir stiprinti problemuy sprendimo gebegjimus.

Taikydami PGM, besimokantieji ne tik jgyja teoriniy ziniy, bet ir taiko jas
praktiskai, pavyzdziui, kurdami verslo modelius, rengdami skaitmeninés
rinkodaros strategijas ar |gyvendindami e. prekybos projektus. Tokia
patirtimi grjsta mokymosi forma skatina kurybiSkuma ir gebéjima
prisitaikyti — tai esminiai jgudziai siekiant sekmés nuolat kintancioje
skaitmeninio verslumo aplinkoje.

Pagrindinés savybés

Vienas i$ pagrindiniy projektu grjsto mokymosi (PGM) bruozy - jo stiprus
rysys su realaus pasaulio aktualijomis. Projektai, kuriuose dalyvauja
besimokantieji, yra kuriami taip, kad atspindéty issukius, su kuriais jie
susidurs profesingje veikloje ar kurdami savo versla. Tai paverCia mokymasi
praktisku ir motyvuojanciu, nes dalyviai iSkart mato, kaip jy jgudziai gali bati
taikomi realiose situacijose.

Kitas svarbus PGM bruoZzas - | besimokantjjj orientuotas poziuris. Skirtingai
nuo tradiciniy Svietimo modeliy, kuriuose mokymosi procesa dazniausiai
kontroliuoja déstytojas, PGM skatina besimokanciuosius patiems valdyti
savo projektus. Jie patys formuluoja tikslus, iesko sprendimuy ir priima
strateginius sprendimus, taip ugdydami savarankiskumg, atsakomybe ir

versly poziurj.
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3.2 Projektu grjstas mokymasis

Dar vienas svarbus projektu grjsto mokymosi (PGM) aspektas -
bendradarbiavimas. Besimokantieji daznai dirba komandose, todél turi
galimybe lavinti tarpasmeninius ir komunikacijos jgudzius, kurie yra itin
svarbus verslumo srityje. Komandinio darbo metu jie mokosi efektyviai
deleguoti uzduotis, spresti konfliktus ir derinti skirtingus gebéjimus
siekiant bendry tiksly.

Be to, PGM remiasi tyrimais grjstu procesu. Besimokantieji ne tik pasyviai
priima informacija, bet ir aktyviai jos iesko, tikrina hipotezes bei tobulina
savo sprendimus, remdamiesi realaus pasaulio grjztamuoju rysiu. Sis
ciklinis mokymosi procesas skatina smalsumag, kritinj mastyma ir
nuolatinj tobuléjima.

Privalumai

PCM suteikia daug privalumy jauniesiems skaitmeninio verslo
atstovams. Vienas i$ svarbiausiy privalumy - gebéjimas stiprinti kritinj
mastyma ir problemy sprendimo jgudzius. Besimokantieji stengiasi
suprasti savo projekty sunkumus, lavina gebéjima analizuoti problemas,
jvertinti rizikg ir kurti strateginius sprendimus.

Kitas svarbus privalumas - praktinio mokymosi skatinimas. UZzZuot
pasyviai |sisavine teorines zinias, besimokantieji aktyviai taiko tai, ko
iSmoko, siekdami apciuopiamuy rezultaty. Dél to koncepcija tampa
jsimintinesné ir labiau labiau priklauo nuo gebéjimo efektyviai dirbti su
kitais.

Co-funded by 39

the European Union




3.2 Projektu grjstas mokymasis

PCM skatina savarankiska mokymasi. Verslininkai turi gebéti atpazinti
iISsUkius, atlikti tyrimus ir savarankiskai ieskoti sprendimy. PGM ugdo
iniciatyvuma, skatina tyrinéti naujas idéjas ir tobulinti veiklos metodus,
remiantis duomenimis pagrjstomis jzvalgomis.

Dirbdami su realiais projektais, besimokantieji taip pat stiprina versly
poziur]. Jie mokosi prisiimti apskaiciuotg rizika, prisitaikyti prie
besikeicianciy aplinkybiy ir kdrybiskai mastyti — visos Sios savybeés yra
butinos norint seékmingai kurti ir valdyti versla.

lgyvendinimas

Efektyvus PGM jgyvendinimas vyksta pagal strukturuotg, taciau lanksty
procesy, kuris skatina tyrinéjima ir kdrybiskuma. Pirmasis zingsnis —
projekto temos pasirinkimas. Tema turéty buti susijusi su skaitmeniniu
verslumu, pavyzdziui, smulkiojo verslo kurimu, skaitmeninio produkto
vystymu arba inovatyvios rinkodaros kampanijos karimu. Ji turéty buti
pakankamai atvira, kad leisty besimokantiesiems ieskoti |vairiy
sprendimuy.

Taip pat buatina aiskiai nustatyti projekto tikslus ir uzdavinius.
Besimokantieji turi suprasti, kas is jy tikimasi ir kokius jgudzius jie
tobulins vykdydami projekta. Aiskiai apibrézti orientyrai padeda jiems
iSlaikyti kryptj ir objektyviai vertinti pazanga.

Nustacius tikslus, besimokantieji pereina prie tyrinéjimo ir planavimo
etapo. Jie renka duomenis, analizuoja tendencijas ir iesko galimy
sprendimy. Skatinant juos gilintis | gerasias praktikas ir atvejy analizes,
lengviau priimami pagrjsti sprendimai.

Surinkus pakankamai informacijos, pradedamas |jgyvendinimo etapas.
Besimokantieji aktyviai dirba prie savo projekty - tai gali buti
programelés kurimas, svetainés dizainas ar skaitmeninés kampanijos
jgyvendinimas. Siame etape vyksta pakartotinis tobulinimas: idéjos
testuojamos, koreguojamos ir optimizuojamos pagal realiuoju laiku
gaunama grjztamajj rys;. 40

Co-funded by
the European Union




3.2 Projektu grjstas mokymasis

Jrankiai ir iStekliai

Norint uztikrinti seékminga ir veiksminga projektu grjsta mokymasi
(PGM), svarbu pasitelkti jvairius jrankius ir isteklius. Tokios
bendradarbiavimo platformos kaip ,Google Workspace”, , Trello* ir ,Slack”
leidzia komandoms lengvai bendrauti ir stebeti projekto eiga.

Tyrimy jrankiai, kaip ,Google Trends", ,LinkedIn Insights" ir ,Statista®
suteikia vertingy rinkos jzvalguy.

[rankiai, tokie kaip ,Figma“, ,Canva“ ir ,Prezi®, yra naudingi, kai reikia
atlikti dizaino sprendimy uzduotis, o platformos kaip ,Shopify” ir
~WooCommerce” leidzia kurti el. prekybos projektus.

Rinkodaros jrankiai, pavyzdziui, ,HubSpot" ir ,Mailchimp®*, padeda kurti ir
vykdyti rinkodaros kampanijas, o papildomi mokymosi saltiniai, kaip
,Coursera” ir ,Udemy", suteikia galimybe gilinti zinias.

Kaip taikyti Sj metoda realiame gyvenime

PCM gali buti taikoma daugelyje realaus pasaulio scenarijy, siekiant
paruosti besimokanciuosius verslumo sekmei.

1 pavyzdys: Skaitmeninio startuolio karimas

Besimokantiesiems tenka isSukis sukurti skaitmeninj startuolj nuo nulio.
Jie atlieka rinkos tyrimus, kuria prototipa ir kuria verslo model]. Projekto
pabaigoje jie pristato savo startuolio idéjg potencialiems investuotojams
ar mentoriams.

2 pavyzdys: Socialineés medijos kampanijos karimas

Besimokantieji bendradarbiauja su maza jmone, kad padidinty jos
buvima internete. Jie analizuoja auditorijos demografinius rodiklius, kuria
patraukly turinj ir jvertina savo kampanijos poveik]j haudodami analizes

jrankius.
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3.2 Projektu grjstas mokymasis

3 pavyzdys: Mobiliosios programeéles prototipo karimas

Besimokanciyjy komanda nustato visuomenés problema ir Kkuria
mobiligja programele jai spresti. Jie kuria vielinius remus, atlieka
vartotojy testus ir sukuria minimaly gyvybinga produkta (MGP), kurj
galima pateikti.

4 pavyzdys: internetinio lesy rinkimo renginio organizavimas
Besimokantieji planuoja ir vykdo virtualy labdaros renginj, valdydami
viskg nuo reklaminés medziagos iki aukojimo platformuy. Jie vertina savo
strategijos efektyvuma analizuodami duomenis ir grjztamajj rysj.

Projektu grjstas mokymasis yra inovatyvus metodas, kuris parengia
besimokancius skaitmeninio verslumo isSukiams. |sitraukdami |
praktinius ir reikSmingus projektus, besimokantieji tobulina kritinio
mastymo, bendradarbiavimo ir problemy sprendimo jgudzius. Si
metodika suteikia jiems vertingos praktinés patirties, uztikrinant, kad jie
buty pasirenge veikti dinamiskoje skaitmeninés ekonomikos aplinkoje.
Naudodami PGM, besimokantieji ne tik suzino apie versluma, bet ir jgyja
praktiniy jgudziy, kurie sudaro tvirta pagrinda jy busimos sekmeés
siekimuli.
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Skirtumas tarp probleminio mokymosi (PM) ir projektu grindziamo
mokymosi (PGM)

Nors ir probleminis mokymasis, ir projektu grjstas mokymasis pabrézia
patirtinj, tyrimais pagrijsta Svietima, skiriasi jy poziuris, struktUra ir
rezultatai. Stai pagrindiniy skirtumy suskirstymas:

Funkcija Probleminis mokymasis (PM) | Projektu grjstas mokymasis (PGM)

Daugiausia démesio skiriama

. . Daugiausia démesio skiriama apciuopiamo
atviry, realaus pasaulio problemy

. . L rojekto ar produkto kGrimui su struktdriniu

Fokusas sprendimui be i$ anksto nustatyto 'Icoiksjlu P

sprendimo. ’

Pradedama nuo problemos . N . .

. .. . p. . L Pradedama nuo projekto uzduoties, kai

Mokymosi scenarijaus, kurj reikia iSnagrinéti, . - . . .

. . AR _ ! besimokantieji planuoja, vykdo ir pateikia
procesas iSanalizuoti ir iStirti, kad buty rasti

galimi sprendimai galutinj produkta arba rezultata.

Veikia kaip pagalbininkas,
Instruktoriaus | vadovaujantis tyrimui ir kritiniam Veikia kaip mentorius, teikia projekty valdymo,
vaidmuo mastymui, o ne teikiant vykdymo ir pristatymo gaires.

tiesioginius nurodymus.

Besimokantieji kuria sprendimus ir
strategijas problemai spresti.
Procesas yra orientuotas |
sprendima, o ne j produkta.

Besimokantieji sukuria galutinj produkta,
prototipa, verslo modelj ar pristatyma, kuris
parodo jy supratima ir jgudzius.

Rezultatas

Didziausias démesys skiriamas

Bendradarbia bendram problemy sprendimui, Skatina komandinj darba vykdant struktdrinj

projekty, kuriam daznai reikia keliy zingsniy ir

vimas diskusijom_s ir kartotiniam discipling.
mokymuisi.
Daznai trumpalaikeé, orientuota j
. neatidélioting problemos Paprastai ilgalaikis, apimantis kelis etapus, pvz,,
Trukme sprendima per atitinkama tyrimus, plétra, testavima ir pristatyma.
laikotarpj.
Jvertina kritinj mastyma,
. . samprotavimus ir problemy Jvertina galutinius rezultatus, jskaitant projekto
[vertinimas sprendimo budus, naudojamus kokybe, jgyvendinamuma ir vykdyma.

sprendimui pasiekti.

N
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3.2 Projektu grjstas mokymasis

Pavyzdys:

e Probleminis mokymasis: startuolis susiduria su isSukiu — mazéjancia
vartotojy baze. Besimokantieji tiria rinkos tendencijas, vartotojy
elges;j ir finansinius duomenis, siekdami sukurti duomenimis pagrjsta
strategijg vartotojy islaikymui.

« Projektu pagrijstas mokymasis: besimokantieji kuria naujg mobiliosios
programeles prototipa, kurio tikslas — padidinti vartotojy jsitraukima,
ir tai daro nuo pat programeélés paleidimo momento.

Nors probleminis mokymasis remiasi tyrimais ir moksliniais duomenimis,
O projektu pagrjstas mokymasis yra praktiskas ir orientuotas |
karybiskuma, abu metodai suteikia besimokantiesiems vertingy jgudziy
— problemy sprendimo, kritinio mastymo ir realaus pasaulio patirties. Dél
Siy savybiy abu metodai yra itin veiksmingi skaitmeninio verslumo
ugdymui.
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MiSrus mokymasis - tai ugdymo metodas, kuris jungia tradicinius
mokymosi akis | akj uzsiémimus su skaitmeninémis priemonémis ir
internetiniais idtekliais. Sis metodas leidzia derinti tiesioginés saveikos
nauda su nuotolinio mMokymosi lankstumu, suteikdamas galimybe
mokytis tiek gyvai, tiek savarankiskai, prisitaikant prie individualiy
poreikiy.

Misrus mokymasis ypac aktualus skaitmeniniams verslininkams - jis

suteikia galimybe greitai ir patogiai jgyti naujy |jgudziy, jtraukti
komandas ir dinamiskai perduoti zZinias.
Si mokymo forma sudaro sglygas pasiekti mokomaja medziaga tiek
sinchroniniu budu (per tiesiogines pamokas), tiek asinchroniskai (per
savarankiskas veiklas), taip uztikrinant didesnj mokymosi prieinamuma ir
pritaikomuma.

Pagrindinés savybés

Misrus mokymasis grindziamas hibridiniu mokymo modeliu, Kkuris
sklandziai apjungia mokymosi prisijungus ir neprisijungus metodus,
siekiant uztikrinti lankstesne ir efektyvesne mokymosi patirtj. Sis
metodas leidzia besimokantiesiems |sitraukti | turin] jiems patogiu
tempu ir budu, kartu siulant individualizuotas galimybes, atitinkancias
skirtingus mokymosi poreikius.

Misrus mokymasis skatina interaktyvuma naudodamas |vairias
priemones - daugialypés terpés isteklius, gyvas diskusijas bei
bendradarbiavimo veiklas, taip uztikrindamas patraukly ir dinamiska
mMokymosi procesa.

Be to, Sis metodas pasizymi dideliu pritaikomumu — jis tinka tiek mazoms
komandoms, tiek tarptautinéms auditorijoms, leidziant lanksciai
pritaikyti mokymosi turinj pagal konkrecius poreikius ir tikslus.
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Privalumai
1.Patobulintas prieinamumas: besimokantieji gali pasiekti mokymosi
isteklius IS bet kurios vietos, todél Sis modelis puikiai tinka
nuotolinéms arba paskirstytoms komandomes.
2.Ekonomiskumas: sumazeja fizinés infrastruktdros poreikis, tacCiau
iSlaikomos aukstos kokybés mokymosi galimybeés.
3.Geresnis Ziniy jsisavinimas: internetiniy ir kontaktiniy mokymosi
metody derinys didina besimokanciyjy jsitraukima, padeda geriau
suprasti informacija ir jg islaikyti.
4. Turinio pritaikymas: turinys gali buti pritaikytas, kad atitikty
konkrecius verslo ar individualius poreikius.
5.Didesnis jsitraukimas: interaktyvus internetiniai jrankiai ir gyvos
tiesioginés diskusijos skatina aktyvy dalyvavima ir susidomeéjima
Mokymosi procesu.

lgyvendinimas

Norint veiksmingai jgyvendinti misryjj mokymasi, bdtina pradéti nuo
aiSkaus strukturinio plano, kuriame bdty numatyta, kurie mokymo
aspektai bus pateikiami internetu, o kurie vyks tiesiogiai, dalyvaujant
gyvai.

Labai svarbu pasirinkti tinkamas technologijas, nes mokymosi valdymo
sistemos (MVS) ir vaizdo konferencijy jrankiai atlieka esminj vaidmenj
palengvinant mokymosi procesa.

Kokybisko, patrauklaus ir lengvai prieinamo turinio kurimas padeda
iSlaikyti besimokanciyjy motyvacija ir siekti numatyty mokymosi tiksly.
Saveika skatina tokios priemonés kaip diskusijy forumai, tiesiogines
klausimy ir atsakymuy sesijos bei bendradarbiavimo projektai, kurie
uztikrina aktyvy dalyvavima ir jsitraukima.

Galiausiai, nuolatinis vertinimas ir metodikos tobulinimas, remiantis
dalyviy grjztamuoju rySiu, yra butinas siekiant didinti busimy misraus
mokymosi iniciatyvy veiksminguma.
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Jrankiai ir iStekliai
« Mokymosi valdymo sistemos (MVS): Moodle, Google Classroom,
Canvas.
« Vaizdo konferencijy jrankiai: Zoom, Microsoft Teams, Google Meet.
e Turinio kurimo jrankiai: Canva, Adobe Spark, Prezi.
o Interaktyvios platformos: Mentimeter, Kahoot, Padlet.
« Bendradarbiavimo internetu jrankiai: ,Slack", , Trello®,,Miro".

Kaip taikyti Sj metodg realiame gyvenime

Misrus mokymasis siulo placCias praktinio taikymo galimybes |vairiose
realaus gyvenimo situacijose, todél tampa itin vertingu jrankiu
skaitmeniniams verslininkames.

Pavyzdziui, smulkiojo verslo savininkas gali naudoti misryjj mokymasi
komandos mokymui — derindamas gyvus seminarus su internetiniais
vadovéliais ir nuotoliniais seminarais apie hnaujas skaitmeninés
rinkodaros strategijas.

Panasiai Sis metodas puikiai tinka ir klienty Svietimui: SaaS (programiné
jranga kaip paslauga) verslininkas gali organizuoti tiesiogines
konsultacijas, o kartu pasiulyti vaizdo jrasy vadovéliy bei naudotojo
vadovy biblioteka, prieinama bet kuriuo metu.

Verslininkai, norintys tobulinti asmeninius jgudzius, gali derinti virtualias
paskaitas apie finansy valdyma su dalyvavimu vietinése studijy grupése,
aptardami praktinj ziniy taikyma.

Taip pat, organizuojant klienty seminarus, galima pasiulyti hibridinj
modelj, leidziant] dalyviams rinktis: prisijungti prie tiesioginiy sesijy arba
véliau perziuréti jrasus ir papildoma mokomaja medziaga.

Sie pavyzdziai pabrézia misraus mokymosi lankstuma ir universaluma,
padedant] patenkinti jvairius mokymosi poreikius bei skatinant|
asmeninj ir profesinj augima.
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Zaidybinimas (angl. gamification) — tai novatoriskas metodas, kai zaidimy
elementai integruojami | ne Zzaidimy aplinka siekiant paskatinti
jsitraukima, motyvacija ir formuoti norima elges;.

Pasitelkdamas apdovanojimus, Iissukius ir interaktyvias funkcijas,
Zaidybinimas paverCia mokymosi ir darbo procesus dinamiskais,
patraukliais ir maloniais.

Skaitmeniniams verslininkams zaidybinimas yra itin veiksmingas budas
jtraukti auditorija, didinti produktyvuma ir skatinti klienty ar darbuotojy
lojaluma.

Zaidybinimas apima zaidimo dizaino elementy, tokiy kaip taskai, lygiai,
Zzenkleliai, lyderiy lentelés ir iSSUkiai, taikyma ne zaidimy kontekste.

Jo tikslas — padaryti uzduotis patrauklesnes ir jdomesnes, skatinti
dalyvius siekti konkreciy tiksly per interaktyviag ir motyvuojancia patirt].

Pagrindinés savybés

Zaidybinimas grindziama patraukliomis pagrindinémis savybémis, kurios
padeda stiprinti dalyviy motyvacija ir jsitraukima.

Tarp jy — taskai ir apdovanojimai, skirti paskatinti dalyvius uz pasiekimus,
iSSUkiai su aiskiai apibréztais tikslais, kurie skatina nuolatine pazanga, bei
pazangos sekimo mechanizmai, tokie kaip lygiai ar pazangos juostos,
leidziantys matyti pasiektus rezultatus.

Socialiné saveika taip pat atlieka svarby vaidmenj: lyderiy lentelés,
komandiniai issukiai ir galimybés dalytis savo pasiekimais skatina
konkurencijg, bendradarbiavima ir stiprina bendruomeniskumo jausma.
Neatidéliotinas grjztamasis rysSys yra dar viena butina zaidybinimo dalis -
Jis leidzia dalyviams is karto sulaukti reakcijos | savo veiksmus, padeda
koreguoti strategijas ir palaikyti nuolatinj jsitraukima viso proceso metu.
Sios savybés kartu kuria dinamiska, motyvuojancia ir interaktyvig patirtj,
kuri skatina aktyvy dalyvavima ir nuolatinj tobuléjima.
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3.4 Zaidybinimas

Privalumai

1.Sustiprintas jsitraukimas: Zaidybinimas daro uzduotis jdomias ir
interaktyvias, todel dalyviai islieka motyvuoti ir susikaupe.

2.Geresnis informacijos iSsaugojimas: interaktyvi ir jtraukianti patirtis
padeda besimokantiesiems geriau jsiminti informacija ir veiksmingai ja
taikyti praktikoje.

3.Elgesio pokycCiy skatinimas: apdovanojant uz pageidaujamus
veiksmus, zaidybinimas skatina nuosekly, j tikslus orientuotg elges;.

4.Padidéjes produktyvumas: zaidimy mechanikos kasdienes uzduotis
pavercia jtraukianciais iSSukiais, todél padidéja efektyvumas ir darbo
nasumas.

5.Sustiprintas lojalumas: naudojant Zaidybinius elementus, jmonés gali
kurti stipresnj klienty ir vartotojy pasiekimuy bei lojalumo jausma.

lgyvendinimas

Zaidybinimo diegimas apima kelis svarbius Zingsnius, uztikrinancius, kad
sistema efektyviai padéty pasiekti uzsibréztus tikslus.

Pirmiausia butina aiskiai apibrézti tikslus - ar siekiama padidinti
jsitraukima, paskatinti mokymasi, ar skatinti pardavimus. Nustacius tikslus,
svarbu pasirinkti tinkamus zaidimo elementus, tokius kaip taskai, lyderiy
lentelés ar iSSukiai, kurie tiesiogiai palaikyty Siuos siekius.

Kitas zingsnis — sukurti patrauklias uzduotis, kurios buaty issukis, taCiau
kartu pasiekiamos, skatinancios dalyvius nuosekliai veikti. Svarbu jtraukti
prasmingus apdovanojimus - pavyzdziui, nuolaidas, sertifikatus ar
virtualius zenklelius — kurie palaikyty dalyviy motyvacija.

Butinas nuolatinis grjztamasis rysys realiuoju laiku — jis leidzia dalyviams
stebeti savo pazanga ir identifikuoti tobulintinas sritis. Galiausiai
zaidybinimo sistema reikia reguliariai vertinti, remiantis vartotojy
atsiliepimais ir veiklos rodikliy analize, kad buty galima nuolat jg tobulinti
ir siekti geresniy rezultaty.
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1.3.4 Zaidybinimas

Jrankiai ir iStekliai

1.Zaidimy platformos: Kahoot, Classcraft, Bunchball.

2.Lojalumo ir apdovanojimy jrankiai: BadgeOS,Gametize arba
WooRewards.

3.Projekty valdymas naudojant ,Gamification®: ,Habitica®, ,Trello" su
Zzaidimy papildiniais.

4.Svietimas ir mokymasis: Duolingo, Quizizz, Coursera.

5.Klienty jtraukimas: ,Foursquare®, ,Salesforce Gamification®.

Kaip taikyti Sj metodg realiame gyvenime

Zaidybinimas gali bUti taikomas jvairiose srityse, siekiant paskatinti
jsitraukima ir motyvacija realiuose gyvenimo situacijose.

Pavyzdziui, jmonés gali |jgyvendinti Kklienty lojalumo programas,
skirdamos taskus uz pirkinius, rekomendacijas ar veiklg socialiniuose
tinkluose, taip skatindamos pakartotinj jsitraukima ir lojaluma prekés
zenklui.

Darbuotojy mokymuose organizacijos gali naudoti zenklelius, lyderiy
lenteles ir apdovanojimus, kad mokymosi moduliai tapty patrauklesni ir
skatinty sveika konkurencija tarp darbuotojy.

Svietimo platformos daznai pajvairina turinj teikdamos zenklelius, lygius
ir virtualius apdovanojimus, motyvuodamos besimokanciuosius islikti
nuoseklius ir siekti mokymosi etapuy.

Produktyvumo jrankiai, tokie kaip Habitica, pavercia kasdienes uzduotis
Zaidimu, kuriame vartotojai uzdirba taskus ir atlygius uz savo darby
sgraso pildyma.

Sie pavyzdziai aidkiai parodo, kaip zaidybinimas gali paversti jprastas
uzduotis malonia, prasminga patirtimi, stiprinti jsitraukima ir padéti
pasiekti norimy rezultaty.
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3. lgudziy ugdymo metodikos

3.5 Mentorystes programos

Apibrézimas:

Mentorystés programa — tai struktdrizuotas rysys, kai patyres specialistas
(mentorius) teikia patarimus, dalijasi Ziniomis ir suteikia parama
besimokanciam asmeniui (globojamajam).

Tokios programos yra ypac vertingos verslininkams, nes padeda greiCiau
jayti jzvalgy, isvengti dazny klaidy ir paspartinti augima, pasitelkiant
mentoriaus patirt|.

Skirtingai nei formalus mokymai, mentorysté yra dinamiska, lanksti ir
pritaikyta prie individualiy globojamojo tiksly.

Pagrindinés funkcijos:

l.Individualizuotas  mokymasis: kiekvienas mentorystés  rysys
pritaikomas pagal globojamojo poreikius, uztikrinant asmeninj
augimo plana.

2.] tikslg orientuota sistema: mentoriai ir globojamieji kartu nustato
aiskius, iSmatuojamus tikslus — nesvarbu, ar tai jgudziy ugdymas,
verslo plétra, ar tinkly karimas.

3.Dvipusis mokymasis: mentorysté skatina abipus] augima — studentai
jgyja ziniy, o mentoriai praturtéja naujomis perspektyvomis ir
jzZvalgomis apie naujausias pramonés tendencijas.

4. | ankstus formatai: mentorysté gali vykti tiek gyvai, tiek internetu, taip
pat buti organizuojama kaip individuali arba grupiné programa.
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3.5 Mentorystes programos

Privalumai:

Pagreitintas mokymasis: Pasinaudodami mentoriaus patirtimi,
besimokantieji gali iSvengti dazniausiai pasitaikanciy klaidy ir greiciau
pasiekti savo verslumo tikslus.

Jgudziy tobulinimas: Mentoriai padeda ugdyti tiek techninius, tiek
minkStuosius jgudzius — nuo finansinio planavimo iki efektyvaus
tarpasmeninio bendravimo.

ISplesti tinklai: Mentoriai daznai supazindina globojamuosius su savo
profesiniais kontaktais, atverdami naujas bendradarbiavimo ir augimo
galimybes.

Padidegjes pasitikejimas savimi: Reguliarus grjztamasis rysys ir
mentoriaus palaikymas stiprina globojamojo pasitikéjima savimi ir
gebejima jveikti issukius.

lgyvendinimas:

1. Apibrézkite tikslus: Aiskiai nustatykite programos tikslus, pvz.,
verslumo jgudziy stiprinima, inovacijy skatinima arba konkreciy
ISSUKiy sprendima.

2.Suderinkite mentorius ir globojamuosius: Naudokite suderinamumo
kriterijus (pvz., bendras pramonés Sakas, jgudzius ar tikslus), kad
sukurtumete veiksmingas poras.

3.Sukurkite strukturg: Paruoskite aisky tvarkarastj, numatykite
susitikimy grafikus ir nustatykite konkrecius etapus pazangai stebeti.

4. Skatinkite aktyvy dalyvavima: Abi pusés turéty aktyviai jsitraukti —
mentoriai turéty teikti konstruktyvius patarimus, o globojamieji
aktyviai ieskoti paaiskinimuy ir grjztamojo rysio.

5.|vertinkite pazanga: Naudokite reguliarius vertinimus, kad
patikrintumeéte, ar programa atitinka iskeltus tikslus, ir prireikus
atlikite patobulinimus.
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3. lgudziy ugdymo metodikos

3.5 Mentorystes programos

Jrankiai ir iStekliai:
e« Mentorystés platformos: ,LinkedIn®, ,Mentorloop* arba ,PushFar” gali
padeti susieti mentorius ir aukléetinius.
o Tiksly nustatymo jrankiai: SMART tiksly Sablonai ir Trello pazangai
stebeti.
« Bendravimo jrankiai: ,Zoom" arba ,Slack” virtualioms mentorystes
sesijoms.

Pavyzdziai, kaip taikyti S metodg realiamegyvenime:

o Jaunas verslininkas, dirbantys elektronines prekybos srityje, gali
pasinaudoti mentorystés programomis ir bendradarbiauti su
patyrusiais mazmeninés prekybos specialistais. Mentorius galéety
padeti optimizuoti atsargy valdyma, kurti efektyvias klienty islaikymo
strategijas ir suteikti vertingy jzvalgy apie rinkos tendencijas.

« Universitetai ir pradedanciyjy versly inkubatoriai daznai organizuoja
mentorystés programas, kurios susieja studentus ar pradedancius
verslininkus su pramonés ekspertais. Tai leidzia jauniesiems
verslininkams gilintis | rinkos analize, patobulinti savo verslo model; ir
gauti praktiniy patarimuy, padedanciy sékmingai augti.
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3. lgudziy ugdymo metodikos

3.6 Hakatonai ir inovacijy issukiai

Apibrézimas:

Hakatonai ir inovacijy isSukiai — tai intensyvas ir kurybiskuma skatinantys
renginiai, kuriuose dalyviai arba komandos per ribotg laika
bendradarbiaudami iesko sprendimuy spresti realias problemas. Tokio
tipo renginiai padeda generuoti naujas idéjas, kurti prototipus ar
strategijas, susijusias su konkrecia tema ar iSSukiu.

Pagrindinés funkcijos:

1.Teminis orientavimasis: hakatony ir isSukiy turinys daznai siejamas su
aktualiomis temomis, tokiomis kaip tvarumas, skaitmeniné
transformacija ar vartotojy jsitraukimo didinimas.

2.Laiko réemai: sprendimuy kurimui skiriamas grieztai ribotas laikas —
dazniausiai 24—48 valandos.

3.Bendradarbiavimo dvasia: komandas sudaro skirtingy sricCiy atstovai,
todél stiprinamas tarpdisciplininis poziuris ir skatinamos novatoriskos
idejos.

4. Rezultato siekis: renginio pabaigoje komandos pristato savo idéjas ar
prototipus vertinimo komisijai, o geriausi gali laiméti pripazinima,
finansine parama ar testinés mentorystés galimybes.
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1.3.6 Hakatonai ir inovacijy issukiai

Privalumai:

1.Skatina kuUrybiskuma: intensyvus laiko spaudimas ir sveika
konkurencija skatina dalyvius ieskoti nestandartiniy sprendimuy ir
generuoti inovatyvias idéjas.

2.Ugdo komandinj darba: dalyviai mokosi dirbti drauge, pasitelkdami
vieni kity stiprigsias puses, taip lavindami bendravimo, atsakomybeés
pasidalijimo ir problemy sprendimo jgudzius.

3.Suteikia praktinés patirties: hakatony metu atkuriamos realaus
pasaulio situacijos, kuriose dalyviai gali kurti, testuoti ir tobulinti idéjas
saugioje, kurybiskai palaikancioje aplinkoje.

4.Padeda uzmegzti profesinius rysius: renginiuose dalyvauja jvairiy
sriCiy profesionalai, mentoriai ir verslo atstovai, todél tai puiki proga
iISplesti savo kontakty ratg ir uzmegzti vertingus rysius.

lgyvendinimas:

1.Temos pasirinkimas: pasirinkite tiksline auditorija dominancia ir
aktualig tema ar issuk|, pavyzdziui, ,Skaitmeninés rinkodaros jrankiy
kdrimas mazosioms ir vidutinéms jmonems (MV])*“.

2.Dalyviy pritraukimas: paskelbkite atvirg registracija |jvairiy sriciy
specialistams - kudréjams, dizaineriams, rinkodaros ekspertams,
verslininkams ir kitiems, norintiems prisidéti prie inovatyviy
sprendimy kuarimo.

3.Taisykliy ir gairiy nustatymas: aiskiai pristatykite renginio taisykles,
vertinimo kriterijus, laiko plang bei kitus svarbius aspektus, kad visi
dalyviai zinoty, ko tikétis.

4.IStekliy suteikimas: pasirupinkite, kad dalyviai turéty prieiga prie
reikalingy jrankiy, sablony, duomeny baziy ir mentoriy, kurie padéty
jlems renginio metu.

5.Sprendimy pristatymas: kiekviena komanda renginio pabaigoje
pristato savo sprendima teiséjy komisijai. Sprendimai vertinami pagal
juy kuarybiskuma, jgyvendinamuma bei galima poveik|. 55
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3. lgudziy ugdymo metodikos

3.6 Hakatonai ir inovacijy issukiai

Jrankiai ir istekliai:

o Organizacinés platformos: Devpost, Eventbrite
registracijai ir komunikacijai valdyti.

« Bendradarbiavimo jrankiai: ,Miro", ,Slack® arba ,Trello®*uzduociy
valdymui ir bendravimui.

e Prototipy kurimo programiné jranga: ,Canva“, ,Figma“ arba ,Adobe
XD* skirta vaizdo ir dizaino kUrimui.

e Vertinimo ir atsiliepimy jrankiai: ,Google Forms" arba ,Typeform*
auditorijos ir grupés atsiliepimams rinkti.

Pavyzdziai, kaip taikyti S metoda realiame gyvenime:

1.Jmoniy hakatonai: Technologijy jmoné gali surengti hakatong,
kuriame komandos tikslas — sukurti inovatyvias programas klienty
patirties gerinimui. Geriausias prototipas gali buti toliau vystomas ir
jtraukiamas j jmonés paslaugy ar produkty pasiula.

2.Startuoliy issukiai: Pradedantiesiems verslams galima organizuoti
ISSUK], orientuotg | dirbtinio intelekto jrankiy kdrimg, skirtg
skaitmeninés rinkodaros automatizavimui. Laimeétojy laukia
finansavimas, mentoriy pagalba ir galimybe toliau plétoti savo idéjas.

3.Svietimo iniciatyvos: Universitetai ir kolegijos gali rengti hakatonus,
kuriuose studentai kuria sprendimus tvariam universitety miestelio
vystymui, pavyzdziui energijg taupancios sistemos ar inovatyviy
atlieky tvarkymo sprendimai.
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4. Neformali veikla DigiUP

Verslo medis

,Problemy medzio* metodas — tai vizualinis analizés jrankis, padedantis
dalyviams isskaidyti sudétingas problemas | pagrindines priezastis ir
pasekmes, taip skatinant strateginj mastyma ir efektyviy sprendimuy
paieska.

Stiprinti dalyviy gebéjimus atpazinti finansinius ir verslo iSSukius, analizuoti
Jy esmines priezastis ir taikyti strateginius problemy sprendimo metodus,
siulant strategiskai pagrjstus sprendimus.

e Popieriaus lapas arba skaitmenine lenta
o Rasiklis, zymekliai arba skaitmenineés zymejimo jrankiai
¢ Problemy medzio Sablonas (pridedamas kaip priedas)

e Nuotoliniu budu: 2,5 val. (jskaitant papildoma laika virtualiam
bendradarbiavimui ir skaitmeniniy jrankiy naudojimui)
e Gyvai: 2 val. (apimant problemos analize, grupinj darba ir diskusija)
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Dalyviy nera

Mmaziausiai 8

.. *°°

1.Jvadas (10 minuciy): Trumpai supazindinama su ,Problemy medzio"
metodu — tai struktlruotas poziuris, padedantis analizuoti finansinius
bei verslo isSukius verslumo kontekste. Dalyviai mokosi identifikuoti
pagrindine problemay, jos priezastis ir pasekmes. Naudojamasi pateiktu
Sablonu (zr. prieda).

2.Pagrindinés problemos nustatymas (20 minuciy): Dalyviai apibrezia
pagrindinj issukj, dazniausiai pasitaikant] skaitmeniniame versle (pvz,
investicijy stoka, neefektyvis kainodaros modeliai ar netinkamas
pinigy srauty valdymas)

3.Pagrindiniy priezascCiy analize (20 minuciy): Komandos identifikuoja
veiksnius, dél kuriy susidaro iSkelta problema. Sios priezastys
vaizduojamos Zzemiau problemos, medzio Sakny zonoje.

4.Pasekmiy analizé (20 minuciy): Dalyviai nagrinéja, kaip iskeltos
problemos  veikia  verslo pletrg, finansinj  stabiluma ar
konkurencinguma rinkoje. Pasekmés vaizduojamos virs problemos,
kaip medzio Sakos.

5.Sprendimy formulavimas (20 min.): Grupeés sitlo konkrecias strategijas,
kaip spresti pagrindines priezastis ir mazinti neigiama poveikj verslui.

6.Pristatymas ir refleksija (30 min.): Kiekviena komanda pristato savo
sukurta ,,Problemy medj". Po pristatymuy vyksta trenerio moderuojama
diskusija apie veiksmingas finansines strategijas.
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Aptarimas

DigiUP

Kokios dazniausiai buvo jvardytos pagrindinés priezastys?

Kuo pagrindiniy priezasCiy sprendimas skiriasi nuo
pavirsutinisko problemuy taisymo?

Kokias finansinio ir verslo sumanumo strategijas dalyviai
iISMoko Sio proceso metu?

Jvertinimas

|vertinkite savo supratima apie problemy medj pries ir po
veiklos (1-5 skale).

Kokia buvo vertingiausia veiklos dalis? Kg buty galima
patobulinti sesijoje?
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Priedas

Problemy medZio aprasSymas ir Sablonas:
https://gerinorai.lt/impact-management-toolbox/problem-tree/

Nuotrauky 3altinis: The Problem Tree Template ©.https://gerinorai.lt

Problem tree

This leads to..

The main problem:
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4. Neformali veikla DigiUP

Technologijy titanai

Sioje veikloje taikomas projektais grjstas mokymosi metodas (PGM), kuris
skatina dalyviy |sitraukima kuriant inovatyvius skaitmeninio verslo
modelius.

Komandiniame darbe, atliekant tyrimus, generuojant idéjas ir kuriant
prototipus, besimokantieji praktiskai pritaiko teorines zinias, spresdami
realius verslumo issukius.

Sustiprinti dalyviy finansinj ir technologinj rastinguma, skatinant kurti bei
pristatyti skaitmeninio verslo modelj, kuris atitikty Siuolaikinius rinkos
poreikius, pasitelkiant inovacijas ir Siuolaikines technologijas.

Verslo modelio drobés Sablonai (popieriniai arba skaitmeniniai) — zr.
priedo skyriy.

Skaitmeniniai tyrimy jrankiai (pvz., ,Google Trends®, pramonés analizés
ataskaitos)

Verslo planavimui skirtos platformos (pvz., ,Google Docs”, ,Notion
.rello)

Pristatymuy karimo jrankiai (pvz., ,Canva®, ,Prezi“, ,PowerPoint")

e Nuotoliniu budu: 2,5 val. (suteikiant daugiau laiko virtualiam
bendradarbiavimui)
e Gyvai: 2 val.
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Dalyviy nera

Mmaziausiai 8

Instrukcijos A A

1.Jzanga (15 min.): Supazindinkite dalyvius su skaitmeniniy verslo
modeliy samprata bei inovacijy ir finansinés strategijos svarba verslo
sekmei. Pasidalinkite sekmingy startuoliy pavyzdziais ir trumpai
aptarkite jy taikytas strategijas.

2.Scenarijy pagrindu vykstanti smegeny sturmo sesija (20 min.):
Kiekviena komanda gauna scenarijy (zr. prieda), pvz. ,Fintech®
sprendimas laisvai samdomiems darbuotojams; dirbtiniu intelektu
grijsta darbo pasitdlymy platforma; ar E. komercijos sprendimas
amatininkams. Komandos analizuoja rinkos spragas ir siulo galimus
sprendimus.

3.Verslo modelio kdrimas (40 min.): Pasitelkdamos Verslo modelio
drobeées Sablong (zr. prieda), komandos apibrezia pagrindinius verslo
elementus: klienty segmentus, vertés pasiulymus, pajamy srautus,
islaidy struktura.

4. Prototipo kuarimas (30 min.): Dalyviai kuria konceptualy prototipa,
naudodami pasirinktus jrankius (pvz., ,Canva“, ,Figma“, ,Miro").

5.Galutinis pristatymas (15 min.): Kiekviena komanda pristato savo verslo
model], paaiskindama, kaip jy idéja sprendzia pateikta scenarijy bei
koks yra sprendimo finansinis gyvybingumas.

62

Co-funded by
the European Union




Aptarimas

DigiUP

e Kokie buvo pagrindiniai isSukiai kuriant skaitmeninio verslo
model;?

e Kaip finansiniai aspektai darée |taka priimtiems verslo
sprendimams?

e Kaip Sis pratimas atspindi realaus gyvenimo startuolio karimo
procesa?

Jvertinimas

|vertinkite savo supratima apie technologijy titanus pries ir
po uzsiémimo (1-5 baly skalgje).

Kokia veiklos dalis buvo naudingiausia?

Ka buty galima patobulinti Sioje sesijoje?
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Priedas

Scenarijy pavyzdziai

,Fintech“ sprendimai laisvai samdomiems darbuotojams:
sukurkite skaitmenine mokéjimy ir finansy valdymo
platformag savarankiskai dirbantiems specialistams.
Dirbtinio intelekto darbo pasitulymy platforma: sukurkite
dirbtinio intelekto pagrjstg darbo platforma, kuri sujungia
darbo ieskancCius asmenis su darbdaviais pagal jgudziy
derinimo algoritmus.

Elektroniné prekyba amatininkams: sukurkite internetine
platformg, skirtg nepriklausomiems  karejams ir
amatininkams, padedancig jiems lengvai parduoti savo
ranky darbo gaminius.

Tvarios technologijy paleidimas: sukurkite skaitmenine
platformg, kurioje baty reklamuojami ir parduodami
aplinkai draugiski tech produktai.

Verslo modelio drobeé

model-canvas

The Business Model Canvas

ey Partnarships (:O Kay Activites. g falue

Strategyzer: https://www.strategyzer.com/canvas/business-
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4. Neformali veikla DigiUP

Jvaldyk Matrica

Siai veiklai taikoma metodika apjungia misraus mokymosi ir patyriminio

mokymosi principus, siekiant ugdyti dalyviy gebejimus efektyviai valdyti
laika.

Dalyviai susipazins su Eisenhowerio matrica ir praktiskai jg taikys, siekdami
pagerinti savo laiko planavimo jgudzius, sutelkdami démesj | uzduociy
prioritetizavima tiek darbingje, tiek asmeninégje aplinkoje.

Vaizdo pamoka apie Eisenhowerio matrica (dalijamasi internete)
Tusti Eisenhower matricos Sablonai

lipnus lapeliai (post-it)

Rasikliai, markeriai ir zymekliai

Popierius

Nuotoliniu buadu: 30 min.
Gyvai: 2 val.
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Dalyviy nera

Mmaziausiai 8

Instrukcijos A A

1.Nuotoliniu budu: PrieS sesijg dalyviai turi atlikti tyrima apie
Eisenhowerio matrica ir bendruosius laiko valdymo principus internete.

2.Gyvai: Vedegjas trumpai pristato veiklos tikslg — praktikuoti laiko valdyma
naudojant Eisenhowerio matrica. Vedéjas aptaria su dalyviais, ka jie
tyringjo priesS sesijg, kad visi gerai suprasty matrica ir keturis jos
kvadrantus. Parodomas uzduoties pavyzdys, kuris padeda suprasti, kaip
suskirstyti uzduotis | kvadrantus

3.Dalyviai suskirstomi | grupes po 4-6 zmones. Kiekvienai grupei
priskiriamas vienas is Siy scenarijy:

e Prekés pristatymas —1savaité

e Naujo investuotojo paiesSka — 3 dienos

e Internetiné parduotuve sventiniu laikotarpiu — 3 dienos

e JUsy skaitmeninio verslo internetinio seminaro rengimas — 4 dienos

4. Kiekviena grupé nustato bent penkias uzduotis, susijusias su jy
priskirtu scenarijumi, atsizvelgiant | uzduociai skirtg dieny skaiciy.

5.Grupes Sias uzduotis suskirsto | Eisenhowerio matricos kvadrantus.

6.Uzsiemimo metu vedéjas pranesa apie skuby el. laisky, kurj reikia
nedelsiant atsakyti. Kiekviena grupé turi sustabdyti savo uzduociy
prioritety nustatyma 7 minutéms ir parasyti atsakyma | §j el. laiska.
Tikslas — parodyti, kaip svarbu buti lanksCiam ir prisitaikyti laiko
valdymo procese. Sustabdzius prioritety nustatyma ir atsakius | el.
laiska, dalyviai patiria, kaip tokie trukdziai gali paveikti jy darbo eiga ir
sprendimuy priémima.

7.Pabaigus Eizenhawerio matrica, grupés parengia prioritetais pagrjsta
veiksmy plana kelioms ateinanCioms dienomes.

8.Kiekviena grupé pristato savo Eisenhowerio matricg ir veiksmuy plana.

9.Jie paaiskina, kaip nustaté prioritetus ir kaip paskirsté laika kiekvienai
uzduociai atlikti.
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Aptarimas

DigiUP

Su kokiais isSukiais susidurete nustatydami uzduociy prioritetus?
Kaip trikdis paveiké jusy planavima?
Kaip galite pritaikyti Eizenhawerio matrica realiame gyvenime?

Jvertinimas

|vertinkite savo supratima apie Eizenhawerio matrica pries
ir po uzsiemimo (1-5 skale).

Kokia buvo vertingiausia veiklos dalis?

Ka buty galima patobulinti sesijoje?
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Priedas m

DigiUP

Eisenhower matrica ir bendrieji laiko valdymo principai:

https://asana.com/resources/eisenhower-matrix

https://www.youtube.com/watch?v=tT890Z7TNwc

Nuotrauky Saltinis: Eisenhower matricos Sablonas ©theblogrelay.com

EISENMHOWER MATRIX
IMPROVED DECISION MAKING. BETTER TIME MANAGEMENT. INCREASED PRODUCTIVITY

J Cory i I l OTHEBLOGRELAY.COM
MNEXT MNEXT
SCHEDULE
ACTIONS AcCTiONS

“ADD TIMELINES
TO GET STARTED

TMAKE A FLAN TO
FINISH THESE
TASHS

"START TRACHING
WoRK PROGRESS

*BTART TRACKING
WORK FROGRESS

*ADD COMMENTS,
InviTE

URGENT & IMPORTANT

T T - T B O O I
LESS URGENT, DUT IMPORTANT
o|lv|e|a|s | w|p|=

FAUTOMATE

*DELETE FOR
Goon

"DELEGATE &
Fanoer

“MARK FOR

TWATCH
LaTER

*DISCUSS

@ |~ | |w|& | w [N |-
sy |a|o|a|lw|n|=

*D0 NOT ADD MORE THAN B TABKS AT A TIME. THIS IS A RECOMMENDED PRACTICE.

TO LET YOU KNOW WHERE ¥YOU SPEND MOST OF YOUR TIME AND WHAT MNEXT STEPS
¥OU CAN TAKE TO GROW.

RETROSPECTIVET
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4. Neformali veikla DigiUP

Reklamos paieska

Metodika

Sioje veikloje taikomas Zaidybinimo metodas, siekiant supazindinti
dalyvius su skaitmeninés rinkodaros principais. Dalyviai jtraukiami |
humoristines reklamos kampanijas, vykstancias tasky pagrindu
organizuojamame konkurse. Tokiu budu skatinamas jy kurybiSkumas,
greita reakcija ir strateginis planavimas.

Tikslai

Dalyviai pritaikys skaitmeninés rinkodaros principus, kurdami humoristine
reklamos kampanijg pasirinktai prekei ar paslaugai. Zaidimo formatas
suteikia veiklai konkurencinj elementg - taskai, issukiai ir papildomos
uzduotys pavercia procesa dinamisku, Jdomiu ir jtraukianciu.

Medziagos

Zymekliai, popierius ir atveréiamos lentos
Spausdinta dalomoji medziaga — trumpa skaitmeninés rinkodaros

principy apzvalga
Projektorius
NesSiojamieji kompiuteriai

Trukme

90 minuciy
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Dalyviy nera

8-30 dalyviy

1.Grupé sukurs skaitmenine reklamine kampanija pagal savo pasirinktg
produkta ar paslaugg, kartu su patraukliu sukiu, vaizdiniais elementais
ir tiksline auditorija.

2.Komandos turi kurti savo reklamos kampanijag naudodamos bet kokia
kUrybine priemone: plakatg, vaizdo jrasy, jrasa socialinéje ziniasklaidoje
ar interaktyvy turinj. Jos gali naudoti Sablonus, skaitmeninius jrankius
ar net ranka piestus vaizdus.

3.Reklamos kampanijoje turi buti:

e |spudingas Sukis ar sukis

e Bent vienas pagrindinis vaizdas (grafika, nuotrauka arba vaizdo jrasas)

e Trumpas tikslinés auditorijos aprasymas

4.7aidimo metu vedéjas gali atsitiktinai pertraukti komandas su ,Surprise
iSsukiais”, kad jos galéty pelnyti papildomy tasky (pvz, ,Sukurkite
tviter] per 1 minute apie savo kampanija!* arba ,Sugalvokite virusine
grotazyme dabar!®).

5.Kiekviena grupe pateikia savo kampanija kitoms komandoms ir
vedejui. Pristatymas turéety trukti 3-5 minutes, po to - 1 minuté
klausimams is kity komanduy.

6.Po visy pristatymuy kiekviena grupé balsuoja uz kampanija, kurijos
nuomone, buvo kudrybiskiausia (ne savo) ir kuri greiCiausiai bus
sekminga skaitmeniniu budu. Jie negali balsuoti uz savo komanda.

7.Po visy pristatymy kiekviena grupé balsuoja uz kampanija, kuri, jy
nuomone buvo kurybiskiausia (iSskyrus savo paciy) ir turi didziausia
sekmes potencialg skaitmeningje erdveje. Grupes negali balsuoti uz
savo komanda.
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Aptarimas

Kas buvo sunkiausia adaptuojant kampanija?

Kaip atsiliepimai ir posukiai paveiké jusy sprendimy priemimo procesy?
K3 suzinojote apie tai, kaip skaitmeniné rinkodara veikia realiame
gyvenime?

Priedas

Pagrindiniai skaitmeninés rinkodaros principai

1.Tikslinés auditorijos supratimas
2.Aiskiy tiksly apibrézimas
3.Patrauklaus turinio karimas

4. Tinkamy kanaly pasirinkimas
5.Duomeny naudojimas sprendimams
6.Auditorijos jtraukimas

Skaitmeninés rinkodaros piltuvelis

Piltuvélis atspindi kelig, kurj nueina jusy klientai - nuo Zinomumo ki
konversijos:

1.Samoningumas

2.Palukanos

3.Noras

4.Veiksmas

Pagrindiniai skaitmeninés rinkodaros jrankiai

1.Canva - vizualiai patraukliy grafiky kurimas.

2.Hootsuite - socialiniy tinkly jrasy planavimas ir valdymas.

3.Google Analytics - svetainés lankomumo ir vartotojy elgsenos
stebéjimas.

4.Mailchimp - el. pasto rinkodaros kampanijy kdrimas ir siuntimas.

5.Trello arba Asana - uzduocCiy tvarkymas ir kampanijy valdymas.

A
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4. Neformali veikla DigiUP

Mentorystés programos

Metodika

Si veikla padeda dalyviams lavinti bendravimo ir rysiy uzmezgimo
jgudzius, pasitelkiant mentorystés principus. Dirbdami poromis — kaip
mentorius ir mokinys (arba auklétinis) — dalyviai kartu nagrinés verslumo
issUkius ir kurs veiksmuy plang, kuris taps praktinio ir tikslingo bendravimo
pagrindu.

Tikslai

Veiklos tikslas — lavinti dalyviy komunikacijos ir tinklaveikos jgudzius,
jtraukiant juos | simuliuota mentorystés programa. Dalyviai atliks
mentoriaus ir auklétinio (mokinio) vaidmenis, taip jgydami praktinés
patirties profesiniy rysiy kurime, tiksly formulavime ir konstruktyvaus
grjztamojo rysio teikime.

Medziagos

Dalyviy vaidmeny apradymai (mentoriaus / auklétinio).

Vaidmeny zaidimo scenarijaus kortelés su konkreciais isSukiais (pvz.,
,Skaitmeninio verslo plétra | nauja rinka").

Auklétinio veiksmy plano Sablonai, skirti tikslams ir strategijoms
nusistatyti.

Lenta ir radikliai / markeriai grupinéms diskusijoms.

Vertinimo anketos, kurias dalyviai pildo po veiklos, pateikdami
grjiztamajj rysj.

Trukme

180 minuciy

2
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Dalyviy nera

8-16 dalyviy (mentoriy ir auklétiniy poros)

1. Pasiruosimas (30 min.)

Dalyviams pristatoma mentorystés samprata. Jie perziuri trumpa vaizdo
jrasa arba gauna informacinj dokumenta, kuriame paaiskinami
pagrindiniai mentorysteés principai: mentoriaus ir auklétinio vaidmenys,
tiksly formulavimas, grjztamojo rysio svarba.

2. Pory sudarymas ir vaidmeny paskyrimas (15 minuciy).

Gyvai vykstancioje sesijoje dalyviai suporuojami | mentoriaus ir auklétinio
poras pagal savo pasirinkima arba atsitiktine tvarka. Kiekvienam dalyviui
suteikiamas jy vaidmenj atitinkantis aprasas su tikslais ir iSsukiais.

3. Pirmoji mentorystés sesija (45 min.)

Mentoriai padeda savo auklétiniui sukurti veiksmuy plang, skirta
konkrecCiam isSukiui jveikti (pvz., ,sukurti skaitmeninés rinkodaros
strategija”). Jie praktikuoja SMART tiksly formavima ir jy suskaidyma |
konkrecius veiksmus. Mentoriai taip pat dalijasi asmenine patirtimi,
siekdami jkvepti auklétinj.

4. Grupés grjztamasis rysys (30 min.)

Po pirmosios sesijos visi dalyviai susirenka bendram aptarimui. Mentoriai ir
auklétiniai pristato sukurtus veiksmuy planus, aptaria, kaip sekesi |sijausti |
vaidmenis ir bendradarbiauti.

5. Vaidmenuy keitimas ir antroji sesija (45 min.)

Dalyviai apsikeicia vaidmenimis (auklétiniai tampa mentoriais ir
atvirkscCiai). Naudojant nauja issukiy kortele, vyksta antroji mentorystes
sesija, suteikianti galimybe patirti abu vaidmenis.

6. Refleksija ir apibendrinimas (15 minuciy).

Moderatoriai veda grupine diskusijg apie mentorystes patirtj. Dalyviai
kvieCiami reflektuoti, kaip Si veikla prisidéjo prie jy komunikacijos ir
tinklaveikos jgudziy tobulinimo.
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Aptarimas m

Kokias strategijas naudojote kurdami gerus mentoriaus ir auklétinio
santykius?

Kaip jveikéte bendravimo issukius?

K3 suzinojote apie tiksly nustatymo svarba mentorystés programoje?
Kaip gali pritaikyti mentorystés principus savo skaitmeninio verslumo
kelyje?

Jvertinimas

o Kokias strategijas naudojote kurdami gerus mentoriaus ir auklétinio
santykius?
Atvira komunikacija, aktyvus klausymasis ir pasitikéjimo kurimas.

o Kaip jveikéte bendravimo issukius?
Aiskindamasis lUkescCius, uzduodamas atvirus klausimus ir prisitaikydamas
prie aukletinio poreikiy.

» K3 ismokai apie tiksly nustatymo svarba mentorystés programoje?
Aiskiai apibrézti tikslai padeda mentoriams teikti tikslinga pagalba, o
auklétiniui — veiksmingai stebeti pazanga.

o Kaip galite pritaikyti mentorystés principus savo skaitmeninio verslumo
kelyje?
leSkodamas mentoriy patarimy, siulydamas mentoryste kitiems ir
taikydamas struktlruota tiksly nustatymo metodika.

4
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4. Non formal activities DigiUP

ackathon Challenge - Digital Innovation

Methodology

This activity fosters Creative Thinking and Problem-Solving Skills through a
collaborative and time-limited innovation challenge. Teams will work
together to design solutions for a real-world problem and present their
ideas.

Objectives

Participants will enhance their creative thinking and problem-solving skills
by collaboratively tackling a real-world challenge within a time-
constrained environment. The activity emphasizes teamwork, rapid
ideation, and innovative solution development.

Materials

Challenge brief (e.g., "Design an app to help local artisans sell products
online").

Prototyping tools (paper, markers, sticky notes, laptops).

Timer to track the sprint phases.

Judging criteria sheets for facilitators and participants.

Optional prizes or certificates for participants.

Duration

360 minutes

5
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4. Neformali veikla DigiUP

Hakatonai ir inovacijy issukiai

Metodika

Si veikla ugdo karybiska mastyma ir problemy sprendimo jgudZius per
bendradarbiavima ir ribota laika inovacijy issukj. Komandos dirbs kartu
kurdamos realios problemos sprendimus ir pristatydamos savo idéjas.

Tikslai

Dalyviai pagerins savo kurybinj mastyma ir problemy sprendimo jgudzius
bendradarbiaudami spresdami realaus pasaulio i550K|] ribotoje laiko
aplinkoje. Veikloje akcentuojamas komandinis darbas, greitas idéjy
generavimas ir novatorisky sprendimy kurimas.

Medziagos

Trumpas issukis (pvz., ,Sukurkite programa, kuri padéty vietiniams
amatininkams parduoti produktus internetu®).

Prototipy kurimo jrankiai (popierius, zymekliai, lipdukai, neSiojamieji
kompiuteriai).

Laikmatis sprinto fazéms stebéti

Vertinimo kriterijy lapai fasilitatoriams ir dalyviams.

Neprivalomi prizai ar pazymejimai dalyviams.

Trukme

360 minuciy

5

Co-funded by
the European Union



Dalyviy nera

10-30 dalyviy (suskirstyty | komandas po 4-6)

1.Jlvadas ir komandos formavimas (15 min.)

Pagalbininkai dalyviams pateikia iSSukj ir suskirsto juos | komandas po 4-6
narius, uztikrindami skirtingus kiekvienos grupés jgudzius. Komandoms
pateikiamas trumpas isSUkio aprasymas ir vertinimo kriterijai, kuriais
vadovaujamasi jy darbuose.

2. 1déjy kdrimas ir planavimas (30 minuciy)

Komandos sprendzia isSukio sprendimus, sutelkdamos démesj | naujoves
ir praktiSkuma. Pagalbininkai skatina naudoti minciy lietaus metodus,
tokius kaip minciy Zzemelapiy sudarymas arba SCAMPER.

3. Prototipy kurimas (90 min.)

Komandos kuria savo sprendima naudodamos pateiktas medziagas ir
jrankius. Jie kuria prototipus (fizinius modelius, skaitmeninius dizainus ar
pristatymy kaladeles) ir parengia 5 minuciy pristatyma. Pagalbininkai
jveda ,posukj” (pvz., ,Pasikeité jusy tiksliné rinka; pritaikykite sprendimga,
kad jis atitikty naujus poreikius").

4. Pristatymai ir balsavimas (60 min.)

Kiekviena komanda pateikia savo sprendima grupei, po to skiriamos 2
minutés klausimams ir atsakymams. Komandos balsuoja uz inovatyviausig
sprendima ir labiausiai jgyvendinama ideja (iSskyrus savo komanda).
Vykdytojai ir kviestiniai teisejai pateikia atsiliepimus ir paskelbia
nugalétojus.
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Aptarimas m

Kokios strategijos padéjo jusy komandai generuoti klrybines idéjas?
Kaip jusy komanda prisitaike prie posukio issukio metu?

Kokie buvo didziausi iSSukiai ir kaip juos jveikete?

Kaip Sios veiklos metu jgytus jgudzius galite pritaikyti savo verslumo
projektams?

Jvertinimas

o Kokios strategijos padéjo jusy komandai generuoti kurybines idéjas? ‘
Minciy lietus, uzduociy paskirstymas pagal jgudzius ir nauduojant minciy
Zzemelapio priemones.

» Kaip jusy komanda prisitaikeé prie posukio issukio metu?
IS naujo jvertinus prioritetus, greitai sugalvojus alternatyvas ir IS naujo
priderinant sprendima prie naujy reikalavimuy.

» Kokie buvo didziausi iSSukiai ir kaip juos jveikéte?
Laiko apribojimai ir sprendimy priémimas buvo sprendziami sutelkiant
demesj | praktiSkuma ir islaikant komandos bendradarbiavima.

» Kaip Sios veiklos metu jgytus jgudzius galite pritaikyti savo verslumo
projektams?
|gudzius pritaikysime kurybiskai spresdami problemas, prisitaikydami prie
rinkos pokycCiy ir veiksmingai bendradarbiaudami komandoje.

7
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