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JZANGA

Siandienos mokyklose lyderysté nebéra susijusi su tuo, kad turétumeéte visus
atsakymus — ji susijusi su sglygy, kuriomis kiti galéty mastyti, prisidéti ir tobuléti, krimu.
CREATE LAB projektas gimé iS Sio jsitikinimo: mokyklos klesti, kai lyderiai tampa
mokymosi, bendradarbiavimo ir inovacijy iniciatoriais.

Siame vadove pateikiamos trys metodikos - grafinis fasilitavimas, LEGO® SERIOUS
PLAY® ir ,Design Sprint“ — skirtos padéti mokykly vadovams jgyvendinti reikSmingus
pokycCius per kurybinius, dalyvaujamuosius procesus. Kiekvienas metodas turi bendrg
bruoza: aisky tikslg, jtrauktj ir drgsg kurti idéjy prototipus, o ne tik jas aptarti.

Sis leidinys, kurj parengé partneriai i§ Lietuvos, Lenkijos, Graikijos ir Portugalijos,
atspindi jvairias Svietimo realijas ir bendrg Europos vizijg — mokyklas, kurios mokosi,
prisitaiko ir kartu kuria savo ateitj. Tai néra vadovas, kurj reikia sekti Zingsnis po
Zingsnio, bet kvietimas eksperimentuoti, mgstyti ir tobulinti savo vadovavimo jgudZius.
Tikimés, kad Sis vadovas jkvéps jus paversti susitikimus mokymosi patirtimi, iSSukius —
kUrybinémis galimybémis, o komandas - tikromis jgalintomis bendruomenémis. Nes
kiekvieng kartg, kai kuriame kartu, mes taip pat formuojame tokias mokyklas, kokiomis
norime vadovauti — atviras, kirybingas ir pilnas galimybiy.
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KAS YRA FASILITAVIMAS?

Fasilitacimas yra kartu ir menas ir mokslas, padedantis grupéms efektyviai diskutuoti,
pasiekti bendrg supratimg ir susitarimg ir jgyvendinamus rezultatus, nedominuojant
procesui. Skirtingai nuo tradicinio vadovavimo ar mokymo, fasilitavimas orientuotas j tai,
kad kiti galéty efektyviai reiksti savo nuomone, kurti ir veikti.

PAGRINDINIAI FASILITAVIMO PRINCIPAI MOKYKLOS
APLINKOJE

NEUTRALUMAS Fasilitatorius yra vedlys, o ne herojus. Jusy vaidmuo yra
valdyti procesg, o ne primesti sprendimus.

TIKSLO A|§KUMAS Kiekvienas susitikimas turéty turéti aiskiai
apibrézta tiksla.

lSlTRAUKlMAS Fasilitavimas uztikrina, kad buty isklausyti visi balsai,
pasidalinta idéjomis, o dalyviai jaustysi atsakingi uz rezultata.

GRISTAS VEIKSMU Diskusijos yra strukturizuotos taip, kad duoty

apciuopiamy rezultaty, o ne tik bty pokalbis.

Pavyzdys: darbuotojy susirinkime, skirtame naujos mokymo programos pristatymui, vietoj to,
kad patys pristatytuméte plang, jus padedate mokytojams nustatyti iSSUkius, generuoti idéjas
ir nustatyti sprendimy prioritetus. Rezultatas — bendra atsakomybé ir aiSkus veiksmy planas.
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KODEL SIAIS LAIKAIS MOKYKLY VADOVAMS REIKALINGI
FASILITAVIMO JGUDZIAI?

Siandienos spar&iai kintangiame 3vietimo kontekste tradicinis susirinkimy vedimo
bludas, kai vadovas kalba, o kiti klausosi, nebéra pakankamas. Mokykly vadovai
susiduria su sudétingais iSSukiais, kurie reikalauja bendradarbiavimo, inovacijy ir greito
bei veiksmingo sprendimy priémimo. Facilitacija suteikia vadovams jgudziy, reikalingy

'

KODEL FASILITAVIMO JGUDZIAI YRA BUTINI?

SUDETINGOS PROBLEMOS REIKALAUJA BENDRY SPRENDIMY

Nuo mokymo programos pertvarkymo iki naujy technologijy diegimo — mokyklos
problemos retai kada sprendzZiamos vieno asmens jégomis. Fasilitavimas skatina
kurybiskg problemy sprendimg ir generuoja praktiSkus, jgyvendinamus
sprendimus.

SPARCIOS PERMAINOS REIKALAUJA LANKSTUMO

Svietimo politika, technologijos ir visuomenés llkesdiai sparéiai keiciasi.
Palengvinimas padeda vadovams sklandziai vadovauti komandoms pokyciy metu,
suderinant darbuotojy prioritetus, tikslus ir tolesnius veiksmus.

ISITRAUKIMAS GERINA REZULTATUS

Kal' darbuotojai aktyviai jsitraukia j susitikimus, jie labiau jsipareigoja siekti
rezultaty. Fasilitavimas susitikimus pavercia i§ pasyviy informaciniy sesijy j
interaktyvias, produktyvias kurybines dirbtuves, kurios veda prie apciuopiamy
rezultaty.

PROFESINIS AUGIMAS IR KULTUROS KURIMAS

Modeliuodami palankias salygas, lyderiai skatina bendradarbiavimo, pasitikéjimo ir
nuolatinio mokymosi kultlirg, kuri stiprina bendrg mokyklos komandos gebéjimus.

Trumpai tariant, fasilitavimas nebéra tik ,smagu turéti” jgudis - tai yra kritiné lyderystés
kompetencija, kuri tampa vis svarbesné Siuolaikiniams mokykly vadovams.
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Facilitation vs Traditional Meetings:

Why It Matters for School Leaders

Traditional Meetings

Facilitated
Meetings

Talks, presents,

Guides discussion,

actionable results

“i makes decisions enables team input
Limited Inclusive, all
mostly passive voices heard
Single Collaborative,
viewpoint creative solutions
& Often low, High, active
298 | disengaged staff contribution
Leader decides, Team co-creates
team follows decisions, stronger
buy-in
—_ Slow to Agile, responsive
-9 respond to chang to new challenges
e0e@ Information, Clear actions,
T chared. few shared accountability
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KADA FASILITAVIMAS YRA TINKAMAS?

Fasilitavimas geriausiai veikia situacijose, kai reikalingas kolektyvinis indélis,
bendradarbiavimas ar klrybiSkas problemy sprendimas. |prasti mokyklos kontekstai

apima:

e Strateginio planavimo sesijos (pvz., mokyklos tobulinimo tiksly nustatymas)

Mokymo programy rengimas

Personalo ar skyriy susirinkimai

Tévy ir mokytojy ar suinteresuotyjy saliy susitikimas
Konflikty sprendimas tarp personalo komandy

KAIP NUSPRESTI, AR REIKALINGAS PALENGVINIMAS?

Klausimas Taip Ne
Ar norite, kad dalyviai prisiimty atsakomybe

uz sprendimus?

Ar bendradarbiavimas ir kirybiSkumas yra
svarbus rezultatui pasiekti?

Ar ieskote jzvalgy iS skirtingy perspektyvy?

Jei j bet kurj i$ Siy klausimy atsakéte ,taip”, fasilitavimas yra tinkamas sprendimas. 10
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KOKIE YRA PAGRINDINIAI MOKYKLY VADOVY JGUDZIAI,
PALENGVINANTYS DARBA?

Paanalizuokime pagrindinius jgﬂdiius kurie padés jums tapti geresniu fasilitatoriumi ir

Galimas poziuris gali buti toks
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lgudis

Aktyvus
klausimas

Neutralumas

Stebéjimas /
Atmosferos
vertinimas

Klausimai,
turintys didele
reikSme

Laiko
valdymas

Aprasymas

VisapusiSkas démesys
dalyviy pasisakymams,
pozicijy supratimas

ISlikti neSaliSku, kad baty
skatinamas atviras dialogas

Grupés nuotaikos,
jsitraukimo ir vidinés
dinamikos pajautimas

Skatina refleksija,
kurybiSkumga ir gilesnj
mastyma

Keeping discussions on
track and ensuring
productive use of time

Ka daryti

Perfrazuokite
pagrindinius teiginius,
uzduokite
tikslinamuosius
klausimus, rodykite
empatijg ir
susidoméjima.

Sutelkite démes;j j
procesg, objektyviai
apibendrinkite visas
pozicijas

Stebékite kiino kalbg,
stebékite energijos
pokycius, adaptuokite
fasilitavimo strategijas

Use open-ended,
forward-looking, and
reflective questions

Diskusijy valdymas ir
produktyvus laiko
panaudojimas

Ko nedaryti

Pertraukinéti, daryti
prielaidas, atlikti kelias
uzduotis vienu metu

Rodyti SaliSkuma,
primesti asmenines
nuomones, priimti
sprendimus uz grupe

Neatsizvelgti j
neverbalinius
signalus, manyti, kad
visi jaucCia tg patj,
grieztai laikytis plano

Naudokite atvirus,
perspektyva
orientuotus ir
refleksyvius
klausimus.

Uzdelsti sesijas,
nekotroliuoti
nukrypimus nuo
temos

12
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PAGRINDINIAI JGUDZIAI, KURIE REIKALINGI FASILITATORIUI

lgudis Aprasymas Ka daryti Ko nedaryti
o ) . Leisti dominuoti keliems
. Skirkite démesio . . .
Grupés . . dalyviams, ignoruoti
. . tyliems dalyviams, .
dinamikos . e konfliktus ar
diplomatiskai . .
valdymas atsitraukimag nuo

Apibendrinimas

Konflikty
valdymas

AisSkus
instrukcijy
paaiskinimas

Vaizdiné ir
raSytiné pagalba

Svarbiausiy aspekty
uzfiksavimas ir diskusijy
pavertimas
jgyvendinamais
susitarmais

Konstruktyvus komandos
vedimas per
nesusitarimus

Duoti dalyviams lengvai
suprantamus nurodymus
(kg daryti zingsnis po
Zingsnio)

Vaizdy ir uzrasy
naudojimas supratimui
gerinti

reaguokite j trikdzius.

Baigti diskusijas
aiskiais nutariamais,

vizualizuoti nutarimus

Atpazinkite emocijas,

sutelkite démes;j j
faktus, nukreipkite j
sprendimus

Blkite tikslUs,
vartokite paprasta
kalbg, tikrinkite, ar
supranta, pateikite
pavyzdziy.

Naudokite baltas
lentas, lipnias
lapelius, diagramas
arba vaizdinius
apibendrinimus.

proceso

Manyti, kad visi
prisimins susitarimus,
formuluoti neaiskius
veiksmo planus

NeieSkoti konflikto
sprendimy, rinktis
kaZzkieno puse, leisti
didéti jtampai

Duoti neaiskius
nurodymus, tikétis, kad
visi viskg supranta,
apkrauti informacija

Pateikiama per daug
informacijos skaidrése,
pasikliauti tik zodine
diskusija, nenaudoti
uzrasy

13
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JIVADAS | LEGO SERIOUS PLAY METODOLOGIJA

Inovatyviy metodiky, praturtinanciy mokymasi ir tobuléjimg, srityje LEGO® SERIOUS
PLAY® (LSP) iSsiskiria kaip dinamiskas ir veiksmingas bldas skatinti dialogg, dalytis
Ziniomis ir spresti sudétingas problemas. IS esmés LSP yra daugiau nei tik Zaidimas su
kaladelémis — tai subtilus procesas, skirtas skatinti inovacijas ir organizacijy veiklos
rezultatus pasitelkiant zaidimo galig. Siame skyriuje mokykly vadovams pristatomi LEGO
Serious Play metodikos pagrindai, suteikiant pagrindg istirti jos giluminj poveikj darbui
su kolektyvais.

LSP kilmé ir filosofija

LEGO Serious Play metodika, kurig 1990-yjy pabaigoje suktré LEGO Group, atsirado i$
poreikio skatinti karybinj mgstymga ir inovacijas organizacijose. LSP filosofija grindziama
tuo, kad praktinis, aktyviu mgstymu pagrjstas mokymasis padeda giliau ir prasmingiau
suprasti pasaulj ir jo galimybes. Ji teigia, kad kiekvienas Zmogus turi kazkg unikalaus,
kuo gali prisidéti prie diskusijy ir problemy sprendimo, ir kad S$is indélis gali buti
atskleistas per LEGO kaladéliy konstravimo ir dalijimosi procesu.

PAGRINDINIAI PRINCIPAI

Mastymas rankomis: LSP laikosi idéjos, kad modeliy kdrimas iS LEGO kaladéliy leidzia
dalyviams isreikSti savo mintis, pavercCiant abstrakCias sgvokas apciuopiamomis ir
aptariamomis LEGO modeliais.

Zaismingas tyringjimas: &is metodas skatina Zaismingai tyrinéti galimybes,
nesibaimant nesékmés, o tai stimuliuoja ktrybiskumga ir inovacijas.

Konstruktyvus dialogas: per konstravimo ir dalijimosi procesg LSP skatina atvirg ir
nuosirdy dialogg, uztikrinant, kad visy balsai baty isgirsti ir jvertinti.

Refleksija ir jzvalgos: Si metodika akcentuoja refleksijg apie konstravimo procesg ir
pasidalintas istorijas, o tai veda prie gilesniy jzvalgy ir supratimo. 16
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LSP PROCESAS

Fasilitatorius pateikia grupei klausimg arba uzduot;.

Dalyviai, naudodami specialiai parinktus LEGO
kaladéles, sukuria individualy LEGO modelj, taip
“atsakant” j uzduotg klausima.

Kiekvienas dalyvis pasidalina savo modeliu ir jo
istorija su grupe.

Grupé analizuoja modelius ir istorijas, daro
iSvadas ir mokosi.

17
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LEGO SERIOUS PLAY JVADINES VEIKLOS (“APSILIMO” UZDUOTYS)

“ApSilimo” uzduotys leidZia dalyviams susipazinti su LEGO kaladélémis ir konstravimu kaip
iSraiskos formos koncepcija. Daugeliui zmoniy LEGO naudojimas profesinéje ar mokymosi
aplinkoje gali bati nauja patirtis. Sios uzduotys padeda uzpildyti spragg tarp zaidimo ir
rimtos diskusijos, parodydamos dalyviams, kad LEGO gali buti naudojamas kaip
komunikacijos ir problemy sprendimo jrankis.

Pradedant nuo maZziau sudétingy, linksmy veikly, sumazinamos klittys kurybiSkumui. Tai
siuncCia Zinig, kad Sios veikos yra tyrinéjimo ir inovacijy erdve, kurioje sveikintinos
netradicinés idéjos. Tokia aplinka skatina dalyvius mastyti laisviau ir atviriau dalytis savo
idéjomis, sudarant sglygas gilesniam sudétingy temy tyrinéjimui.

L,L-'

“ApSilimo” uzduotys daznai reikalauja dalyviy
bendradarbiavimo ir bendravimo, o tai gali
padéti uzmegzti ry§j ir sukurti pasitikéjimag i

grupéje. Sios ankstyvos saveikos sudaro (D%U‘H 4 Dw&ﬁ,(w’*”’h
pagrindg komandiniam darbui ir tarpusavio @ﬂe’mq:hog ﬁ"é
palaikymui, kurie yra labai svarbls véliau @Slﬂly buul'dma :‘E -

nagrinéjant sudétingesnes temas. %

Siy veikly zaismingas pobldis padeda sumazinti
dalyviy nerimg ar jtampg, susijusig su procesu.
Praktinés veiklos su LEGO kaladélémis gali
padéti “iStirtpinti ledus”, kad dalyviai jaustysi
patogiau ir at5|pala|dave, o tai skatina atvirg ir

prasminga dialoga.

ApSilimo pratimams naudokite visus 3 toliau
aprasytas veiklas.

18
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UZDUOTIS NR. 1 - BOKSTAS

Tikslas: Padéti dalyviams susipazinti su LEGO kaladélémis ir skatinti klrybiSkuma
statant.

Veikla:

1. Kiekvienas dalyvis gauna identiskg LEGO kaladéliy rinkinj.

2. UZduotis — per 5 minutes pastatyti kuo aukstesnj boksta.

3. Po konstravimo dalyviai dalijasi jzvalgomis apie savo konstravimo strategijas
(pavyzdZziui, ar galvojo apie tam tikras spalvas, formas, galbut dalyviai prisiminé kokj
nors tikrg bokstg ir bandé jj atkartoti)

Si veikla padeda dalyviams susipazinti su LEGO kaladéliy naudojimu ir skatina
mastyti apie pusiausvyrg, strukturg ir kurybiSka riboty iStekliy naudojima, taip
sudarant pagrindg sudétingesnéms konstrukcijoms vélesnése dirbtuveése.

Taip pat Si trumpa veikla parodo, kad turint tas pacCias LEGO kaladéles visy
rezultatas (LEGO modelis) bus skirtingas.
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UZDUOTIS NR. 2 - SUKONSTRUOK SAVO NUOTAIKA

Tikslas: Supazindinti dalyvius su koncepcija, kad LEGO modeliai gali bati naudojami
kaip metaforos abstrakCioms idéjoms ar jausmams iSreiksti.

Veikla:

1.Dalyviai prasomi sukonstruoti modelj, kuris atspindéty jy dabartine nuotaikg arba
jausmus, susijusius su dalyvavimu Siame susitikime (seminare, dirbtuvése ir pan.)
2.Néra teisingo ar neteisingo budo tai padaryti; tikslas yra skatinti vaizduote.

3. Kai visi sukonstruoja savo modelius, jie paeiliui paaiskina savo metaforg grupei,
aptaria, kaip jy modeliai atspindi jy jausmus.

Sis uzsiémimas padeda dalyviams suprasti, kaip LEGO modeliai gali bati naudojami
sudétingoms, abstrakéioms sgvokoms isreiksti apciuopiamu budu. Jis taip pat
skatina asmeniSka israiSkg ir padeda grupei geriau pazinti vieniems Kitus,
ugdydamas rysio ir empatijos jausma.

20
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UZDUOTIS NR. 3 - KELIONE

Tikslas: Lavinti pasakojimo jgudzius, naudojant LEGO modelius kaip pasakojimo
priemone.

Veikla:

1. Dalyviai prasomi sukonstruoti paprastg modelj, kuris vaizduoty realig arba
jsivaizduojamg kelione. Tai gali buti asmeniné keliong, istoriné ekspedicija, iSgalvotas
nuotykis arba net metaforiné kelioné, pavyzdZziui, naujo jgldzio jgijimo procesas.

2. Sukonstravus modelius, kiekvienas dalyvis papasakoja savo kelionés istorijg,
paaiskindamas jvairiy modelio elementy reikSme ir kaip jie vaizduoja skirtingus istorijos
aspektus.

ev v —

(iSreikStus per LEGO kaladéles)

Si veikla pabrézia LEGO modeliy pasakojimo potenciala, skatina dalyvius karybiskai
mastyti apie tai, kaip vizualiai ir Zodziu perteikti istorija. Ji stiprina dalyviy gebéjimus
naudoti LEGO kaip pasakojimo priemone, ruosSia juos giliau tyrinéti temas
pasitelkiant pasakojimus ir metaforas. Be to, ji ugdo klausymo jgudzius ir empatija,
nes dalyviai dalijasi ir klausosi vieni kity istorijy.

21
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LEGO SERIOUS PLAY SVIETIMO LYDERYSTEJE

LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP) yra mastymo, bendravimo ir problemy sprendimo
metodas, pagrjstas verslo, psichologijos ir Svietimo tyrimais. Jis naudoja LEGO®
kaladéles kaip priemone kurybiskumui iSlaisvinti, dialogui skatinti ir bendram supratimui
sudétingais klausimais formuoti. Sis procesas yra praktinis, jtraukiantis ir skirtas grupés
“kolektyvinio proto” atskleidimui.

Kodél mokykly vadovai turéty taikyti LSP

Nuolat besikeiCiancioje Svietimo srityje mokykly vadovai — direktoriai, pavaduotojai ir Kiti
sprendimy priémeéjai — turi spresti sudétingus uzdavinius, skatinti inovacijas ir jtraukti
jvairias suinteresuotas Salis. Tradiciniai planavimo susitikimai daznai neleidzia iSnaudoti
visy komandos galimybiy. LSP keicia Sig tendencija:
e Skatindama lygiateisj dalyvavimg — kiekvienas balsas yra iSgirstamas ir vertinamas.
e Paverciant abstrakcius sumanymus konkrecCiais veiksmais — idéjos tampa matomos
ir lengviau aptariamos.
e Skatinant gilesnj supratimg - modeliai veikia kaip metaforos, atskleidziancios
esminius principus, vertybes ir prielaidas.
e Sudarant saglygas kurybiSkam problemy sprendimui — praktinis procesas atveria
naujas perspektyvas ir netikétas sgsajas.

Nauda mokyklos vadovams
e Didesnis darbuotojy jsitraukimas ir atsidavimas
e Didesnis aiSkumas ir nuoseklumas siekiant tiksly
e AuksStesnés kokybés sprendimai, pagrjsti jvairiais poziuriais
e Kurybingi ir tvarus sprendimai sudétingiems klausimams
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LSP PRITAIKOMUMAS VADOVAVIME

1. Strateginis planavimas

Mokykly vadovai gali naudoti LSP, kad kartu kurty mokyklos vizijas, apibrézty
strateginius tikslus ir sutelkty darbuotojus bendriems prioritetams. Fiziniy modeliy
kUrimas padeda dalyviams iSreiksti abstrakCias idéjas, pavyzdziui, vertybes, misijg ar
ilgalaikius tikslus. Sis procesas skatina atsakomybe ir jsipareigojima, nes strategija kuria
visi, 0 ne primetama i$ virSaus.

2. Sudeétingy problemy sprendimas

LSP yra idealus sprendimas vadinamoms ,sudétingoms problemoms” — toms, kurioms
néra vieno teisingo atsakymo, pavyzdZziui, mokyklos klimato klausimams, jtraukties
procesus komandos analizuoja visg problemos sudétingumg ir atskleidzia ne tik
simptomus, bet ir pagrindines priezastis.

3. Komandos formavimas ir tobulinimas

Vadovy komandos gali naudoti LSP, kad iSsiaiSkinty prielaidas, patikslinty vaidmenis ir
pagerinty bendravima. Sis metodas sukuria psichologinj saugumg, padeda komandoms
atvirai kalbéti, aktyviai klausytis ir kurti pasitikéjima. Jis ypac€ veiksmingas integruojant
naujus komandos narius ar vykdant organizacinius pokycius.

4. Tvarky ir legitimizuoty sprendimy priémimas

Vietoj tvarkos kdrimo ,i$ virSaus j apacig”, LSP kvieCia bendradarbiauti darbuotojus,
mokinius ir bendruomenés narius. Sis dalyvaujamojo pobidzio pozidris leidzia sukurti
tvirtesne, labiau priimting ir kontekstg atitinkancig tvarkg — nuo elgesio valdymo iki
skaitmenineés strategijos.

5. Refleksyvus mokymasis

Vadovai gali apmastyti savo vadovavimo stiliy, sprendimy priémimo jprocius ar
komandos dinamikg naudodami LSP. ,Puikaus mokyklos vadovo“ ar ,idealios mokymosi
aplinkos” modeliy klrimas skatina asmenines ir kolektyvines jzvalgas, skatina profesinj

tobuléjima.
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SEKMINGOS MOKYKLOS STRATEGIJOS KURIMAS

Kiekvienai mokyklai, kaip ir bet kuriai organizacijai, reikia aiskios strategijos, kad buty
mokyklos strategijos formavimas daznai yra lengviau tariamas nei vykdomas. Mokykly
vadovai kasdien turi derinti kasdienes veiklos uzduotis, skubius sprendimus ir jvairius
mokiniy, tévy, mokytojy ir platesnés bendruomenés likesgius. Sioje intensyvioje
aplinkoje kyla pavojus, kad ilgalaikei strategijai bus skiriama per mazai démesio

Tyrimai rodo, kad daugelyje organizacijy vadovai labai mazai laiko skiria strategijos
aptarimui, todél dauguma darbuotojy iki galo nesupranta, kuria kryptimi eina jy
organizacija. Tas pats gali buati taikoma ir mokykloms: be bendros vizijos skirtingi
suinteresuotos Salys gali siekti skirtingy prioritety, sukeldami sumaistj ir silpnindami
mokyklos iniciatyvy poveikj.

Tvirta strategija padeda mokyklai
sutelkti demesj | tai, kas
svarbiausia: mokymosi rezultaty
gerinimg, geroves skatinimg, tévy
jtraukimg ir mokiniy paruosSima
ateiCiai. Ji leidZzia suformuluoti
ateities vizijg, aiSkiai apibrézti
prioritetus ir suteikia sprendimy
priemimo pagrindg. Tuo paciu
strategija néra statinis planas — ji
turi  islikti  lanksti ir gebéti
prisitaikyti prie naujy iSSukiy,
nesvarbu, ar jie kyla dél pokyciy
politikoje, demografiniy permainy
ar naujoviy mokymo ir mokymosi

srityje.
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SEKMINGOS MOKYKLOS STRATEGIJOS KURIMAS

Siame vadove mes remiamés pavyzdziais, kaip sékmingos jmonés kuria strategijas, kad
galéty klestéti sudétingomis sglygomis. Nors mokyklos néra jmonés, jos susiduria su ne
maziau sudétingais iSSukiais: kintancia politika, jvairiais suinteresuotyjy saliy lukesciais,
demografiniais pokyciais ir butinybe parengti mokinius neapibréztai ateiCiai. Jmonés
pasiekia sékme, nes aiskiai supranta savo tikslg, nustato iSmatuojamus tikslus, stebi
pazanggq ir greitai prisitaiko prie pokyciy. Mokyklos gali pasinaudoti Siais principais.

Strateginis poziuris Svietime nereiSkia, kad reikia perimti korporacinj mastymg; tai
reiSkia, kad sprendimy priémimo procese reikia siekti aiSkumo, tikslingumo ir drausmes.
Mokyklos neturéty bijoti mastyti versliai — eksperimentuoti su naujais metodais, ieSkoti
partneriy ir diegti naujoves mokymo ir mokymosi srityje. Kaip verslo jmonés naudoja
pagrindinius veiklos rodiklius (angl. KPIl), kad stebéty, ar jos eina teisingu keliu, taip ir
mokyklos gali nustatyti reikSmingus rodiklius: mokiniy jsitraukimas, lankomumo
pazanga, ar pasiekimy augimas ir pan. Tai nemazina Svietimo vertés iki skaiCiy — tai
leidzia matyti pazanga ir ja dalytis.

Prie$ pradédami praktine veiklg naudojant LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP), svarbu giliau
suprasti, kg reiSkia strategija. Strategija néra tiesiog planas ar priemoniy sgrasas. Tai
budas suderinti vizijg, tikslus, veiksmus ir vertinimg j nuoseklig visumg, kuri padeda
priimti kasdienius sprendimus. Gera strategija padeda mokykloms nustatyti prioritetus,
aiskiai komunikuoti ir iSlikti lanks€ioms pokyciy akivaizdoje.

Remdamasios pavyzdziais iS verslo sektoriaus mokyklos gali tapti labiau orientuotos,

oV v —

vadovauti savo institucijoms, bet ir aktyviai jas formuoti, uztikrinant, kad kiekvienas
sprendimas prisidéty prie stipresnés ir tikslingesnés mokyklos kdrimo.
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STRATEGIJOS SAMPRATA MOKYKLOSE: PAMOKOS IS
KNYGOS ,PLAYING TO WIN*“

Kai kalbame apie strategijg Svietime, jg lengva supainioti su planavimu. Taciau, kaip A.G.
Lafley ir Roger Martin aiSkina knygoje ,Playing to Win: How Strategy Really Works"",
strategija néra tas pats, kas planavimas. Planavimas mums pasako, kaip ir kada viskas
vyks — tvarkarascius, veiksmy etapus, jgyvendinimo detales. Kita vertus, strategija
reiSkia apgalvotus pasirinkimus. Ji reikalauja, kad mokykly vadovai nuspresty, j kg jie
sutelks démes;j, ir, kas ne maziau svarbu, j kg — ne. Be pasirinkimy strategija gali tapti

nory sarasu, kuris pernelyg iSsklaidys mokyklos démesj ir turés mazai realios jtakos.

Strategle session

Autoriai strategijg apibldina kaip integruotg pasirinkimy visumg, kurioje kiekvienas
sprendimas sustiprina kitus ir prisideda prie aiSkios krypties nustatymo. Mokykloms tai
reiSkia, kad strategija negali bati tiesiog atsitiktinis iniciatyvy rinkinys — viena nauja
programa Cia, kitas projektas ten. Vietoj to, ji turi buti nuosekli sistema, kuri vizijg,
tikslus, veiksmus ir priemones susieja j tikslingg visuma.

26
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STRATEGIJOS SAMPRATA MOKYKLOSE: PAMOKOS IS

KNYGOS ,PLAYING TO WIN*“

Pagrindiné ,Playing to Win“ idéja yra ta, kad
strategija visy pirma yra skirta laiméti. Zinoma,
mokyklos nekonkuruoja taip pat kaip verslo
jmonés, taciau jos siekia sukurti iSskirtine verte
mokiniams, jy Seimoms ir bendruomenéms.
Mokykla ,laimi“, kai sugeba pasitlyti kazka
reikSmingo ir jtakingo — ar tai buty jtrauktis,
klrybiSkumas, skaitmeninis rastingumas, ar
bendrumo jausmas - kas jg iSskiria ir padeda
jgyvendinti jos misijg.

Matnvalues

Siekiant padéti vadovams mastyti strategisSkai, knygoje pateikiami penki orientaciniai

klausimai, kuriuos galima lengvai pritaikyti mokyklos kontekstui. Pirmasis klausimas:

koks yra musy siekiamasis tikslas? Tai susije su sékmés vizijos apibrézimu — pokyc iais,
kuriuos mokykla nori padaryti mokiniy gyvenime ir visai bendruomenei. Kai kurioms
mokykloms tai gali reiksti uztikrinti, kad kiekvienas vaikas jaustysi jtrauktas, kitoms -

parengti mokinius sparciai kintan€iam skaitmeniniam pasauliui.

ntrasis klausimas: kur mes zaisime? Mokyklos negali visko daryti vienodai gerai, todél

jos turi pasirinkti, kurioms sritims teikti pirmenybe. Tai gali buti démesys mokiniy

gerovei, mokslo ir technologijy Svietimo stiprinimas arba rySiy su vietos verslo jmonémis

ir kultlros jstaigomis stiprinimas.

Kai zaidimo laukas yra apibréztas, naturaliai
kyla  trecCiasis klausimas: Kaip mes
laimésime? Tai susije su mokyklos iSskirtinio
pozilrio apibrézimu - kg ji darys kitaip, kad
pasiekty sékme. Pavyzdziui, mokykla gali
nuspresti taikyti projektinj mokymasi su
socialiniais  partneriais, sukuriant unikaly
Svietimo modelj, kuris atitikty mokiniy ir tévy
lUkescius.

SustatnabL LLtE:] 27
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STRATEGIJOS SAMPRATA MOKYKLOSE: PAMOKOS IS
KNYGOS ,PLAYING TO WIN*“

Ketvirtasis klausimas vercia atkreipti démesj | vidinius dalykus: kokius gebéjimus
turime turéti? Cia lyderiai turi apmastyti, kokiy mokytojy jgidziy, istekliy, aplinkos ar
technologijy reikia, kad buty jgyvendinta pasirinkta strategija. Tai gali apimti profesinj
tobuléjimg jtraukiosios pedagogikos srityje, investicijas j skaitmenines mokymosi
priemones arba bendradarbiavimo kultluros puoseléjimg tarp darbuotojy.

Encouragement
2 v
A

Galiausiai penktasis klausimas susijes su sistemomis: kokie valdymo procesai yra
butini? Jokia strategija nebus sékminga be mechanizmy, leidzianciy jvertinti pazangg ir
pakoreguoti kursg. Mokyklos, kaip ir verslo jmonés, gauna naudos iS aiskiy rodikliy,
pavyzdziui, mokiniy jsitraukimo apklausy, lankomumo duomeny ar mokymosi vertinimy,
kurie parodo, ar jos juda teisinga linkme.
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STRATEGIJOS SAMPRATA MOKYKLOSE: PAMOKOS IS
KNYGOS ,PLAYING TO WIN*“

Apibendrinant, Sie penki klausimai skatina mokyklas kitaip mastyti apie strategijg. Jie
primena mums, kad strategija néra apie tai, kad reikia daryti viskg, bet apie tai, kad
reikia pasirinkti teisingg kryptj. Ji néra apie tai, kad reikia sukurti blizgy plang, bet apie
tai, kad reikia skatinti aiSkuma, suderinamumg ir atskaitinguma. Svarbiausia, strategija
néra nekintama; ji turi vystytis, nes mokyklos susiduria su naujais iSSukiais, nuo
demografiniy pokyciy iki politikos reformy ar mokymo ir mokymosi naujoviy.

Tokiu budu mokyklos gali daug ko pasimokyti i$ to, kaip verslo jmonés kuria strategijas,
kad pasiekty sekme. |sisavindami verslumo mastyseng, nebijodami nustatyti
iSmatuojamy tiksly ir jsipareigodami nuolat reflektuoti, mokykly vadovai gali kurti
tikslingas, sutelktas ir ateities poreikiams pritaikytas strategijas. O naudodami
kUrybinius jrankius, pavyzdziui, LEGO® SERIOUS PLAY®, jie gali paversti Sias
abstrakCias idéjas apciuopiamais modeliais, kurie jtraukia visus suinteresuotuosius
subjektus j mokyklos ateities klrimo procesa.

\
\

s

7
V &

SULCCELSS
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SESIJA NR. 1: STRATEGIJOS KURIMAS TAIKANT LEGO
SERIOUS PLAY

Tikslas

Sis uzsiémimas padeda mokykly vadovams tyrinéti, apibrézti ir vizualizuoti savo
mokyklos strategijg haudojant LEGO® SERIOUS PLAY® (LSP). Naudodamiesi ,Playing to
Win“ ir ,CREATE LAB"“ vadovo principais, dalyviai mokosi, kaip strateginj mastyma
paversti bendru sutarimu ir jgyvendinamais planais.

Jvadas: permastant mokyklos strategija

Ka i$ tiesy reiskia mokyklos laiméjimas? Ne konkuruoti, o kurti iSskirtine verte — jtrauktj,
kurybiskuma, gerove, skaitmeninj rastinguma ir pan.

Apzvalga:

Sioje sesijoje lyderiai atsitrauks nuo kasdieniy reikaly, kad galéty pazvelgti j bendra
vaizdg. Remdamiesi Lafley ir Martin knyga ,Playing to Win“ , mes analizuosime, kad
strategija Svietime yra ne planas, o pasirinkimy visuma — pasirinkimai, kurie formuoja
tapatybe, kryptj ir kultura.

Mokymosi rezultatas:

Dalyviai supras penkis strateginius klausimus (laiméjimo tikslas, kur Zaisti, kaip laiméti,
reikalingi gebéjimai ir valdymo sistemos) ir iSmoks juos iSreiksti kurybiSkai per LEGO
modelius, bendradarbiaujant ir kuriant sgsajas.
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Sesija Nr. 1: strategijos kurimas taikant LEGO Serious play

Trukmeé: 3,5-4 valandos
Grupés dydis: 6-12 (jei daugiau nei 12, suskirstykite j mazesnes grupes, pvz., po 4)

Reikalingos priemonés:
e LEGO® SERIOUS PLAY® rinkiniai (po vieng 2-3 dalyviams)
Konferenciniai lapai ir Zzymekliai

3 spalvy lipinus lapeliai (jzvalgoms, veiksmams ir klausimams)

Vardy kortelés

Fotoaparatas arba iSmanusis telefonas susitarimams dokumentuoti

Struktira

1. Sveikinimas ir jZanga — 30 min. (kontekstas ir tikslai)

2. Pasirengimas — 20 min. (pasitikéjimo ir komfortiSkos aplinkos klrimas)
3. Siekis laiméti — 40 min. (vizija ir tikslas)

4. Kur Zaisti / kaip laiméti — 60 min. (strateginiai pasirinkimai)

5. Gebéjimai ir sistemos — 40 min. (palankios sglygos ir kontrolés jrankiai)
6. Integracija ir apmastymai — 30 min. (susitarimai ir veiksmai)
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Sesija Nr. 1: strategijos kurimas taikant LEGO Serious play

1. Sveikinimas ir jzanga (30 min.)
Tikslas: supazindinti dalyvius su strateginiu mgstymu ir paaiskinti seminaro eig3.
Fasilitatoriaus veiksmai:
e Sukurti atmosfera: ,Siandien atsitrauksime nuo kasdieniy uzduogiy ir i$siaiskinsime,
kas i$ tiesy lemia musy mokyklos sékme ir kaip jg padaryti apCiuopiama.”
e Pristatyti ,Zaisti, kad laiméti“ modelj:
o Koks yra musy laiméjimo tikslas?
o Kur Zzaisime?
o Kaip laimésime?
o Kokiy gebejimy turime turéti?
o Kokios sistemos yra butinos?
e PabréZkite: strategija yra pasirinkimy, o ne kontroliniy klausimy sagrasas.
e Pakvieskite dalyvius pasidalinti: ,Kg jums reiSkia Zodis ,strategija“?

Pagrindiné zinuté:
LStrategija mokyklose nereiskia, kad reikia daryti viskg. Ji reiSkia, kad reikia daryti
teisingus dalykus - turint tikslg, aiSkuma ir suderinamuma.”

2. ApSilimo uzduotys (20 min)
Tikslas: padéti dalyviams jsitraukti j praktine veiklg ir iSlaisvinti kiirybiSkuma
Fasilitatoriaus veiksmai:
» Pristatykite LEGO® SERIOUS PLAY® principa:
o ,Mes statome, kad galétume mastyti.”
o ,Kiekvienas modelis pasakoja istorijg.”
e Pasillykite du greitus statinius:
o Uzduotis 1: ,Pastatykite modelj, kuris atspindéty jusy, kaip mokyklos vadovo,
vaidmen,.”
o UZduotis Nr. 2: ,Sukurkite modelj, kuris atspindéty kokybiSkg mokymasi jlsy
mokykloje.”
Po kiekvieno modelio suktrimo dalyviai trumpai pasidalija savo jspudziais (po 1-2 min.).
Klausimai aptarimui
* Kg pastebéjote apie savo mgstymg, kai jusy rankos uzimtos?
e Kas jus nustebino kity dalyviy modeliuose?
Moderatoriaus patarimas: iSlaikykite aukstg energijos lygj; vertinkite kurybiSkumg, o ne
dizaino jgudzius. 32



Sesija Nr. 1: strategijos kurimas taikant LEGO Serious play

3.Laiméjimo apibrézimas (40 min.)

Tikslas: iSsiaiskinti vizijg — kg ,laiméjimas” reiSkia mokyklos bendruomenei.

UZduotis:

»Sukurkite modelj, kuris parodyty, kg reiskia jusy mokyklai laiméti — kaip atrodo ir
jaucCiasi sékmé, kai tikrai jgyvendinate savo tikslg.”

Procesas
e Konstruojama individualiai (10-15 min.).
e Modeliai pristatomi ir aptariami mazose grupése.
e Kylancios temos uzrasomos ant konferenciniy lapy, lipniy lapeliy ar lentos
(,Jtrauktis”, ,Inovacijos”, ,Gerove", , Teisingumas” ir pan.).

Klausimai aptarimui
» Kokios tendencijos pastebimos skirtingose mokyklose?
e Kaip Sie siekiai atspindi jusy pagrindine misijg?
e Ko galbut truksta arba yra kas nepakankamai atstovaujama?

4. Kur zaisime / Kaip laimésime (60 min.)
Tikslas: priimti apgalvotus strateginius sprendimus dél prioritetiniy sriciy ir pozitrio.

1 etapas — Kur Zaisime (30 min.):
»Sukurkite modelj, atspindintj sritis, kurioms jisy mokykla skirs daugiausia démesio, kad
pasiekty savo tikslus.”
Pateikite pavyzdziy:
e Skaitmeninis mokymasis
e STEM ir klirybiSkumas
e |trauktis
e Dalyvavimas bendruomenés veikloje
2 etapas — Kaip laimésime (30 min.):
,Dabar sukurkite, kaip jusy mokykla laimés Siose srityse — kas padarys jusy veiklos
modelj iSskirtiniu.”
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Sesija Nr. 1: strategijos kurimas taikant LEGO Serious play

Diskusijos klausimai:
» Kokias unikalias stiprybes turi jusy mokykla?
e Ko jus nusprendeéte nedaryti?
e Kaip jusy pasirinkimai sukurs reikSmingg verte mokiniams ir jy tévams?

5. Gebéjimai ir sistemos (40 min.)
Tikslas: Nustatyti strategijos jgyvendinimg uztikrinanCius veiksnius ir sistemas.

1 uzduotis

»Sukurkite tai, ko jusy mokyklai reikia arba kg ji turi plétoti, kad Si vizija tapty realybe”
(pvz., darbuotojy kompetencija, technologijos, kultlra, partnerystés)

2 uzduotis:

,Pridékite elementus, kurie parodyty, kaip vertinsite pazangg arba islaikysite
nuosekluma.

(pvz., studenty jsitraukimo apklausos, komandos refleksijos rutinos)

Klausimai aptarimui
e Kokie gebéjimai jau yra stiprus?
e Kokie reikalauja investicijy arba tobulinimo?
e Kokios sistemos padés jums prisitaikyti laikui bégant?

Fasilitatoriaus zinuté

PabréZkite peréjimg nuo idéjy prie jgyvendinimo - ,strategija jgyvendinama per
sistemas”.
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Sesija Nr. 1: strategijos kurimas taikant LEGO Serious play

6. Integracija ir refleksija (30 min.)
Tikslas: sujungti jzvalgas ir nustatyti sekancius veiksmus.

Fasilitatoriaus veiksmai:
e Paprasykite kiekvienos grupés sujungti savo modelius | vieng ,strategijos
krastovaizdj“.

o Padékite apmastyti patirtj, naudodami Siuos klausimus:
o Kas jungia musy modelius?
o Kaip atrodo suderinimas?
o Kur yra spragos ar jtampa?

» Pakvieskite dalyvius uzrasyti galutines refleksijas ant lipniy lapeliy ir pasidalinti:
o Pagrindinés jzvalgos (kg supratau)
o Veiksmas (kg darysiu)
o Klausimas (kas dar liko neaisku)

Baigiamoji Zinuté:
,Strategija néra paradyta — ji yra kuriama ir tobulinama kartu. Siandien mes bendrg
susiatrimg, kuria padés mums judéti j priek;j.”

Testinumas:

e Nufotografuokite visus modelius.

e Dalyviams nusiyskite vizualig santraukg su pagrindinémis jzvalgomis ir
jsipareigojimais.
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SESIJA NR. 2: SAVES PAZINIMAS ASMENINIAM AUGIMUI

Tikslas:

Padéti mokykly vadovams gilinti savo savimone, tobulinti bendravimo jgudzius ir ugdyti
lyderystés gebéjimus, naudojant Johario lango modelj ir ,LEGO® SERIOUS PLAY®"
(LSP) kaip refleksijos priemone.

Mokymosi rezultatas:

Sudalyvavus Sioje sesijoje dalyviai:
1.Susipazins su keturiais Johario lango elementais ir jy svarba asmeniniam augimui
2.)vertins savo stiprigsias ir silpngsias puses, numatys asmeninio tobuléjimo sritis.
3.Taps atviresni, empatiskesni ir geriau suvoks grjztamojo rysio svarba.
4.Stiprins pasitikéjimg komandoje.

Trukmeé: 3-4 valandos
Grupés dydis: 6-12 (jei daugiau nei 12, suskirstykite j mazesnes grupes, pvz., po 4)

Reikalingos priemonés:
e LEGO® SERIOUS PLAY® rinkiniai
» Konferenciniai lapai ir markeriai
e Lipnus lapeliai (dviejy spalvy “jZzvalgoms” ir “grjZztamajam rySiui”)
e Dalomoji medziaga: Johari lango Sablonas, klausimai refleksijai
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

Johario lango modelis: trumpas apzvalga

Johari langas yra naudingas gilesniam saves pazinimui bei efektyvesnei tarpasmeninei

komunikacijai.

Johari langas - tai keturiy laukeliy schema, kuri parodo, kaip Zmogaus saves pazinimas

ir kity suvokimas persidengia bei sudaro skirtingas sgmoningumo zonas. Modelis

iliustruoja, kad musy asmenybé néra vien tik tai, kg mes patys apie save zinome - ji

nuolat formuojama i$ trijy Saltiniy: to, kg suvokiame mes patys, kg apie mus mato kiti ir

to, kas dar visiSkai nezinoma nei mums, nei aplinkiniams.

Kvadrantas

1. Atvira zona (Zinoma sau ir

kitiems)

2. Akloji zona (neZinoma sau, bet
Zinoma kitiems)

3. Paslépta zona (Zinoma sau, bet

nezinoma kitiems)

4. NeZinoma zona (neZinoma nei

sau, nei kitiems)

Pagrindiné mintis

Aprasymas

Matomaos stiprybés, gebéjimai ir

elgesys

|prociai ar elgesio modeliai,
kuriuos mato kiti, bet pats gali

nepastebeti

Jausmai, baimes ar siekiai, kuriais

atvirai nesidalijama

MNeisnaudotas potencialas arba
elgesys, pasireiskiantis spaudimo

metu

Lyderystés kontekste

Kaip esi matomas geriausioje savo

versijoje

Grjztamasis ry3ys ir suvokimo

Spragos

Autentiskumas ir pasitikéjimas

Atradimas ir augimas

Kuo didesné musy atviroji zona, tuo efektyviau bendraujame, kuriame pasitikéjimg ir

vadovaujame Kkitiems. Augimas vyksta tuomet, kai maziname aklgsias zonas ir

atskleidZiame pasléptg potenciala.
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

Sesijos struktura ir trukmeé

Dalis

1. lvadas

2. Johari lango modelio pristatymas
3. LSP veikla 1: Mane atvirasis ,as"
4. LSP veikla 2: Mano aklosios zonos

5. LSP veikla 3: Mano pasléptos ir nezinomos
ZONoS

6. Refleksija

1. Jlvadas (20 min)

Fasilitatorius sako:

Trukme

20 min

20 min

40 min

40 min

40 min

20 min

Veiklos tikslas

Teorinis jvadas | saves paZinima
Johari lango modelio pristatymas
Zinomos stiprybeés ir vertyhés
1Zorinés perspektyvos

PaZeidZziamumas ir potencialas

Refleksija

“Siandien nukreipsime Zvilgsnj j save — tyrinésime, kas mes esame kaip lyderiai, ka

parodome kitiems ir iSsiaiSkinsime - kas vis dar gali buti nematoma.”

.Lygiai taip pat, kaip kUréme musy mokyklos strategijg, naudodami LEGO kaladélés,

galime stiprinti saves suvokimg — paverciant nematomg matomu.”

Sekantis zingsnis:

Paaiskinkite sesijos tikslg: susieti savimone su lyderystés veiksmingumu.

Svarbu sukurti psichologiSkai saugig, pasitikéjimu grjsta, aplinkg. Todél galite pasakyti

“Tai yra savirefleksyvi veikla. Kas Cia pasakoma ir iSgirstama lieka tik Cia”.
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

2. Johario lango modelio pristatymas (20 min)

Jusy sekantis Zingsnis, kaip Sios veiklos fasilitatoriaus, aiskiai pristatyti Model;.
e Ekrane arba ant lentos pademonstruokite Johario lango diagrama.
e Trumpai apibudinkite keturis kvadrantus (zr. auksciau).
* Naudokite suprantamus pavyzdzius

,Galbut Zinote, kad esate puikus kalbétojas, o kiti mato, kaip iSliekate ramus net ir esant
spaudimui - tai jusy stiprioji pusé. Galbut nesuvokiate, kaip dominuojate susirinkimuose
— tai jusy akla zona. O galbut turite vizijg ar baime, apie kurig retai kam nors pasakojate
— tai jusy paslépta puse.”

Trumpai padiskutuokite, kodél saves suvokimas yra svarbus mokyklos vadovui.
PavyzdZiui:

o Stiprinant pasitikéjimg komandoje

o Suteikiant ir gaunant grjztamajj rysj

o Atpazistant kolegy uzslépta potencialg.

Pagrindiné Sios sesijoa mintis:

,Vadovavimas prasideda nuo saves pazinimo. Tai, kg matome savyje, lemia, kaip Kiti
vertina musy vadovavimo gebeéjimus.”

Zingsnis Nr. 1 - Mano atvirasis “As$” [ Kaip as save matau pats (40 min)

Tikslas: Suprasti, kaip pats save vertinate kaip mokyklos vadovg — savo stiprigsias
puses, vertybes ir elgesio modelius, kurie lemia jusy kasdienj vadovavima.

Uzduotis:

»~Sukurkite modelj, atspindint] tai, kaip save matote kaip lyderj — savybes, vertybes ir
pozilrj, kurie Siandien apibudina jusy lyderyste.”
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

Eiga
1.Individualus konstravimas (10-15 min.) — Prie$ pradedant uzduotj, priminkite, kad
LEGO kaladélés LEGO Serious Play metodikoje naudojamos kaip metaforos.
PavyzdZiui, boksStas — reiSkia pasitikéjimg, tiltas — rysius, krumpliaracCiai — sisteminis
mastymas ir pan.
2.Sukurtais modeliais dalyviai dalinasi porose arba mazosiose grupése (3—-4 Zmonés) -
kiekvienas dalyvis pristato/paaiskino savo model;.
3.Refleksija: Po kiekvieno pasidalijimo dalyviai ant post-it lapeliy uzraso po vieng
jzvalga (gali bati ir daugiau), pradédami jg ZodZziais ,Tu save apibudinai kaip...” arba
,AS taip pat matau tavyje .... savybe”.
4.Priklijuokite post-it lapelius aplink kiekvieng modelj — taip sukursite vizualy savo
saves suvokimo atvaizda.
Fasilitatoriaus klausimai aptarimui
e Kg pastebéjote, apibudindami save kaip lyderj?
e Kokiais savo lyderystés aspektais labiausiai didziuojatés?
e Ar yra sriCiy, kuriy linkstate nepastebéti, apibudindami save?

Zingsnis Nr. 2 - Mano aklasis a$ / Kaip mane mato kiti (40 min)

Tikslas: 18siaiskinti, kaip jus mato kiti — kg kolegos, mokytojai ar mokiniai gali pastebéti,
0 jus ne visada j tai atkreipiate démes;.

UZduotis:
~Sukurkite modelj, kuris parodyty, kaip, jusy nuomone, kiti jus vertina kaip lyderj —
mokyklos bendruomenéje, komandoje ar klaséje.”

Eiga

1.Individualus konstravimas (10-15 min). Paraginkite dalyvius jsivaizduoti kaip juos
vertina kiti, pavyzdziui, susitikimy metu, susidlrus su sunkumais ar vadovaujant
Kitiems.

2.Pakvieskite dalyvius | diskusijg mazose grupése(15-20 min). Kiekvienas dalyvis
pristato savo modelj, o kiti gali pridéti savo jZzvalgas ar kitokj vertinima uzrasydami
juos ant lipniy lapeliy: ,Manau, kiti taip pat gali tave laikyti...“ arba ,Galbut, Zmonés
ne visada supranta, kad/kiek tu...”

3.Apibendrinimas. Palyginkite 1-ojo ir 2-0jo etapo modelius. Kokiais aspektais
nuomonés sutampa? Kokiais aspektais jos skiriasi?
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

Fasilitatoriaus klausimai aptarimui:
e Kokie aspketai nustebino labiausiai? Kodel?
» Kokios savybes kitiems matomos labiausiai? O kurios lieka nepastebétos?
e Kaip supratimas apie kity pozitrj gali padéti jums vadovauti aiSkiau ir empatiskiau?

Zingsnis Nr. 3 - Mano pasléptos ir nezinomos zonos / Kuo a$ noriu bati (40 min)

Tikslas: Jsivaizduoti, koks bus jusy, kaip vadovo, ateities jvaizdis — kokig magstyseng,
jprocius ir poveikj siekiate iSugdyti.

UZduotis:
~Sukurkite modelj, kuris atspindeéety lyderj, kuriuo norite tapti — tg ateitj, kurios siekiate.
Tai esate jus pacCiame geriausiame savo taske (ldealus as)

Eiga
1.Individualus konstravimas (15-20 min) — Paskatinkite dalyvius apmastyti, kuo jie nori
buti kaip lyderis (jstaigos vadovas) ir kaip nori, kad Kiti vertinty jy vadovavimo stiliy.
2.Pakvieskite dalyvius pasidalinti ir papasakoti savo modelio istorijg: , Tai simbolizuoja,
kur a$ einu”, Si dalis rodo, kg noriu sustiprinti.”
3.Refleksija
o Kokie veiksmai ar jproCiai galéty padéti jums priartéti prie Sio idealaus saves
jvaizdzio?
o Kokios paramos jums reikia iS savo komandos ar bendruomenés?

Fasilitatoriaus klausimai aptarimui
e Kas galéty pasikeisti, jei vadovautuméte nuosekliai remdamiesi Sia siekiamaja vizija?
e Kuo gali bati naudingos jzvalgos iS 1 ir 2 Zingsniy, kad galétuméte pasiekti savo
vizijos.

Pagrindiné mintis:

,Vadovavimo jgudziy ugdymas prasideda nuo saves pazinimo ir stipréja kuriant vizija.
Kai suvokiame, kas esame ir kuo galime tapti, vadovaujame turédami tikslg.”
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

Zingsnis Nr. 4 - Mano lyderystés modelis

1. Jvadas (5 min)

Fasilitatorius sako:

,JUs sukuréte tris svarbias savo lyderysteés istorijos dalis:
— kaip save matote dabar,

— kaip jus mato Kkiti,

— ir kuo norite tapti

Dabar atéjo laikas jas sujungti — sukurti lyderystés model;.

LEGO® SERIOUS PLAY® metodikoje modelis padeda mums jzvelgti rysius ir dinamika
tarp sistemos daliy. Siuo atveju sistema - tai jis, jsy, kaip lyderio, augimas.
Paaiskinkite, kad Sis galutinis modelis atspindi ne tik tris atskiras tapatybes, bet ir erdve
tarp jy — procesg ir sunkumus, kurie formuoja nuolatinj tobuléjimg”

2. Modelio kiirimas (10 min)

UZduotis:

,Naudodami savo tris modelius, sukurkite vaizdg, kuris parodyty, kaip jie susije
tarpusavyje. Naudokite LEGO detales, kad juos sujungtuméte - tiltus, uztvaras, takelius
ar atramas - ir taip pavaizduokite sgsakas tarp dabartinio saves, kity poziurio ir to, kuo
norétumeéte tapti.”

3. Pasidalijimas (15-20 min)
Pakvieskite dalyvius porose arba maZzosiose grupése pasidalinti savo ,lyderystés
modeliu®.
Sitloma diskusijos eiga:
e Trumpai apibudinkite tris pagrindinius modelius.
e Paaiskinkite rysius — kas juos sieja arba skiria.
e Atsakykite j Siuos klausimus:
o ,Kg apie save suzinau per $iuos rysius?“
o ,Kas galéty man padéti pereiti i$ ten, kur esu, j ten, kur noriu buti?“

Paskatinkite dalyvius vieni kitiems uZrasyti palinkéjimg ar padrgsinanCig mintj,
pavyzdziui:
e ,Matau tvirtg rysj tarp tavo vertybiy ir siekiy.”

42
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Sesija Nr. 2: saves pazinimas asmeniniam augimui

4. Refleksija bendroje grupéje (10 min)

Suburkite visus dalyvius ir praveskite baigiamajg diskusij3.
Klausimai:

e Kg atradote kurdami savo lyderystés model;j?

e Kur pastebite suderinamumg arba jtampg tarp savo trijy ,,as"?

e Koks pirmasis mazas Zingsnis galéty padéti jums priartéti prie to ,as", kuriuo

norétumete tapti?
e Kaip kolegos gali vieni kitus remti Sioje nuolatinéje kelionéje?

43



CREATELAB
Design-led education

DESIGN SPRINT

1l dalis

44



Funded by
anATEhAB - the European Union

Design-led education

IVADAS | DESIGN THINKING/SPRINT METODA

»Design Thinking/Sprint” (toliau - DTS) - tai j Zmogy orientuotas problemy sprendimo ir
inovacijy metodas, kuris i esmés pakeité organizacijy, komandy ir pavieniy asmeny
poziurj j iS8Ukius. Skirtingai nuo tradiciniy metody, kurie prasideda nuo iS anksto
apibrézto sprendimo, DTS prasideda nuo gilaus jsijautimo j vartotojg, skatindamas
visapusiskg vartotojy poreikiy, elgesio ir emocijy supratima. Si metodika yra cikliska,
lanksti ir orientuota j bendradarbiavimg, todél ji ypaC veiksminga sprendziant
sudétingas, daugialypes problemas, kuriy sprendimas néra akivaizdus is$ karto.

DTS apjungia Zmogui svarbius dalykus su tuo, kas jmanoma technologijomis ir naudinga
ekonomiskai.

Pageidaujamumas (angl. desirability): kas yra prasminga ir vertinga Zmonéms?
Jgyvendinamumas (angl. feasibility): kas gali buti techniSkai jgyvendinta numatomoje
ateityje?

Gyvybingumas (angl. viability): kas gali tapti tvaraus verslo modelio dalimi?

Pageidajamumas

lgyvendinamumas |Gyvybingumas
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PENKI DIZAINU GRINDZIAMOS MASTYSENOS (DESIGN
THINKING) ETAPAI

Dizaino mastysena gali buti apibudinama kaip penkiy etapy procesas, taciau svarbu
pazyméti, kad Sie etapai ne visada vyksta nuosekliai — jie gali vykti vienu metu ir bati
kartojami, nuolat tobulinant sprendimus:

1.Empatija (Empathise): supratimas apie zmoniy, kuriems kuriate sprendimus,

oV v —

eV v —

prasme.
3.ldéjy generavimas (ldeate): jvairiy idéjy ir galimy sprendimy kdrimas apibréztai
problemai spresti, skatinant kirybiSkumga ir nestandartinj mgstyma.
4.Prototipavimas (Prototype): pasirinkty idéjy pavertimas apciuopiamomis formomis,
siekiant istirti jy potencialg sprendziant problema.
5.Testavimas (Test): prototipy pristatymas vartotojams, grjztamojo rySio rinkimas,
mokymasis i$ sgveikos ir sprendimo tobulinimas remiantis gautomis jZvalgomis.

T-EMPATHIZE 3-IDEATE 5-TEST
Lorem Ipsum dalor sik amet, Lorem Ipsum delar sit amet, Lorem Ipsurn dedar sit amet,
consectetuer adipiscing elit. consectetuer adipiscing elit. consectetuer adiplscing elit.

2-DEFINE 4-PROTOTYPE

Lorem Ipsum dolor sit amet, Lorem Ipsum dolor sit amet,

consectetser adiplscing elit consectetuer ediplscing el
UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

46



Funded by
anATEhAB - the European Union

Design-led education

IVADAS | DESIGN SPRINT METODOLOGIJA

Design Sprint - tai strukturuotas, laike apribotas procesas, padedantis komandoms
greitai ir efektyviai spresti sudétingas problemas bei iSbandyti naujas idéjas. Metoda
sukuré Jake Knapp dirbdamas Google Ventures, o pats procesas paprastai apima
penkis etapus per penkias dienas: konteksto supratimas (Understand), idéjy
generavimas (ldeate), sprendimy priimimas (Decide), prototipavimas (Prototype) ir
testavimas (Test).

Design Sprint tikslas - iSvengti ilgy kuarimo cikly ir per labai trumpg laikg (vos per
savaite) gauti praktiSkai pritaikomas jzvalgas. Suburiant jvairiy sri¢iy komandos narius,
orientuojantis j vartotojo poreikius ir skatinant greitg sprendimy iSbandyma, Si metodika
skatina inovacijas ir mazina rizikg. Ji placiai taikoma kuriant produktus, paslaugas ar
procesus tiek startuoliuose, tiek didelése organizacijose.

Design Sprint

Map Sketch & Decide Pro‘I’o{ype Test

))& & )55 R R

Pay | Pay 2 Day 3 Day 4

Design Sprint etapai:
Problemos supratimas ir apibrézimas (Understand & Define)
problemos laukas.
e Pasirenkama konkreti sritis, j kurig bus sutelktas démesys sprinto metu.
Idéjy generavimas/eskizavimas (Sketch)
e Individualiai generuojamos ir vizualizuojamos galimos sprendimy idejos.
e Naudojami kurybiniai pratimai, tokie kaip ,,Crazy 8s“, siekiant iSgauti kuo jvairesnes
idéjas.
Sprendimy priémimas ir scenarijus (Decide & Storyboard)
e Perziurimos visos idéjos, balsuojama uz geriausias ir pasirenkama koncepcija prototipui
kurti.
e Parengiamas detalus pasirinkto sprendimo scenarijus (storyboard).
Prototipavimas ir testavimas (Prototype & Test)
e Sukuriamas realistiSkas, taciau paprastas (neauksto detalumo) prototipas. 47
e Atliekamas testavimas su realiais vartotojais, siekiant surinkti grjztamajj rysj ir patikrinti
prielaidas.
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TORTO KURIMAS - PROCESO SUPRATIMAS

Design Sprint metodai kyla iS dizaino mastysenos — j vartotojg orientuoto, nuolat
tobulinamo problemy sprendimo poziirio. Sioje praktinéje veikloje pasitelkiama smagi
uzduotis - torto kurimas - siekiant nuosekliai pereiti per penkis pagrindinius etapus:
empatijg (Empathize), problemos apibrézimg (Define), idéjy generavimg (ldeate),
prototipavimg (Prototype) ir testavimag (Test).

Sis pavyzdys padeda aiskiai pamatyti, kaip kiekvienas ,Design Sprint” etapas tiesiogiai
siejasi su dizaino mastysenos principais Pirmiausia dalyviai supranta patj procesa per

oV v -

praktikoje.

Tikslas. Padéti dalyviams aiskiai suprasti ir jsisavinti dizaino mastysenos procesg,
pritaikant kiekvieng jo etapg paprastoje ir jtraukiancioje praktinéje veikloje.

Tokiu budu ugdomas sgmoningas démesys vartotojo poreikiams, gebéjimas tiksliai
apibrézti problema, kurybiSkai generuoti idéjas, greitai kurti prototipus ir mokytis is

grjztamojo rySio - visa tai yra esminiai s€kmingy sprinty pagrindai. EE%BS?NING
Priemonés: KE @
FLAVORS

5 i GUESTS

; ._L ) Lo
- MULERGIE
_ 5 ESK QUESTIONS 'll"pw;t EXP

m‘ Hies { TR SI0Ry

m’tﬂ

ore . . . . -_i-'—i
Fasilitatoriaus gidas su dizaino mastysenos etapy
aprasymais ~——— DESIGNING A CAKE —~

- Lipnus lapeliai (sticky notes) arba skaitmeninés kortelés
- Markeriai ir pieSimo priemonés

Jvairios kurybinés medZziagos torto prototipui kurti (pvz.,
LEGO kaladélés, Siaudeliai, popierius, plastilinas, zirklés ir kt.)
- Pasirinktinai: tikri kepimo ingredientai ar rekvizitai
- Laikmatis




Torto kurimas - dizaino proceso supratimas

Trukmé: nuo 90 min iki 2,5 val. (gali buti suskirstyta j dvi trumpesnes sesijas)
Grupés dydis: Bet koks. Darbas organizuojamas porose.
Zingsniai

1. Empatija - suprasti vartotojg (20 min. - po 10 min. kiekvienam dalyviui)
» Pristatoma metafora: jlsy ,vartotojas” yra zmogus, kuriam kuriamas tortas.
e Dalyviai apklausia vieni kitus (arba renka informacijg apie kolegy poreikius),
uzduodami tokius klausimus:
o ,Kokius tortus mégstate?”
o ,Ar turite mitybos apribojimy ar alergijy?“
o ,Kam skirtas tortas ir kokia proga?“
e Atsakymai fiksuojami ant lipniy lapeliy arba uzrasy knygutése, véliau grupuojami
pagal temas (pvz., alergijos, mitybos apribojimai, mégstami skoniai).
Tikslas: iSmokti rinkti realias vartotojy jzvalgas, o ne remtis prielaidomis, tokiomis kaip
,Visi mégsta Sokolada“.

2. Problemos apibrézimas (Define) (20 min.)
e PerZiurimos empatijos etape surinktos jZzvalgos ir ieSkoma svarbiausiy momenty -
netikétumy ar pasikartojanciy poreikiy.
o Kiekvienas dalyvis poroje suformuluoja problemos teiginj, naudodama strukturg:
Pavyzdys:
,Gimtadienj SvencianCiam draugui, netoleruojanCiam glitimo ir daznai patirianCiam
atskirtj deserty metu, siekiame sukurti tortg, kuris buty ne tik saugus vartoti, bet ir
pilnavertiskai atitikty Sventés nuotaikg bei skonio lukescius.”

Sis aigkiai suformuluotas teiginys tampa jlisy sprinto problemos apibrézimu ir tolimesnio
darbo pagrindu.
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Torto kurimas - dizaino proceso supratimas

3. ldéjy generavimas (Ideate) - torto idéjy kurimas (30 min.)

e QOrganizuojamas greitas 10 minuciy idéjy generavimo etapas: kiekvienas dalyvis
pasiulo 3-5 torto idéjas (pvz., veganiskas ,red velvet”, be glitimo Sokoladinis
»vulkanas” ir pan.).

* Tuomet vykdomas antrasis etapas su kurybiniais apribojimais (pvz., ,nekepami
tortai” arba ,,minimalus ingredienty kiekis"), siekiant praplésti galimy sprendimy
lauka.

e Véliau idéjos sugrupuojamos pagal panasumus, o dalyviai balsuoja (po 3 balsus
kiekvienam), kad atrinkty 2—-3 geriausias idéjas prototipavimui.

e |déjy generavimo etapui taip pat galima taikyti ,Crazy 8s“ metodg, kuris padeda
greitai sukurti daug skirtingy sprendimy ir paskatina karybinj mgstyma.

4. Prototipavimas (Prototype) — mini torto modeliy kirimas (30 min.)
Galimi du darbo budai:
e Fiziniai prototipai — kuriami mazi torto modeliai iS popieriaus, kity medziagy arba
dekoruojami keksiukai.
e Eskizai - pieSiamos torto idéjos, vaizduojant sluoksnius, pateikimg ir vartojimo
situacija.
Prie kiekvieno prototipo pazymimos svarbios savybés: skoniai, tekstlros, pateikimo
stilius, serviravimo budas.
Svarbiausia - aiSkiai parodyti, kaip pasirinktas sprendimas atliepia vartotojo poreikius ir
konkrecig proga.

5. Testavimas (Test) - grjztamojo rysio rinkimas (20 min.)
Dalyviai pristato savo sukurtus prototipus vieni kitiems. Uzduodami klausimai:

e ,Kas jums patinka Siame torte?"

e LArjis tinka progai ir atliepia vartotojo poreikius?”

e Ko truksta?”
Atsiliepimai fiksuojami ant lipniy lapeliy, iSskiriant stiprybes, pastebétas problemas ir
pasitlymus. Jie grupuojami pagal kiekvieng prototipg. Galiausiai visa grupé pasidalija
jzvalgomis ir aptaria, ko pavyko iSmokti i$ Sio proceso.

6. Apibendrinimas (Converge & Learn) - jzvalgy iSgryninimas (15 min.)

PerZilrimas testavimo metu surinktas grjZztamasis rysys ir iSskiriamos pagrindinés
jzvalgos: kuris prototipas geriausiai atliepé vartotojo poreikius, kg verta tobulinti.

Sios jzvalgos susiejamos su penkiais dizaino mastysenos etapais: empatija, problemos
performulavimas, idéjy generavimas, prototipavimas ir validavimas.

Aptariamos paralelés su realiais Design Sprint procesais — kaip Si trumpa patirtis
atspindi tikrg sprinto dinamika, komandinj darbg ir sprendimy priémima.
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EMPATIJOS ZEMELAPIS

Tikslas. Sios veiklos tikslas — padéti mokykly vadovams suprasti ir jvardyti jvairius savo
bendruomenés poreikius, pasitelkiant empatijos Zemélapio metoda. |sijaute j skirtingy
bendruomenés nariy vaidmenis, dalyviai gali geriau pazinti jvairias perspektyvas,
patirtis ir iSSukius, taip ugdydami gilesnj bendruomenés poreikiy supratima.

Priemonés
1.Konferenciniai lapai arba lenta
2.)vairiy spalvy markeriai
3.Lipnus lapeliai (Post-it notes)
4.Atspausdintos personos, atspindincCios skirtingus bendruomenés narius

Trukmeé: 30-60 minuciy

Grupés dydis: Tinka darbui mazosiose grupés (4-6 dalyviai grupéje)

Eiga

1.)zanga (10 min.) Trumpai pristatoma empatijos Zemélapio sgvoka ir jos svarba
siekiant geriau suprasti bendruomenés poreikius. Dalyviams pristatomos personos,
paaiskinant, kad tai yra fiktyvus, taciau realistiSki bendruomenés nariy atvaizdai,
padedantys jsijausti j skirtingas patirtis ir perspektyvas.

2.Persony paskirstymas (5 min.) Kiekviena grupé gauna po vieng persong. Jei leidzia
laikas ir grupés dydis, veiklos eigoje galima keisti personas, kad dalyviai susipazinty
su jvairesnemis perspektyvomis ir patirtimis

3.Empatijos zemélapio braizymas (5 min.) Dalyviai ant lapo(-y) arba lentos nupieSia
didelj kvadratg ir padalija jj j keturias dalis. Pazymi kg persona: magsto (Thinking),
jaucCia (Feeling), sako (Saying) ir daro (Doing).

4.Empatijos Zemélapio pildymas (30 min.)

* Masto (Thinking): Apie kg persona gali galvoti savo bendruomenés kontekste? Kokie
jos rupesciai, lUkesciai ar siekiai?

e Jaucia (Feeling): Kaip persona jauciasi bendruomenéje ir joje uzimdama savo vietg?
Kokios emocijos susijusios su jos patirtimis?

e Sako (Saying): Kg persona sako savo bendruomenéje? Jvertinkite jos aplinkg,
bendravima su kitais ir naudojimasi prieinamomis paslaugomis.

e Daro (Doing): Kokiy veiksmy persona imasi kasdieniame gyvenime? Kaip ji dalyvauja
bendruomenéje ir su ja sgveikauja?



Empatijos zémelapis

5. Dalyviai naudodami lipnius lapelius (Post-it), uzsiraso savo jzvalgas kiekvienai
Zzemélapio daliai, ir klijuoja juos atitinkamuose kvadrantuose. Fasilitatorius skatina
dalyvius mastyti kdrybiskai ir dragsiai jsijausti j personos situacijg, kad buty kuo geriau
atskleista jos perspektyva

6. Grupés diskusija (po 10 min. kiekvienai grupei): Kiekviena grupé pristato savo
empatijos Zzemélapj, paaiSkindama pasirinktos personos perspektyvg ir identifikuotus
poreikius. Dalyviai skatinami aptarti, kaip Sie poreikiai galéty buti atliepti praktikoje

7. Bendroji diskusija (20 min.) Visos grupés susirenka bendrai diskusijai. Lyginami ir
aptariami skirtingy persony poreikiai, ieSkoma panasumy ir skirtumy. Diskutuojama apie

v v —

bty galima spresti bendromis pastangomis.
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ATGALINIS PLANAVIMAS

Tikslas: Padéti pamatyti aiSky kelig iki norimo rezultato

Materials:
1.LipnUs lapeliai (post-it notes)
2.Rasikliai arba markeriai
3.Lenta arba konferenciniai lapai (lapeliams tvirtinti)

Trukmeé: 30-60 minuciy
Grupés dydis: Tinka darbui mazosiose grupés (4-6 dalyviai grupéje)

Steps:

1. Pradékite uzrasydami tikslg deSinéje lentos arba konferencinio lapo puséje. Tai yra
norimas galutinis rezultatas — jusy ar komandos siekiamas tikslas.

2. Uzduokite grupei klausima: ,Kas turéty jvykti prie$ tai, kad mums pavykty pasiekti §j
tikslg?“

3. Dalyviai uzraso atsakymg (tik vieng zingsnj) ant lipniy lapeliy ir klijuoja kairéje nuo
uzrasyto tikslo puséje.

4. Tg patj klausimg uzduokite dar kartg — jau naujai uzraSytam zingsniui: ,Kas turéty
jvykti prie$ tai, kad mums pavykty?“

5. Kartokite §j procesg, kol nuosekliai ,grjSite” iki dabarties.

6. Galiausiai sudarykite konkrety plang, nuo ko galite pradéti jau dabar.

Patarimas:
Planuojant gali paaiskéti, kad kai kurie Zingsniai turi vykti vienu metu — tuomet planas
gali iSsiSakoti j kelias lygiagrecCias kryptis.

Tai yra normalu, taCiau svarbu nuolat jsivertinti, ar kiekvienas zingsnis yra bdatinas

galutiniam tikslui pasiekti. Kuo aiskesnis ir nuoseklesnis kelias, tuo lengviau bus
jgyvendinti tikslg.
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PASELES ASTUNTUKAS

Tikslas: ,Paséles asStuntukas” yra populiarus idéjy generavimo metodas dizaino
mastysenos procese, pasizymintis greitu tempu ir dinamiskumu. Si veikla skirta per
trumpa laikg sukurti kuo daugiau kurybisky idéjy.
Priemonés:

1.Popieriaus lapai (geriausia A4 formato), po vieng kiekvienam dalyviui

2.Rasikliai arba pieStukai

3.Laikmatis

Trukmeé: 8 min. (1 min. kiekvienai idéjai / eskizui)

Grupés dydis: bet koks, nes pradzioje dalyviai dirba individualiai

1. Jzanga (2 min.)

Trumpai paaiskinamas ,Pasélusio astuntuko” veiklos tikslas. Lapas suskirstomas j 8
dalis. PabréZiama, kad svarbiausia - sugeneruoti kuo daugiau idéjy, orientuojantis j
kiekybe, o ne kokybe. Dalyviai skatinami mastyti drasiai, nestandartisSkai, pabréziant,
kad Siame etape néra neteisingy idéjy.

2. ISsukio apibrézimas (3 min.)

budai jtraukti mokinius j bendruomenés veiklas, kurybiskos léSy rinkimo idéjos ar
konkreCios bendruomenés problemos sprendimai. Svarbu, kad visi dalyviai vienodai
suprasty uzduot;.

3. ,Pasélusio astuntuko” eskizavimas (8 min.)
Jjungiamas laikmatis. Dalyviai turi 8 minutes uzpildyti visas 8 savo lapo dalis skirtingomis

eV v —-

kurios pereinama prie kitos. Skatinamas greitas, intuityvus magstymas - butent tokie
apribojimai daznai padeda atrasti netikétus ir kurybiskus sprendimus.
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Paséles astuntukas

4. Dalijimasis ir diskusija (trukmé priklauso nuo grupés dydzio)

Pasibaigus 8 minutéms, kiekvienas dalyvis pasirenka 1-2 geriausias, savo manymu,
idéjas ir pristato jas grupei. Sig veiklos dalj galima pritaikyti pagal grupés dydj ir turima
laikg - didesnése grupése verta skirstytis ] mazesnes komandas. Pristatymy metu
skatinamas konstruktyvus grjztamasis rysys ir diskusija apie idéjy pritaikomuma, poveik]
bei inovatyvuma.

5. Idéjy vystymas (trukmeé priklauso nuo situacijos)
Remdamiesi diskusijos jzvalgomis, dalyviai gali pasirinkti toliau plétoti vieng idéjg,
sujungti keliy idéjy elementus arba jas patobulinti. Tai gali bati daroma individualiai,

e &=
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BURLAIVIO RETROSPEKTYVA (SAILBOAT RETROSPECTIVE)

Apzvalga: Tai vizualus refleksijos metodas, kuriame komanda apzvelgia neseniai atliktg
darbg, jsivaizduodama savo projektg kaip burlaivj. Aptariama, kas padéjo judéti j priekj
(véjas), kas stabdé (inkarai), kokios rizikos kilo ar gali Kilti (uolos) ir kokio tikslo siekiama
(sala).

Tikslas: Padéti komandai kartu aptarti, kas sekési gerai, kas trukdé, kokios rizikos kyla ir
ko siekiama toliau, naudojant paprastg ir aiSkiag metaforg. Tai leidzia geriau suprasti
situacijg ir susitarti dél konkreciy tolimesniy veiksmuy.

Priemonés:
e Lenta arba konferencinis lapas (fizinis arba skaitmeninis, pvz., ,Miro“)
e Paruostas Sablonas: burlaivis, vandens linija, uolos, inkaras, sala
e Lipnas lapeliai ir raSikliai (arba skaitmeniniai jrankiai)
e Balsavimo priemonés (lipdukai arba skaitmeninis balsavimas)
e Laikmatis
e Nuotoliniam darbui: Veiklg galima lengvai organizuoti nuotoliniu budu, naudojant
tokias skaitmenines platformas kaip Miro.

Trukmeé: 45-60 minuciy

Grupés dydis: 4-10 dalyviy (tinka tiek mazoms, tiek didesnéms grupéms)
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Sailboat retrospective

Zingsniai

1.]Jzanga (5 min.) Pristatoma metafora: burlaivis = komanda, véjas = kas padéjo judéti

priekj, inkaras = kas stabdé, uolos = rizikos, sala = tikslas.

2.Individuali refleksija (10 min.) Komandos nariai tyliai uzraso savo mintis ant lipniy

lapeliy (svarbu - ant vieno lapelio uzraSoma viena mintis) ir iSdélioja jas atitinkamose
srityse:

Véjas: kas skatina progresag

Inkaras: kas stabdo

Uolos: kokios rizikos kyla arba gali Kilti

Sala: kg komanda siekia pasiekti

3.Dalijimasis ir grupavimas (10-15 min.) Dalyviai paeiliui pristato savo jzvalgas, o

fasilitatorius sugrupuoja panasias mintis (kategorizuoja)

4.Diskusija ir prioritety nustatymas (10 min.) Grupé aptaria sugrupuotas temas.

5.Balsavimas ir veiksmy planavimas (10 min.) Komanda balsuoja ir iSsirenka 2-3

eV v —

6.Apibendrinimas (5 min.) Aptariamos pagrindinés jzvalgos, paskirstomos

atsakomybés ir aiSkiai susitariama, kokius konkrecius veiksmus komanda atliks
toliau bei kada bus perzitrima pazanga (pvz., kito susitikimo metu).

Sekantys zingsniai:

Kitoje retrospektyvoje grjzkite prie ankstesniy veiksmy ir jsivertinkite pazanga.
Naudokite ,Miro“ ar kitg skaitmening platformg kaip nuolat atnaujinamag
retrospektyvos erdve.

Jvairovei keiskite metodus (pvz., ,Speedboat”, ,Pirate Ship“, ,Four Ls").

Dirbant nuotoliniu budu, apsvarstykite anoniminius atsakymus — tai skatina atviruma,
o skaitmeniniai jrankiai daznai tai leidzia
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POVEIKIO/PASTANGY MATRICA (IMPACT/EFFORT MATRIX)

Apzvalga: Poveikio/pastangy matrica - tai vizualus prioritety nustatymo jrankis,
padedantis komandoms jvertinti ir suskirstyti idéjas, uzduotis ar veiksmus pagal jy
galimg poveikj ir jgyvendinimui reikalingas pastangas. Naudojant 2x2 lentele, dalyviai
iSdélioja elementus j vieng i$ keturiy kvadranty, taip palengvindami sprendimy priémimag
ir efektyviau paskirstydami komandos resursus.

Tikslas: Padéti komandai nuspresti, j kurias idéjas ar uzduotis verta sutelkti démes;j,
jvertinant jy naudg ir reikalingas pastangas. Tai leidZia pasirinkti darbus, kurie duoda

didziausig rezultatg

Priemoneés:
1.2x2 poveikio/pastangy matricos Sablonas
2.Lipnus lapeliai (post it notes)
3.Markeriai
4.Balsavimo lipdukai
5.Laikmatis

Trukmeé: 30-60 min., priklausomai nuo aptariamy idéjy kiekio ir diskusijos gylio

Group size: Grupés dydis: 4-12 dalyviy (geriausia — i$ skirtingy sriCiy, kad atsiskleisty
jvairios perspektyvos)

Hiigh mpasct
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Poveikio/pastangy matrica

Zingsniai:
1.)Zzanga (5 min.) PaaiSkinamas veiklos tikslas ir pristatoma matrica:

o Horizontalioji asis — reikalingos pastangos (nuo mazy iki dideliy)

o Vertikalioji asis — poveikis arba kuriama verté (nuo mazos iki didelés)
Patikslinama, kg Siame kontekste reiSkia ,poveikis” ir ,pastangos” (pvz., nauda
vartotojui, rezultatai organizacijai, jgyvendinimo sudétingumas).

2.1déjy generavimas (10 min.) Dalyviai uzraso idéjas, uzduotis ar patobulinimus (po
vieng idéjg ant lapelio). Rekomenduojama remtis naujausiomis jzvalgomis, iSSUkiais
ar galimybémis.
3.1déjy iSdéstymas matricoje (10-15 min.). Dalyviai paeiliui iSdésto savo idéjas
matricoje pagal tai, kiek pastangy jos pareikalaus ir kokj poveikj gali turéti. Esant
poreikiui, vyksta trumpa diskusija ir idéjy pozicijos gali buti koreguojamos.
4.Keturiy kvadranty aptarimas (5 min.) Aptariama, kg reiSkia kiekvienas matricos
kvadrantas:
* Greiti laiméjimai (didelis poveikis, mazos pastangos)
o Vertingiausios idéjos — jas verta jgyvendinti pirmiausia. Pavyzdys: trumpas DUK
skyrius, pagerinantis vartotojo patirtj.
» Didieji projektai (didelis poveikis, didelés pastangos)
o SvarbuUs, bet daugiau planavimo, laiko ir resursy reikalaujantys sprendimai.
Pavyzdys: naujos sistemos kurimas ar esminis proceso atnaujinimas.
« Papildomi darbai (mazas poveikis, mazos pastangos). Lengvai jgyvendinamos
uzduotys, taCiau néra prioritetinés. Pavyzdys: vidinio dokumento atnaujinimas.
» Laiko Svaistymas (mazas poveikis, didelés pastangos).

o Veiklos, kuriy verta vengti arba kritiskai jvertinti. Pavyzdys: jrankio, kurj mazai

kas naudoja, pertvarkymas.
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Poveikio/pastangy matrica

5.Prioritety nustatymas ir sprendimy priémimas (10 min.) Naudojamas balsavimas
(pvz., po 3 balsus kiekvienam), siekiant iSskirti svarbiausias idéjas. Diskusija
sutelkiama j daugiausiai balsy surinkusias idéjas, ypac tas, kurios patenka j ,Greity
laiméjimy"” ir ,,DidZiyjy projekty” kvadrantus.

6.Veiksmy planavimas (5-10 min.). Pasirenkami 2-3 svarbiausi prioritetai, apibréziami
konkretus tolimesni Zingsniai, paskiriami atsakingi asmenys ir sutariami jgyvendinimo
terminai.

7.Apibendrinimas (5 min.). Trumpai apZzvelgiami nustatyti prioritetai, uzfiksuojami
sutarti veiksmai ir susitariama, kaip bus stebima pazanga (pvz., kito susitikimo metu).
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VARTOTOJO KELIONES ZEMELAPIS (USER JOURNEY MAPPING)

Apzvalga: Tai bendradarbiavimu grjsta veikla, kurios metu vizualiai atvaizduojama
vartotojo kelioné nuo pradzios iki pabaigos. Joje iSskiriami pagrindiniai etapai, sglyCio
taskai, emocijos, sunkumai ir galimybés tobulinti patirtj, siekiant geriau suprasti
vartotojo poreikius ir sutelkti komandg bendram tikslui.
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Tikslas: Padéti komandai geriau suprasti, kaip Zmonés naudojasi jusy teikiamomis
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paslaugomis, su kokiais sunkumais susiduria ir kur yra galimybiy jas pagerinti.

Priemoneés:
* Vartotojo kelionés Zemélapio Sablonas

Personos(-y) aprasymas

Lipnus lapeliai veiksmams, mintims, emocijoms, sunkumams ir galimybéms fiksuoti

Markeriai
Laikmatis

Trukme: apie 90 min. (gali buti pritaikoma pagal situacijg ir temos sudétinguma)

Grupés dydis: 5-10 dalyviy
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Vartotojo kelionés zemélapis

Zingsniai:
1.)zanga: Aiskiai apsibréziama, apie kokig situacijg bus kalbama - pasirenkamas
konkretus Zmogus (pvz., mokinys, mokytojas ar tévas) ir jo patirtis tam tikroje
situacijoje (pvz., pirmoji diena mokykloje, tévy susirinkimas, naujo mokytojo
jsitraukimas). Susitariama, kokig ,kelione” analizuosite — nuo pirmo kontakto iki
galutinio rezultato, ir jvardijami pagrindiniai jos etapai (pvz., suZinojimas -
pasiruoSimas - dalyvavimas - patirties jvertinimas - tolimesni veiksmai).
2.Etapy ir salycio tasky iSgryninimas (15 min.) Komanda susitaria dél pagrindiniy
pasirinktos situacijos etapy (pvz., kaip mokinys ar tévas juda per visg patirtj — nuo
pirmos informacijos iki galutinio jspudzio). Tuomet jvardijami visi svarbus
momentai, kuriuose zZzmogus susiduria su mokykla — pavyzdziui, gauna laiska,
apsilanko mokyklos svetainéje, dalyvauja susitikime, bendrauja su mokytoju ar
administracija. Sie etapai ir saly&io taskai i§déstomi i$ kairés j deine, kad aiskiai
matytysi visa patirties eiga.
3.Veiksmy, mincéiy ir emocijy fiksavimas (30 min.). Kiekviename etape dalyviai
apraso vartotojo:
e Veiksmus (k3 jis daro)
e Mintis (kg galvoja)
e Emocijas (kaip jauciasi — galima naudoti simbolius ar emocijy ikonéles)
Jzvalgos uzrasomos ir iSdéstomos atitinkamose Zemélapio dalyse.
4. Sunkumy ir galimybiy identifikavimas (15 min.). Komanda perzvelgia visg
Zemélapj ir iSskiria vietas, kur Zmogui kyla nepatogumy, neaiSkumy ar nusivylimo.
Tuomet Sie momentai aptariami kaip galimybés — galvojama, kg galima pakeisti ar
patobulinti, kad patirtis buty sklandesné, aiSkesné ir labiau atitikty Zmogaus
poreikius.
5. Emocinés kreivés sudarymas (5 min.). Perzilrima, kaip Zmogus jauciasi
kiekviename etape, ir Sios emocijos sujungiamos j bendrg linijg. Taip aiSkiai matosi,
kur patirtis yra teigiama, o kur — kelia jtampg ar nusivylima.
6. Grupés diskusija ir jzvalgos (10 min.) Komanda kartu perziuri visg Zemélapj ir
aptaria, kas labiausiai krenta j akis. ISskiriamos svarbiausios problemos ir galimybeés, j
kurias verta sutelkti démesj pirmiausia, atsizvelgiant j tai, kas svarbiausia Zzmonéms ir
paciai mokyklai.
7. Veiksmy planavimas (10 min.). Pasirenkamos 2-3 svarbiausios sritys tobulinimui ir
susitariama, kg konkreciai bus daroma. Aiskiai jvardijama, kas uz tai atsakingas, iKi
kada turi bati atlikta ir kaip bus suprasta, kad pokytis pavyko 62



Vartotojo kelionés zemélapis

Sekantys zingsniai:

e Pasidalykite vartotojo kelionés Zemélapiu su platesne bendruomene (pvz.,
mokytojais, tévais, socialiniais partneriais), kad visi geriau suprasty situacijg ir
siekty bendry tiksly.

e Naudokite zemélapj kaip pagrindg planuojant pokycius - tobulinant paslaugas,
procesus ar numatant tolimesnius veiksmus.

e Reguliariai atnaujinkite Zemélapj — sugrjzkite prie jo po svarbesniy pokyciy ar
naujy jzvalgy.

o Patikrinkite, ar Zemélapis atitinka realig situacijg - remkités pokalbiais su
bendruomenés nariais ar turimais duomenimis, taip pat galite kurti ,ateities”
versijg, parodancia, kaip turéty atrodyti patobulinta patirtis.

Si veikla padeda geriau suprasti zmoniy patirtis, i$ryskinti problemines vietas ir
paversti jZzvalgas aiSkiais, praktiSkai jgyvendinamais sprendimais. Ji ypa¢ naudinga
planuojant pokycius, gerinant patirtj ir stiprinant komandinj bendradarbiavima.
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PERSONOS ZEMELAPIS

Apzvalga:

Tai praktiné veikla, kurios metu dalyviai kuria detalius, realiais duomenimis ir jzZvalgomis
pagrjstus fiktyvius vartotojy profilius (,personas”), atspindincius skirtingas tikry Zmoniy
grupes.

Rezultatas — aiSkus personos aprasas, kuris padeda geriau suprasti Zmoniy poreikius,
priimti nuoseklesnius sprendimus ir kryptingai planuoti paslaugy ar veikly tobulinima

Tikslas: Padéti komandai aiSkiai jsivaizduoti skirtingus Zmones, kuriems kuriamos
veiklos ar paslaugos — suprasti jy poreikius, lUkescius ir iSSukius, kad sprendimai buty
labiau orientuoti j realias situacijas, o ne prielaidas.

Priemoneés:

» Personos Sablonas (su skyriais: vardas, nuotrauka, poreikiai, elgsena, isSukiai, ir
pan.)

e Tyrimy duomenys (interviu uzraSai, apklausy rezultatai, duomeny analizés
jzvalgos)

e Lipnus lapeliai

e Markeriai

* Nuotraukos arba avatarai

e Laikmatis

Trukmé: 60-90 min. (gali bati trumpinama iki 45-60 min., kuriant pirmines — ,proto-
personas”).Proto-persona - tai supaprastintas, greitai sukuriamas vartotojo (ar
bendruomenés nario) aprasas, paremtas komandos turimomis ziniomis ir prielaidomis,
0 ne iSsamiais tyrimais

Grupés dydis: 4-8 dalyviai (geriausia — i$ skirtingy sriciy, kad atsiskleisty jvairios
perspektyvos)
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Personos Zzemélapis

Zingsniai:

1.)Jzanga (5 min). PaaiSkinama, kad persona - tai apibendrintas, bet realistiSkas
konkretaus Zmogaus (pvz., mokinio, mokytojo ar tévo) paveikslas, padedantis
geriau suprasti jo patirtf mokykloje. Ji kuriama remiantis turimomis Ziniomis ar
duomenimis ir leidzia komandai aiSkiau matyti, kam i$ tikryjy kuriami sprendimai bei
kaip jie veikia kasdienéje situacijoje

2.ResTurimy jzvalgy aptarimas (10 min.). Pristatoma, kg jau Zinome apie zmones:
kas jie, kokie jy poreikiai, motyvai, iSSukiai, kaip jie elgiasi. Jei turima, pateikiami
pavyzdziai ar citatos, padedancios geriau suprasti jy patirtj.

3.Personos sablono pristatymas (5 min.). Pristatoma, kokia informacija bus pildoma:
vardas, nuotrauka, citatos, trumpas aprasas, tikslai, elgsena, isSukiai, motyvai.

4.Personos kurimas (20-30 min.). Dirbdami individualiai arba porose, dalyviai pildo
personos Sablong, aprasydami konkrety Zzmogy — kas jis yra, kokia jo situacija, su
kuo susiduria. Skatinama pasirinkti realistiSkg varda, parinkti atpazjstamag
nuotrauky, sugalvoti trumpg citatg ir paprastg kasdienés situacijos aprasa.
Svarbiausia — kad persona atrodyty kaip tikras Zmogus, su aiSkiais poreikiais ir
iSSUkiais.

5.Pristatymas ir aptarimas (15 min.). Kiekviena grupé pristato savo sukurtg persona.
Aptariami skirtumai, tikslinamos prielaidos, ieSkoma bendry bruozy. Jei reikia,
sujungiamos id€jos ir iSgryninamos 1-2 stipriausios personos.

6.Personos patikslinimas (10 min.). Remiantis aptarimo metu iSsakytomis jzvalgomis,
persona patikslinama ir suvienodinama. Patikrinama, ar aiSkiai aprasyti pagrindiniai
aspektai — kas tai per zmogus, kokia jo situacija, poreikiai ir iSSukiai. Jei reikia,
papildoma arba patikslinama informacija: vardas, amzius, trumpas aprasas, citata.
Svarbiausia — kad persona buty aiski, nuosekli ir lengvai suprantama, atspindinti
realig patirtj.

7.Persony taikymas (5 min.) Aptariama, kaip sukurtos personos bus naudojamos
kasdienéje veikloje - pavyzdZziui, planuojant veiklas ar priimant sprendimus
klausiama: ,Kaip tai atrodys Sio Zmogaus situacijoje?” arba ,Ar tai padés jam
iSspresti jo problemg?”
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Personos Zzemélapis

Sekantys zingsniai:

Persony aprasus laikykite matomoje vietoje (pvz., mokytojy kambaryje ar
skaitmeninéje erdvéje), kad jie nuolat priminty, kam kuriamos veiklos ir sprendimai.
Periodiskai perziurékite ir atnaujinkite personas, remdamiesi naujomis jzZvalgomis ar
patirtimi.

Naudokite personas planuojant veiklas, kuriant idéjas, testuojant sprendimus ar
analizuojant patirtis.

Remkités personomis parenkant Zmones pokalbiams ar testavimui — ieSkokite tokiy
dalyviy, kurie buty panasus j aprasytas personas ir atspindéty realias situacijas.

Jei reikia greito starto, galite taikyti trumpesne ,proto-persony” versijg — pradinéms
prielaidoms jvardyti.

Personos padeda paversti bendrus duomenis aiSkiais ir suprantamais zmoniy

paveikslais. Jos leidZia geriau suprasti poreikius, stiprina empatijg ir padeda komandai

priimti sprendimus, orientuotus j realius Zzmones, o ne prielaidas.
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PENKI KODEL

Apzvalga: Tai struktlruota refleksijos veikla, kurios metu komanda aiskiai jvardija
problemg ir kelis kartus (dazniausiai penkis) uzduoda klausimg ,Kodél?“. Taip palaipsniui
pereinama nuo matomy simptomy prie tikryjy problemos priezasciy.

Tikslas: Padéti komandai suprasti tikrgsias problemos priezastis, kad buty galima spresti
esme, o ne tik pavirSinius pozymius.

Priemonés:
e Lenta arba konferenciniai lapai
e Lipnus lapeliai
e Markeriai
e Laikmatis

Trukme: 30-45 min. (paprastesnéms situacijoms gali pakakti ~20 min.)

Grupés dydis: 3-8 dalyviai (rekomenduojama jtraukti Zmones, kurie gerai supranta
nagrinéjama problema)

Zingsniai:
1.Problemos apibrézimas (5 min.). Aiskiai ir trumpai suformuluojama problema. Taip pat
aptariama, kam tai daro jtakg ir kodél tai svarbu. Pavyzdys (mokyklos kontekste):
»1evai retai dalyvauja mokyklos susirinkimuose.” Aptariama, kam tai daro jtakg -
mokiniams (silpnesnis rysSys tarp namy ir mokyklos), mokytojams (sunkiau perduoti
svarbig informacijg), mokyklos bendruomenei. Taip pat jvardijama, kodél tai svarbu -
nes tévy jsitraukimas yra svarbus mokiniy pazangai ir bendradarbiavimui.
2.Pirmasis ,Kodél?” (5 min.). Uzduodamas klausimas: ,Kodél taip vyksta?“ Atsakymas
uzrasomas tiesiai po problema.
o Pavyzdys: ,Nes tévams nepatogu dalyvauti susirinkimy laiku.”
3.Tolimesni ,Kodél?“ klausimai (10-15 min.). Procesas kartojamas — kiekvienas naujas
,Kodél?" remiasi ankstesniu atsakymu. Siekiama bent penkiy karty, taCiau galima
gilintis ir daugiau, kol pasiekiama tikroji priezastis.
o Pavyzdys:
o Kodél 2: Nes susirinkimai vyksta darbo metu.
o Kodél 3: Nes laikas parenkamas pagal mokytojy tvarkarast;.
o Kodél 4: Nes néra aptariamos alternatyvios susitikimo formos. 67
o Kodél 5: Nes mokykla neturi aiSkios sistemos, kaip jtraukti tévus skirtingais bldais



Penki kodél

4. Pagrindinés priezasties patikrinimas (5 min.). Perzvelgiama visa ,Kodél?“ grandiné
nuo pabaigos iki pradzios ir jsitikinama, kad ji logiSka ir nuosekli. Patikrinama, ar iSvados
néra paremtos prielaidomis ar neaiskiais teiginiais.

5. Sprendimy generavimas ir pasirinkimas (10 min.). Nustacius tikrgjg problemos
priezastj, komanda sitlo galimus sprendimus. Aptariama, kg galima konkreciai pakeisti
ar patobulinti, ir pasirenkami realiausi bei didZiausig poveikj turintys sprendimai.

6. Veiksmy paskirstymas (5 min.). Kiekvienam pasirinktam sprendimui susitariama, kas
bus atsakingas, iki kada tai turi buti jgyvendinta ir kaip bus vertinama, ar sprendimas
pasiteisino.

7. Apibendrinimas (2 min.). Trumpai apibendrinama, kas buvo aptarta, jsitikinama, kad
visi vienodai supranta tolimesnius veiksmus, padékojama dalyviams ir susitariama, kada
bus perzilréta pazanga.
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SMART TIKSLAI

Apzvalga: Tai praktiné veikla, kurios metu komanda susipazjsta su SMART kriterijais —
konkretus (Specific), iSmatuojamas (Measurable), pasiekiamas (Achievable), reikSmingas
(Relevant), apibréztas laike (Time-bound) — ir mokosi jais remdamasi formuluoti aiskius,
realistiskus tikslus. Sis metodas padeda neaigkias idéjas paversti konkrediais,
jgyvendinamais veiksmais.

Tikslas: Padéti dalyviams suformuluoti aiSkius ir konkrecius tikslus, kuriuos buty lengva
jvertinti, realu pasiekti, kurie buty svarbus bendram kontekstui ir turéty aisky termina.

Priemonés:
 SMART tiksly Sablonas arba darbalapis (atspausdintas arba skaitmeninis)

Lipnus lapeliai

Markeriai

Papildoma informacija (pvz., projekto tikslai, komandos prioritetai, strateginés kryptys)

Laikmatis
Trukmeé: apie 60 min.

Grupés dydis: 4-8 dalyviai (taip pat gali bati atliekama individualiai)
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SMART tikslai

Zingsniai:

1.)Jzanga (5 min.). Pristatomas SMART metodas - paaiSkinama kiekviena jo dalis:
konkretus, iSmatuojamas, pasiekiamas, reikSmingas ir apibréztas laike. Pabréziama,
kad Sie kriterijai padeda aiskiai suformuluoti tikslus.
2.Bendro tikslo suformulavimas (5 min.). Komanda pasillo bendrg, dar neapibrézta
tikslg. Pavyzdys: , Stiprinti bendradarbiavimg tarp mokytojy.”
3.Tikslo tikslinimas pagal SMART kriterijus:
e Konkretus (10 min.). Uzduodami klausimai: kas? ka? kur? kodél? Pavyzdys: ,Stiprinti
bendradarbiavimg tarp mokytojy organizuojant reguliarius dalyky grupiy susitikimus.”
* ISmatuojamas (10 min.). Nusprendziama, kaip bus matuojamas rezultatas. Pavyzdys:
»,Organizuoti bent 2 dalyky grupiy susitikimus per menesj.”
4.Pasiekiamas (5 min.). Jvertinama, ar tikslas realus, atsizvelgiant j turimus resursus ir
galimybes. Pavyzdys: tai jmanoma, jei susitikimai jtraukiami j tvarkarastj ir skiriamas
aiskus laikas.
5.ReikSmingas (5 min.) Aptariama, kodél Sis tikslas svarbus. Pavyzdys: stipresnis
bendradarbiavimas padeda dalintis gergja patirtimi ir gerina mokymo kokybe.
6.Apibréztas laike (5 min.) Nustatomas konkretus terminas. Pavyzdys: ,Sig praktika
jgyvendinti per artimiausius 3 menesius.”
4. Galutinio SMART tikslo suformulavimas (5 min.). Sujungiami visi elementai j vieng
aiSky teiginj: Pavyzdys: ,Per artimiausius 3 meénesius organizuoti bent 2 dalyky grupiy
susitikimus per ménesj, siekiant stiprinti mokytojy bendradarbiavimag ir dalijimasi patirtimi.”
* Darbas porose (10 min.) Dalyviai dirba porose, perziuri vieni kity tikslus ir patikrina, ar
jie atitinka visus SMART kriterijus. Sialomi patobulinimai.”
» Dalijimasis ir pasirinkimas (5 min.). Tikslai pristatomi visai grupei. Aptariama ir, jei
reikia, pasirenkama, kuriuos tikslus verta jgyvendinti pirmiausi
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SMART TIKSLU SABLONAS

Realistisky ir pasiekiamy rezultaty nustatymas.

Mano tikslas:

KONKRETUS
Kag as noriu, kad jvykty?
ISMATUOJAMAS Kaip suzinosiu, kad
pasiekiau savo tikslg?
PASIEKIAMAS A tikslas yra realistiSkas ir
kaip as jj pasieksiu?
REIKSMINGAS Kodel Sis tikslas man yra
svarbus?
APIBREZTAS L
LAIKE Koks yra Sio tikslo

jgyvendinimo terminas?
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KAIP GALETUMEME MES...

Apzvalga: Tai metodas, padedantis problemas performuluoti j atvirus klausimus,
skatinancius kurybinj mgstyma. UZuot ieSkojusi vieno sprendimo, komanda iesko jvairiy
galimybiy, orientuoty j Zzmogaus poreikius.

Tikslas: Padéti komandai iSgryninti tikrgsias problemas ir paversti jas klausimais, kurie
skatina platesnj, kurybiska ir j rezultatg orientuotg magstyma.

Priemonés:
e Lipnus lapeliai

Markeriai
Konferenciniai lapai arba skaitmeniné lenta (pvz., Miro, Figma)

Balsavimo priemonés

Laikmatis

Jzvalgos i$ tyrimy, problemy aprasai arba personos
Trukmeé: 45-60 minuciy
Grupés dydis: 4-6 dalyviai (jei daugiau - dirbama grupése)

Zingsniai:
1.Jzvalgos ar problemos pristatymas (5 min.). Pristatoma viena svarbi jzvalga arba
problema, iSrySkéjusi analizuojant situacijg. Pavyzdys: ,Tévai ne visada supranta,
kokia informacija yra svarbiausia mokyklos pranesimuose.”
2.Kaip galétuméme mes..?“ principo paaiskinimas (5 min.). Pristatoma struktira:
,Kaip galétume + veiksmas + Zmogus + rezultatas”. Pabréziama, kad klausimas turi
buti atviras, nepersantis vieno sprendimo.
3.Klausimy generavimas (10 min.). Dalyviai individualiai, tyliai kuria kuo daugiau
klausimy (po vieng ant kiekvieno lapelio).
e Pavyzdziai (mokyklos kontekste):
o ,Kaip galétume padéti tévams aiskiau suprasti svarbiausig informacijg i$
mokyklos?*
o ,Kaip galétume pateikti informacija taip, kad tévai greitai rasty tai, kas jiems iz

aktualu?“



Kaip galéetuméme mes..

4 .Dalijimasis ir klausimy tikslinimas (10 min.). Visi ,Kaip galétume...?” klausimai
iSkabinami ir perzitrimi. Komanda aptaria jy formuluotes ir, jei reikia, patikslina. Svarbu,
kad klausimai:

"

e remtysi realiomis jzvalgomis (pvz., ,tévams neaisku...” - ,kaip galétume padéti
jiems jaustis uztikrintai...”)
e nepersy konkretaus sprendimo
e bUty pakankamai platus, bet orientuoti j aiSky rezultatg
5. Geriausiy klausimy pasirinkimas (5 min.). Dalyviai balsuoja (pvz., po 3 balsus
kiekvienam) uz, jy manymu, svarbiausius klausimus. ISrenkami 3-5 klausimai, kurie bus
toliau vystomi.
6. Papildomas iSplétimas (5 min.). Jei reikia, klausimai gali bati dar praplésti
naudojant alternatyvias formuluotes, pvz.: ,Kokiais budais galétume...?” ,Kas nutikty,
jei...?"
7. ldéjy generavimo pradzia (10-15 min.)
Remiantis atrinktais klausimais, pradedamas sprendimy kidrimas — komanda generuoja
idéjas, kaip buty galima atsakyti j iSkeltus klausimus.
Tolimesni zingsniai:
e Naudokite atrinktus ,Kaip galétume...?” klausimus tolimesnése veiklose - idéjy
generavimui, diskusijoms ar sprendimy eskizavimui.
o Grjzkite prie klausimy ir juos tikslinkite, kai atsiranda naujy jzvalgy ar iSbandote
sprendimus.
o Derinkite §j metodg su prototipavimu, kad démesys islikty nukreiptas j siekiamg
rezultaty, o ne tik j idéjas.
o Mokykite dalyvius formuluoti atvirus, pozityvius klausimus, kurie neapriboja
sprendimy i$ anksto.

Kodeél tai veikia:
,Kaip galétuméme mes...?" padeda paversti jzvalgas j klausimus, kurie skatina mastyti
kdrybiskai ir drasiai:

» ,Kaip“ rodo, kad sprendimas yra jmanomas

o ,Galétumeme” palieka erdvés ieskoti jvairiy varianty

» ,Mes" skatina bendradarbiavimg
Tai paprastas, bet labai veiksmingas budas pereiti nuo problemos supratimo prie idéjy
kdrimo - iSlaikant démesj j Zmoniy poreikius ir atveriant erdve kurybiskiems
sprendimams.
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KONCEPTO KURIMAS

Apzvalga: Tai ,Design Sprint” technika, kurios metu dalyviai individualiai pavercia
pirmines idéjas aiskiais, apgalvotais sprendimy eskizais. Kiekvienas ,koncepto eskizas”
pateikiamas kaip trumpa trijy daliy seka (mini scenarijus), parodanti konkrety sprendima.
Si veikla ypa¢ tinkama po ,Pasélusio astuntuko®, kai jau turima daug idéjy.

Tikslas: Padéti paversti atrinktas idéjas aiskiais, suprantamais ir iSbandomais
sprendimais, kuriuos kiekvienas dalyvis gali pristatyti komandai. Tai leidZia geriau
pasiruosti tolimesniems etapams — sprendimy pasirinkimui ir prototipy karimui.

Priemonés:
» Koncepto eskizo Sablonas (trys A4 lapai vienoje eiléje )
 Rasikliai, markeriai
» Ankstesnés idéjos (pvz., i$ ,Pasélusio astuntuko”)
e Lipnus lapeliai komentarams ir paaiskinimams
e Siena konceptams eksponuoti
» Balsavimo priemonés (lipdukai)
e Laikmatis

Trukmeé: 60-90 min. (daznai atliekama kaip individuali uzduotis tarp sesijy)
Grupés dydis: bet koks (dazniausiai dirbama individualiai, kad kiekvienas
pasiulyty savo sprendimg)

TITLE
Zingsniai:

1.PasiruoSimas ir konteksto priminimas (5 min.) Trumpai Ol )
primenamas pagrindinis iSSukis, svarbiausios jZvalgos apie
vartotojus ir anksé&iau sugeneruotos idéjos (pvz., i§ ,Pasélusio -

astuntuko”). Svarbu, kad visi aiSkiai suprasty problemg ir

.

situacijg, kuriai kuriamas sprendimas

2.Koncepty karimas. (5 min.). Kiekvienas dalyvis gauna eskizo Q
Sablong su trimis sujungtais langeliais. Kairé dalis (apie 2/3) S g
skirta pieSiniams, o desSiné (apie 1/3) - trumpiems -
paaiskinimams: kas vyksta, kokie veiksmai atliekami, kokia
idejos logika. o

3.Pavadinimo sugalvojimas (5 min.). VirSuje kiekvienas dalyvis e -
uzraso savo idéjos pavadinimg (pvz., ,Lengvas naujo mokinio ®) =

jsitraukimo procesas”). AiSkus pavadinimas padeda kitiems
greitai suprasti, apie kg yra sitlomas sprendimas 74



Koncepto kurimas

4. lindividualus koncepto eskizavimas (40-60 min.)
Kiekvienas dalyvis pieSia trijy Zingsniy sprendimo schemg - kaip jo idéja sprendzia
problema. Kiekvienas langelis atspindi svarby veiksmag ar situacija.

e 1 langelis: pradzia (pvz., zmogus pirmg kartg gauna informacijg ar susiduria su

situacija)

e 2 langelis: pagrindinis veiksmas (pvz., kaip jis naudojasi sprendimu, kg daro)

* 3langelis: rezultatas (pvz., kas pasikeicia, kokig naudg gauna)
Galima naudoti rodykles, simbolius, trumpus uzrasus, spalvas. DeSinéje puséje trumpai
paaiskinama, kas vyksta.
5. PasiruoSimas pristatymui (5 min.). Papildomi trumpi paaiskinimai ar pavyzdZziai
(pvz., citatos ar jzvalgos), kurie pagrindzia siilomg sprendima.
6. Perziura ir balsavimas (15-20 min.). Visi eskizai iSkabinami. Dalyviai juos apziuri ir
balsuoja uz labiausiai patikusius sprendimus. Vertinama, pavyzdziui, aiSkumas, nauda
Zmogui, jgyvendinamumas..
7. Geriausiy idéjy pristatymas (15 min.). Daugiausiai balsy surinkusiy eskizy autoriai
trumpai pristato savo idéjas — paaiskina, kaip veikia sprendimas ir kaip jis padeda
Zmogui.
8. Apibendrinimas ir suderinimas (5 min.). ISrenkami svarbiausi elementai i$ geriausiy
idéjy ir sutariama, kg verta toliau plétoti (pvz., bendram sprendimui ar prototipui kurti).

Tolimesni zingsniai:
e Sujunkite geriausias idéjas j bendrg sprendimo plang ar scenarijy.
e Naudokite eskizus kaip pagrindg kuriant prototipa.
e Aptarkite, kiek sprendimai realiai jgyvendinami ir kokiy resursy reikes.
e |Ssaugokite eskizus — jie gali buti naudingi tolimesniems patobulinimams.
e Véliau aptarkite: kuris sprendimas pasiteisino geriausiai ir kodél.
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ATVIRKSTINIS PROBLEMOS SPRENDIMAS

Apzvalga: Atvirkstinis problemy sprendimas - tai kurybinis problemy sprendimo metodas,
kuris apvercia jprastg magstyma. Vietoje klausimo ,Kaip galétume tai iSspresti?” dalyviai
pirmiausia klausia ,Kaip galétume tai pabloginti?“. Toks netikétas pozZiuris padeda
iSryskinti pasléptas problemas, klaidas ar netinkamus jprocius, kurie véliau paverciami
aiSkiomis ir naudingomis sprendimy idéjomis.

Tikslas: Padéti komandai atpazinti tikrgsias problemos priezastis, kliltis ar netinkamus
veikimo bldus, o tuomet jas paversti konkrediais, j Zmogy orientuotais sprendimais. Sis
metodas skatina mastyti placiau ir kritiskai jvertinti nusistovéjusias prielaidas.

Priemonés:
» Didelis popieriaus lapas arba lenta

Lipnus lapeliai

Markeriai arba pieSimo priemonés

Laikmatis
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Trukmé: 30-45 minuciy
Grupés dydis: bet kokia
Zingsniai:

1. Pasiruosimas ir nusiteikimas (5 min.). ParuoSiama darbo erdvé - lentoje uzraSomas
,Siandien pabandysime pazvelgti j problema kitaip. Vietoje sprendimy ieskojimo
galvosime, kaip jg dar labiau pabloginti. Tai padés mums geriau suprasti, kas is tikryjy
neveikia, ir rasti tikslesnius sprendimus.”

Dalyviai skatinami mastyti kurybiskai ir laisvai — veikla gali buti lengva ir Zaisminga, taciau

svarbu, kad ji buty susijusi su realia situacija.
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Atvirkstinis problemos sprendimas

2. Problemos aiskus apibrézimas (5 min.). Lentos centre uzraSoma reali problema.
Svarbu, kad ji buty aiski ir susijusi su Zzmoniy patirtimi. Pavyzdys:
o Problema: ,Mokiniai praranda susidomeéjimg pamokomis.” PerraSoma: ,,Norime
padidinti mokiniy jsitraukimg pamokose.

3. Problemos apvertimas (10 min.) Dabar problema apver€iama j prieSingg - tarsi ,anti-
tikslg“. Pavyzdys: ,Kaip galétume padaryti, kad mokiniai visiSkai nesidométy pamokomis?“
Dalyviai pirmiausia individualiai, o véliau kartu generuoja atsakymus | §j klausima.
Skatinamos drgsios, net ir perdétos idéjos (pvz., ,daryti pamokas nuobodzias”, ,neklausyti
mokiniy nuomonés”, ,nepaaiskinti uzduocliy“). Kiekviena idéja uzrasoma atskirai ir
iSdéstoma aplink klausima.

4. ,Blogy idéjy“ aptarimas ir grupavimas (5-10 min.) Visos sugeneruotos idéjos
perziurimos kartu. Aptariama, kodél jos bloginty situacijg. Idéjos sugrupuojamos pagal
temas, pavyzdZziui:

o prasta komunikacija
o neaiSkus mokymo procesas
o motyvacijos stoka
o démesio trukumas mokiniams
Sis etapas padeda geriau suprasti problemos esme.

5. Idéjy pavertimas sprendimais (10 min.) Kiekviena ,bloga idéja“ apvercCiama j prieSingg
— ieSkoma, kg reikéty daryti kitaip.
Pavyzdziai:
e Ignoruoti mokiniy nuomone” - ,Reguliariai klausti mokiniy nuomonés ir j jg atsizvelgti”
e ,Daryti pamokas nuobodzias” - ,Naudoti jtraukiancius, aktyvius mokymo metodus”
Naujos idéjos uzrasomos ir dedamos Salia pirminiy — taip aiSkiai matosi, kaip problema
virsta sprendimu.

77



Atvirkstinis problemos sprendimas

6. Geriausiy sprendimy pasirinkimas (5 min.). Komanda jvertina gautas idéjas pagal
du kriterijus:

» Poveikis (ar tai i$ tikryjy sprendzia problema?)

e |gyvendinamumas (ar galime tai realiai ir greitai jgyvendinti?)
Galima naudoti balsavimg arba ,poveikio/pastangy matricg”, kad buty iSskirtos 2-3
idéjos, kurias verta toliau plétoti.

7. Tolimesniy veiksmy planavimas (5 min.). Aptariama, kg konkreciai reikia padaryti,
kad pasirinktos idéjos buty iSbandytos ar jgyvendintos.

Susitariama: kas atsakingas, iki kada bus padaryta ir koks bus pirmasis zingsnis.
Sprendimai aiskiai uzfiksuojami.

Tolesni zingsniai:

e Pakartokite Sig veiklg su kitomis grupémis — tai padés gauti naujy perspektyvy apie
tg pacig problema.

e Naudokite §j metodg tikrinant idéjas: ar sillomas sprendimas netycCia nepablogins
situacijos?

e Derinkite su kitais metodais (pvz., vartotojo kelionés zemélapiu ar ,Kaip
galétume...?”), kad idéjos buty dar aiSkesnés ir labiau strukttruotos.

e Naudokite retrospektyvose — aptarti, kokiy veiksmy verta vengti ateityje.

Kodél tai veikia?

Atvirkstinis sproblemy sprendimas padeda iseiti i$ jprasto mastymo riby ir atskleidzia
tikrgsias problemos priezastis — ypac tas, kuriy daznai nepastebime.

Jis nukreipia démesj nuo greity, pavirSiniy sprendimy j gilesnj situacijos supratimg ir
skatina naujas, netikétas idéjas.

Sis metodas ypa¢ naudingas sprendziant sudétingas, pasikartojanéias ar ,jstrigusias”
problemas.
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VERTES PASIULYMO MODELIS

Apzvalga: Tai bendradarbiavimu grjsta veikla, kurios metu naudojama Vertés pasiulymo
modelis — struktUruotas Sablonas, padedantis suderinti tai, kg sitlote (produktus ar
paslaugas, sprendziamas problemas, kuriamg naudg), su tuo, ko i$ tikryjy reikia
zmonéms (jy poreikiais, iSSUkiais ir siekiama nauda).

Tikslas: Padéti komandai aisSkiai suprasti, kaip sitlomos veiklos ar paslaugos atitinka
zmoniy poreikius. Tai leidZia pastebéti spragas, pasitikrinti prielaidas ir nuspresti, j kg
verta sutelkti démes;j, kuriant didZiausig verte.

Priemones:
e Vertés pasillymo drobés Sablonas (spausdintas arba skaitmeninis) — galima naudoti
Strategyzer pateikiamg versijg
e Lipnus lapeliai
e Markeriai
e Personos arba vartotojy tyrimy jzvalgos (citatos, apklausy duomenys)
e Balsavimo priemonés
e Laikmatis

Trukmeé: apie 90 min. (gali bati ilgesné, priklausomai nuo proceso)

Grupés dydis: 6-12 dalyviy

The Value Proposition Canvas
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Vertés pasiulymo modelis

Zingsniai:

1.Tikslo jvardijimas (10 min.) PaaiSkinama Vertés pasitulymo modelio paskirtis — tai jrankis,
padedantis suprasti, ar sitlomos veiklos ar paslaugos atitinka Zmoniy poreikius.
Aptariama, kg komanda sieks pasiekti ir kaip vyks darbas.

2. Suinteresuotos Salies (vartotojo) pasirinkimas (10 min.). Pasirenkama konkreti
Zzmoniy grupé (pvz., mokiniai, tévai ar mokytojai) arba naudojama jau sukurta persona.
Komandai pateikiama turima informacija: kokius tikslus jie turi, su kokiais sunkumais
susiduria ir kokiy rezultaty tikisi.

3. Vartotojo profilio pildymas (30 min.). Komanda dirba su trimis pagrindinémis dalimis:

e Kg Zmogus siekia padaryti - kokias uzduotis atlieka, kokias problemas sprendZzia

e Sunkumai - su kokiais iSSUkiais, nepatogumais ar rizikomis susiduria

e Nauda - kokiy rezultaty tikisi, kas jiems buty naudinga ar svarbu
Dalyviai generuoja idéjas (uzraso ant lapeliy), tuomet jas sugrupuoja ir iSskiria
svarbiausias.

4 .Vertés pasitlymo modelio pildymas (30 min.). Komanda pereina prie antrosios
dalies - kg siilome vartotojui:

e Produktai ir paslaugos
Kg konkreciai sitilome (pvz., veiklos, paslaugos, sprendimai)

Sunkumy mazinimas
Kaip padedame spresti iSSukius ir mazinti nepatogumus

Naudos kurimas

e Kaip kuriame papildomg verte ir padedame pasiekti norimus rezultatus
Kaip ir ankstesniame etape, dalyviai generuoja idéjas, jas grupuoja ir iSskiria
svarbiausias.

5. Suderinimas ir atitikimo jvertinimas (20 min.). Komanda aptaria, kaip sitlomos veiklos
ar sprendimai (pvz., iniciatyvos, pagalbos budai, organizaciniai sprendimai) atitinka
mokiniy, mokytojy ar tévy poreikius. Jvertinama, kas jau gerai atliepia realias situacijas, o
kur dar yra spragy ar neaiSkumy

6. Prielaidy tikrinimas ir prioritety nustatymas (20 min.) Naudojant balsavimag
iSskiriamos svarbiausios idéjos ar klausimai, kuriuos verta tikrinti pirmiausia. Komanda
susitaria, kaip tai padarys praktiSkai — pavyzdZiui, kalbédamasi su mokiniais ar tévais,

iSbandydama nauja veikla ar stebédama, kaip ji veikia. 80



Vertés pasiulymo modelis

7. Veiksmy planavimas (10 min.). Pasirenkamos 2-3 svarbiausios kryptys ir aiskiai
susitariama, kas kg darys, iki kada ir kaip bus stebima, ar sprendimas veikia (pvz., per
grjztamajj rysj ar stebéjima).

8. Apibendrinimas ir refleksija (10 min.). ApZvelgiama, kg pavyko iSsiaiskinti, ir

susitariama dél tolimesniy Zingsniy. Taip pat numatoma, kada komanda sugrj$ aptarti, kas
pasiteisino ir kg verta toliau tobulinti.
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KODEL GRAFINIS FASILITAVIMAS?

Galbut kyla klausimas, kodél Siame leidinyje atsirado skyrius apie grafinj fasilitavimg ir

oV v -

......

padéti aiSkiau komunikuoti, apibendrinti idéjas bei palaikyti grupés darbg sprendziant
problemas ar kuriant naujus sprendimus.

IS tiesy, nereikia ilgai aiskinti, kodél toks informacijos perteikimas Siandien svarbus -
pakanka pazvelgti j turinj, kurj kasdien vartojame. Vis dazniau informacijg suprantame ir

jsimename per vaizdinius sprendimus.

Keletas skaiciy:

Smegenys vaizdine informacijag

apdoroja net 60 000 karty greiciau

nei teksta Turinys su vaizdais sulaukia net 650

% didesnio jsitraukimo nei vien tik

Apie 90 % informacijos, tekstiniai jragai ($altinis: MDG

pasiekianCios smegenis, yra Advertising)
vaizdiné (Saltinis: Dr. Lynell

Burmark). Vaizdo jraSais socialiniuose

tinkluose dalijamasi 12 karty
Mazdaug puse smegeny zieves daZniau nei tekstu ir vaizdais kartu
yra susijusi su vaizdines (3altinis: SmallBizTrends).

informacijos apdorojimu (Saltinis:

Feldman, J.).
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Kodél vaizdinis pateikimas tampa svarbia priemone?

e patraukti démesj

e kuo greiCiau perteikti Zinute

e komunikuoti vertybes

e supaprastinti sudétingas, abstrakcias idéjas
e padeti spresti problemas

» didinti jsitraukimag ir sgveika
e skatinti kurybiSkuma ir inovacijas
e padéti strukturuoti ir geriau jsiminti informacijg

Todél verta turéti bent pagrindinius gebéjimus informacijg perteikti vaizdziai!

Kodél verta naudoti Kam naudinga vaizdiné
piesSinius ir vaizdus? komunikacija?

Magstymo aktyvinimas ‘ Vadovai

Mokytojai, edukatoriai,
mokymy vadovai

Vaizdais paremta komunikacija Ivairiy sriciy
specialistai

Informacijos suvokimas
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VAIZDINIO PATEIKIMO FORMOS

STEM IDEALS
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MINCIY PERTEIKIMAS

VAIZDAIS
Naudojama analizuoti situacija,
strukttruoti informacija, priimti

sprendimus ir  susidaryti  aiskuy,
sisteminj problemos vaizda.

VERTYBIY PERTEIKIMAS
VIZUALIAI

Mokiniy sgveika su klasés, mokyklos ar
Svietimo centro vertybémis ir misija.
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RE-SITUATING LEARNING : HISTORICAL/ POLITICAL DIS/UNITIES OF PRACTICE
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VIZUALINIAI UZRASAI

Tai informacijos fiksavimo budas, kai
naudojami ne tik ZodZiai, bet ir

paprasti  pieSiniai, simboliai ar
schemos.
Jie  padeda lengviau  atsirinkti

svarbiausig informacija, jg struktdruoti,
geriau jsiminti ir aiSkiau matyti rysSius
tarp idéjy.

GRAFINIS KONFERENCIJUY
AR RENGINIY FIKSAVIMAS

Tai didelio formato vizualis uZzrasai,
kuriuose realiu laiku perteikiamos
pagrindinés praneséjy mintys, idéjos ir
akcentai renginio metu.

Tokie uZradai padeda aiSkiai matyti
svarbiausig turinj, lengviau jj suprasti ir
jsiminti.
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VIZUALINIS INFORMACIJOS
PATEIKIMAS PAMOKOSE

Vaizdy naudojimas pamoky metu,
pristatant informacijg, padeda labiau
jtraukti mokinius ir skatina jy aktyvy
jsitraukimg bei sgveikg su turiniu.

VAIZDINES PRIEMONES
GRUPINIO DARBO METU

Vaizdy naudojimas perteikiant savo
mintis ir idéjas kolegoms bei
bendradarbiams.

ir dar daug daugiau...
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ISMOKIME NAUDOTI VAIZDUS SAVO DARBE!
Svarbiausia Siame procese — ne meniniai gebéjimai, tikrai ne! Svarbiausia — gebéjimas
supaprastinti.

Pakanka mokéti nupiesti kelias pagrindines formas ir jas sujungti — ir jau galésite perteikti
mintis vaizdais!

VISKAS KO MUMS REIKIA

OV L.

R 20
o © [\

K3, jusy manymul, Kg is tikryjy pakanka mokéti
turétuméte mokéti nupiesti? nupiesti
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Ko reikia, kad galétumete vizualizuoti:

Truputj
teksto +

TEKSTAS/ REMELIAI / IKONOS
SRIFTAS RODYKLES

Vien tik struktliruodami turinj Siais trimis elementais, galite pasiekti kur kas aisSkesnj ir
patrauklesnj rezultatg!
e Pasirinkite skirtingg Srifto dydj, kad parodytuméte svarbg ir informacijos hierarchija.
e Svarbiausias mintis iSryskinkite jrémindami — pats rémelis gali perteikti papildoma
prasme ar emocija.
e Papildykite turinj piktogramomis, kurios padeda geriau suprasti ir sustiprina
perteikiamas idéjas.
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TAIP PAT GALITE SUSIKURTI SAVO VAIZDINIY SIMBOLIY

,BIBLIOTEKA", KURI PADES LENGVIAU IR GREICIAU PERTEIKTI
IDEJAS.
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