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ACDC 4 YOU kirybiskumo pratyby sgsiuvinis yra suaugusiyjy savarankisko mokymosi priemoné,
skirta kdrybiniam pasitikéjimui ir kGrybiniam rastingumui ugdyti. Sgsiuvinyje pateikiama 50 praktiniy
kirybiskumo lavinimo uzduodiy ir pratimy suaugusiems asmenims, siekiantiems efektyviau dirbti ir
padidinti savo verte darbo rinkoje. Pratyby sgsiuvinis taip pat bus naudingas andragogams kaip
papildoma mokymo medZiaga kiirybiskumo mokymuose. Si medziaga bus paranki kultiros ir kiirybos
sektoriaus, verslo, nevyriausybiniy ir bendruomeniniy organizacijy, Svietimo jstaigy, vietos,
regioninés ar nacionalinés valdZios institucijy darbuotojy mokymuose apie strateginj planavimag ir
komandos formavimo uzsiémimuose.

KdrybiSkumo uzduotys suskirstytos j 5 skyrius, kurie atspindi 5 kiirybiSkumo ugdymo proceso etapus:
pasirengima, inkubacijg, nusvitimg (idéjy kdrimg), vertinima ir jgyvendinima. Kirybinis procesas
apima idéjos pavertimg konkreciu rezultatu imantis tam tikry veiksmy. Tam reikalingas kritinis
mastymas ir problemy sprendimo jgldziai. Geriausiai klrybinj procesg apibtdino vienas i$ Londono
ekonomikos mokyklos jkidréjy, socialinis psichologas Grahamas Wallasas. Pagrindinius kirybinio
proceso etapus jis iSdésté 1920 metais iSleistoje knygoje apie kirybisSkumg ,Minties menas” (angl.
The Art of Thought). Jis teigé, kad norédami realizuoti savo idéjas, kiirybingi Zmonés ir jy komandos
paprastai pereina penkis etapus.

Karybiskumo pratyby sasiuvinis yra vienas i$ keturiy ,,ACDC 4 YOU / Meninis kiirybingumo ugdymas
Jums“ projekto intelektinés veiklos rezultaty. Projektas finansuojamas pagal ES Svietimo, mokymo,
jaunimo ir sporto programos Erasmus+ 2 pagrindinj veiksmg Bendradarbiavimo partnerystés
suaugusiyjy Svietimo srityje.

Tarptautinis projektas ACDC 4 YOU skirtas ugdyti suaugusiy besimokanciyjy karybiskuma,
pasitelkiant dalyvaujamosios muzikos kirybinius procesus ir didinti informuotumg apie karybiskumg
kaip svarbiausig ir labiausiai vertinama jgudj Europos ir pasaulio ateities ekonomikoje.

Projekte apjungiamos andragogy ir muzikanty kompetencijas inovatyviems iStekliams sukurti ir
ugdyti naujo tipo mokytojus, pasirengusius mokyti suaugusius Zmones karybiSkumo. Pagrindinis
projekto tikslas — suteikti andragogams, muzikantams ir kitiems kultlros darbuotojams jgudziy ir
Ziniy, reikalingy tapti sékmingais muzikinio suaugusiyjy kirybiskumo mokymo fasilitatoriais ir kartu
jgyti krybinio pasitikéjimo bei patiems ugdyti karybinj rastinguma.

Daugiau informacijos apie ACDC 4 YOU projekta rasite adresu https://bit.ly/3eHjfw2.
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> Parodyti besimokantiesiems kaip intonacija ir tonas » Muzika (garsai / intonacija / melodijos)
keicia perduodama informacija.

Toleruoti ir priimti kity nuomone.

Gerinti bendravimo jgidZius.

Gerinti refleksijos jgldZius. Reikalingi iStekliai

YV V VY

» Kompiuteris, interneto rysys

Siuo pratimu atkreipiamas besimokanéiyjy démesys j savo balsa, kurio jie nelaiko instrumentu. Pratimas padeda
suprasti savo balso verte ir vaidmenj perduodant informacijg. Dalyviai skatinami Zaisti su savo balsais ir
analizuoti, kokj poveikj jy balso pokyciai gali turéti pasnekovams.

Sis pratimas sukuria gera nuotaikga ir padeda geriau suvokti, kaip balso tonas ir intonacija gali paveikti siun¢iama
Zinute.

Duokite dalyviams perskaiiyfi teksto iStrauka (vietoje duoto teksto jie gali pasirinkti kitg jiems patinkantj tekstg
(eilérastj, groZinés literatlros karinj) ir jrasyti savo skaityma balsu.

Paprasykite perkelti jrasg j turima ir prieinamg garso redagavimo programa (pvz., ,Audacity").

Tegul dalyviai perskaito tekstg skirtingomis intonacijomis, jvairiais tonais, o gal net pagal populiarios dainos
melodijg, o paskui suredaguoja savo jrasa. Aptarkite, kokj poveikj manipuliavimas balsu gali turéti klausytojams.

» Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

eV —

» Ka galima pritaikyti?

https://prodigies.com/blogs/music-teachers/5-music-activities-for-

middle-school-to-make-lessons-more-creative
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ISlaisvinti kidrybiskuma per
muzikos Zanra.

> Skatinti bendradarbiavima.

» Ugdyti karybiskuma.

atpazjstamg ir populiary

Reikalingi istekliai

> Jokiy

Sis muzikos (repo) kirimas pagal pasirinkta rimuotg modelj stiprina besimokanciyjy pasitikéjima savo jégomis.
Dalyviai turi sukurti ir uZrasyti garsinius modelius, kuriuos galima atpaZinti iSgirdus. Sukuriama maloni
atmosfera, kurioje besimokantieji gerai jauciasi ir bendradarbiauja kurdami repo daina.

Siuo pratimu siekiama padéii besimokantiesiems atskleisti savo klrybiskuma naudojant gerai Zinomg muzikos
Zanrg (repq).

Tai grupiné veikla, leidZianti besimokantiesiems jaustis patogiai ir nebdti izoliuotiems.

Suskirstykite dalyvius j maZas grupes.

Prie$ uzsiémima parinkite repo temas ir uzradykite jas lentoje. Sios temos gali biti susijusios su nagrinéjamu
klausimu.

Kiekviena komanda turi sukurti tam tikrg ritminj modelj repavimui.

Besimokantiesiems paaiskinamas tikslas sukurti patrauklius garsinius ir ritminius modelius, kuriuos baty galima
pakartoti. UZduotj reikia atlikti per nurodytg laikg bendradarbiaujant visiems repo grupés nariams.

Kiekviena grupé atlieka savo sukurtg repa kitoms grupéms. Vertinami techniniai gebéjimai, komandinis darbas ir
gebéjimas laikytis nurodymuy.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

eV v =

Ka galima pritaikyti?
Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausimg?
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https://prodigies.com/blogs/music-teachers/5-music-activities-for-middle-
school-to-make-lessons-more-creative

A(D(ﬂmu

b

IR Aftistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-LT01-KA227-ADU-094724




v

ISlaisvinti klrybiSkuma per atpaZjstamg ir populiary »  Muzika

muzikos Zanra.

Skatinti bendradarbiavima.

Ugdyti kiirybisSkuma.

Padéti mokymo dalyviams uzmegzti rysius. Reikalingi istekliai
Didinti suvokimg, kad muzika yra visur.

>
>
>
>

» )vairGs daiktai i$ aplinkos

Sis pratimas padeda besimokantiesiems pamatyti kiek daug muzikos yra mus supanciame pasaulyje.

Dalyviai skatinami jZvelgti juos supanciy daikty ir muzikos instrumenty sgsajas. UZzsiémimo metu ugdomas
dalyviy karybiskumas, sukuriant muzikos grupe, naudojancig jprastus daiktus kaip instrumentus.

Si veikla sukuria malonig atmosfera, stiprina grupés nariy santykius jiems dirbant kartu ir semiantis jkvépimo
ir entuziazmo is kity.

e NN

Paprasykite dalyviy savo aplinkoje rasti daikty, kuriuos bity galima naudoti kaip muzikos instrumentus ir kurti
muzika.

Kiekvienas dalyvis atsinesa po vieng daiktg ir jiems parodoma, kaip jj galima panaudoti kaip blgng, varpel;,
tamburing ir pan.

Dalyviy uZduotis — apjungti atsinestus ,instrumentus” ir sukurti muzikos grupe.

» Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausima?
» Ko iSmokote atlikdami §j pratimg ir kg panaudosite?

https://prodigies.com/blogs/music-teachers/5-music-activities-for-middle-
school-to-make-lessons-more-creative
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o y > PieSimas, vaidyba, Sokis, muzika
» Gerinti kolektyvinio mastyma jgldZius.

» Skatinti kiirybinj mastyma, atsikratyti nusistovéjusiy
mastymo Sablony. o L.
> Usmegzti rydius. Reikalingi istekliai

» popieriaus lapai, rasikliai, internetas
(priklausomai nuo to, kaip dalyviai
kuria savo analogijg)

Sis pratimas skatina besimokanciuosius bendradarbiauti ir susieti abstrak&ias sgvokas su konkrediais
dalykais i$ realios aplinkos. Per analogijg kyla novatoriskos idéjos ir randami kiirybiski sprendimai. Analogija
taip pat padeda suprasti abstrakcias sgvokas. Besimokanciyjy kiirybiSkumas dar labiau sustipréja iSreiskiant
analogija per mena.

Pasirinkti daiktg

Paprasykite besimokanciyjy pasirinkti kokj nors daiktg, neaiskindami kg su juo reikés daryti. ISgirde
komandg, jie per 5 sekundes turi surasti nurodytg pozymj turintj daiktg, pvz. RAUDONA daikty. Dalyviai
parodo surastg daiktg kitiems, arba j kamerg, jeigu mokymas vyksta per nuotolj.

Sukurti analogijg

Kai dalyviai turi daiktus su nurodytu pozymiu, paklauskite: ,Kuo jisy daiktas panasus j jasy draugg (projekts,
darbg ir pan.). Paraginkite dalyvius pritaikyti mokslines sgvokas (pvz., komutatyvumas, asociacija
matematikoje, energija, elektros srové fizikoje ir pan.) arba sgvoky rysius.

Paraginkite dalyvius rasti analogijy tarp Siy abstrak¢iy sgvoky ir konkreciy dalyky i$ savo aplinkos. Analogijas
galima iliustruoti imituojant, Sokant ar piesiant.

» Ko iSmokote?
> Kais Sio pratimo galésite panaudoti?
» Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

https://www.ask-flip.com/method/396
https://www.sessionlab.com/methods/forced-analogy
https://www.goscience.eu/
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» piesimas, muzika

Ugdyti kiirybiskuma.
Skatinti nestandartinj mastyma.

Padéti mokymo dalyviams uzmegzti rysius.

Stiprinti informacijos apdorojimo ir problemy sprendimo Reikalingi iStekliai
gebéjimus.

YV VVYVYVY

» popieriaus lapai, rasikliai

Pratimas paremtas minciy lietaus metodu, kai besimokantieji turi susieti nagrinéjama tema su savo patirtimi
arba rasti aktualios problemos sprendima, pasitelkdami menga. Minciy lietus — tai grupiné kirybiné veikla. Ji
skatina nestandartinj mastyma, padedant; spresti sudétingas problemas ir pateikti kiirybiskus sprendimus. Sis
metodas skatina mokymuy dalyvius sutelkti démesj j vaizduote ir kurti naujas idéjas bendraminéiy grupéje.
Metodas padeda dalyviams mastyti nestandartiSkai, kurti rySius ir bati lankstiems.

e NN

Si veikla leidZia besimokantiesiems lavinti savo kirybiskuma. Uzsiémima galima naudoti kaip apsilima.
Nurodykite temg (gali bati susijusi arba nesusijusi su darbu) ir paprasykite, kad dalyviai sugalvoty naujy idéjy
ir jas nupiesty arba padainuoty.

Mokymy dalyviai uZmegs naujy rysiy ir pradés mastyti nestandartiskai.

> Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
» Ko iSmokote?
» Kais Sio pratimo galésite panaudoti?

https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-

ideation/
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Ugdyti kairybigkuma. » piesimas, vaidmeny Zaidimas

Gerinti bendravimo jgudZius.

Ugdyti gebéjima isreiksti savo mintis vaizdais.
Padéti mokymo dalyviams uzmegzti rysius. Reikalingi istekliai
Stiprinti  informacijos apdorojimo ir problemy
sprendimo gebéjimus.

YV VVYVYVYVY

> popieriaus lapai, rasikliai

Pratimas pabréZia gebéjimo bendrauti vizualiai verte ir naudg ir parodo, kad tai gali daryti kiekvienas. Siame
pratime pabréziama, kaip svarbu moketi iSreiksti save vaizdine kalba.

Taip stiprinamas dalyviy bendravimas, kirybiskumas ir pasitikéjimas savimi. Be to, tai padeda Zmonéms geriau
pazinti vieniems kitus labai maloniu ir kirybisku badu.

Sj pratima galima naudoti mokymy pradZioje, kai dalyviai nepaZjsta vieni kity. Jis padeda dalyviams prisistatyti,
papasakoti apie darbg ar pomégius.

Nupasakokite situacijg: jsivaizduokime, kad automobiliy stovéjimo aiksteléje nusileido marsiediai. lJie
nesupranta Zmoniy kalbos, todél besimokantieji turi prisistatyti ir paaiskinti, kg jie veikia be Zodziy.
Suskirstykite dalyvius poromis (marsietis / dalyvis). Marsieiai nori suzinoti apie besimokandiyjy darba.
Paprasykite dalyvius pagalvoti kaip jie galéty prisistatyti ir papasakoti apie save be Zodziy. Dalyviai turi
prisistatyti naudodami simbolius, pieSinius, schemas, pantomima ar bet kg, kas gali padéti suprasti. Jie negali
naudoti jokiy ZodZiy.

Aptarkite, kas buvo lengva ir sunku atliekant vaidmeny Zaidimg. Aptarkite su dalyviais, kokias priemones
galime naudoti Zinutéms siysti.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didziausias isSukis?

Ka galima pritaikyti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

YV VY

https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-

ideation/
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S > drama (vaidmeny Zaidimas)
Skatinti bendradarbiavima, komandinj darba.

>
> Ugdyti karybiskuma.
> Gerinti bendravimo jgudzius.
» Padéti mokymo dalyviams uzmegzti rysius. Reikalingi istekliai
> Stiprinti  informacijos apdorojimo ir problemy

sprendimo gebéjimus.

» popieriaus lapai, rasikliai

Pratimas skatina mastyti nestandartiskai, sukuriant dalyviams nejprastg situacijg, kurig jie turi iSspresti
klrybiskai. Dalyviai gauna i$sukj sujungti du nesusijusius daiktavardZius j naujg gaminj, kuris bus rodomas ir
vertinamas.

Viena dalyviy grupé yra ekspertai. Eksperty grupé suskirstoma j specialistus, menininkus ir vartotojus.
Likusius dalyvius suskirstykite j grupeles ir kiekvienai duokite du nesusijusius daiktavardzius. IS jy dalyviai turi
sukurti naujg ,produkta” ir jo reklaminj bukletg, pristatantj naujo produkto funkcijas, naudojimo budus ir
privalumus.

Specialisty, menininky ir vartotojy grupé turi parengti produkty vertinimo kriterijus.

Surenkite produkty paroda.

Kiekvienam produktui paskirkite ekspertus. Ekspertai vertina produktus balais.

Laimi produktas, surinkes daugiausiai baly.

» Ko iSmokote?
» Kais Sio pratimo galésite panaudoti?
» Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

https://lucidspark.com/blog/brainstorming-warm-up-exercises
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o > piesSimas
Skatinti bendradarbiavimg, komandinj darbg
Ugdyti kiirybiskuma.
Gerinti bendravimo jgidZius.
Geriau pazinti vienas kita. Reikalingi iStekliai

YV VY

> Popieriaus lapai, rasikliai

Sis pratimas tinka jvairaus amZiaus zmonémes, juo siekiama ugdyti kiirybiskuma. Mokymy dalyviai gali pastebéti,
kaip stipriai gali pasikeisti originali frazé, kai ji perduodama grupéje Zmoniy, kuriy praSoma interpretuoti tai, ka jie
mato. Jie turi pasitelkti savo kirybiskuma ir pabandyti jprasminti kartais beprasmiskus dalykus.

Kiekvienam dalyviui duokit‘eApo popieriaus lapg. Popieriaus lapo virSuje jie turi paraSyti sakinj, kuris gali bati
abstraktus ar beprasmis.

Lapas perduodamas kitam dalyviui, kuris turi iliustruoti sakinj piesiniu.

Tada lapo dalis su uzrasytu sakiniu uZlenkiama, paliekant matoma tik piesinj. Lapa gaves kitas dalyvis, turi
parasyti naujg sakinj apie piesin;.

Lapas vél uZlenkiamas, kad nesimatyty piesinio, o matytuysi tik sakinys, ir perduodamas kitam dalyviui.

Procesas kartojamas — sakinys, piesinys, sakinys — kol uZpildomas visas lapas. Svarbu, kad pabaigoje bity
sakinys, o ne piesinys.

Rodydami pieSinius, garsiai perskaitykite grupei paskutinius sakinius. Ar jie tokie patys kaip pirmieji sakiniai?

» Kas buvo naudingiausia Siame pratime?
» Koks buvo didZiausias issukis?
» Ka galima pritaikyti?

https://www.sessionlab.com/methods/paper-telephone

A(D(ﬂmu

b

IR Aftistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-LT01-KA227-ADU-094724




= -

» poezija
» Kurti poezijg suzadinus emocijas ir mintis.

Reikalingi istekliai

> popieriaus lapas,
> lenta, piestukas,
» foniné muzika

Sis pratimas didina mokymo dalyviy kirybiskuma ir padeda sukurti palankig aplinka, kurioje monés gali
mastyti karybiskai.

Mokymo dalyviai sédi tyloje nugaromis vienas j kita.

Jiems sakoma uZsimerkti ir pasinerti j svajones skambant muzikai.

Nutilus muzikai jie atsimerkia.

Kiekvienas dalyvis turi pasakyti vieng Zodj apie tai, kaip ji/jis jauciasi.

Zodziai uzradomi lentoje.

Vél paleidZziama muzika.

Dalyviais turi pasirinkti vieng ar kelis lentoje uzZrasytus ZodZius ir parasyti i$ jy eilérast;.
Viso uZsiémimo metu groja foniné muzika.

Parasyti eilérasciai perskaitomi grupéje skambant muzikai.

Dalyviy eilérasciai susegami j knyga.

» Kokias jusy emocijas suzadino skambanti muzika?
» Arlentoje uzrasyti Zzodziai buvo jkvepiantys poezijai kurti?
> Kaip manote, ar jus turite poeto talentg?
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» Ugdyti atlikimo, bendradarbiavimo, komandinio darbo » Muzika
jgudzius, stiprinti rastinguma, kirybiskumg, gerg
savijautg, koordinacija.

Reikalingi istekliai

> plastikiniai arba kartoniniai
puodeliai

Sis pratimas padeda besimokantiesiems pamatyti kiek daug muzikos yra mus supanéiame pasaulyje. Mokymo
dalyviai skatinami rasti rysj tarp paprasty daikty ir muzikos instrumenty. UZduotis sujungti instrumentais
virtusius daiktus j muzikinj ansamblj praplecia dalyviy vaizduotés ribas.

Atliekant §j pratima sukuriama draugiska aplinka, stiprinami dalyviy rysiai jiems semiantis jkvépimo ir dalijantis
entuziazmu su kitais.

1. Instruktorius parodo mokymo dalyviams veiklai skirtus puodelius.
2. Instruktorius pademonstruoja, kaip skamba puodelis, kai:

> | stiklinj stalg musama puodelio dugnu;

> | stiklinj stalg musama puodelio virSumi;

> ] puodelj musama delnu.

3. Mokymo dalyviai pakartoja tai, kg daro instruktorius.

4. Instruktorius musa puodeliu paprastg ritma (keturi, keturi, astuoni, astuoni, keturi).
» Du kartus musa puodelio vir§umi (keturi x 2)
» Du kartus musa puodelio dugnu (astuoni x 2)
» Musa delnu j puodelj (keturi)

5. Dalyviai musa puodeliu pagal duotg ritmg su instruktoriumi, po to — savarankiskai.

6. Jvalde uzduota ritma, mokymo dalyviai gali jvesti kitg ritma ir taktus melodijai sukurti.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Ka galima pritaikyti?

Ko iSmokote?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

Ar musdami ritma galéjote klausytis, kg kalba instruktorius?

YVVVVYVYYYVY

https://www.youtube.com/watch?v=FRKazZjEvTQ
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» ISbandyti muzikine improvizacija. > muzika

» Padéti besimokantiesiems iSreiksti ir perteikti savo idéjas,
mintis ir jausmus per muzikine veikla.
> ISmokyti dalyvius kaip naudoti muzikine veiklg idéjoms

generuoti ir klrybisSkumui suzadinti. o L.
Reikalingi istekliai

» 17 garso takelis, parsisiysti i$ ¢ia
https://vimeo.com/album/4996167

» Instrumentai — bet kas, su kuo galima musti ritma.

> Dalijamoji medziaga apie ritmo skaiciavimag
https://utminers.utep.edu/charlesl/Countingle&a.pdf

Muzika stimuliuoja klausg. Per klausa ji gali paveikti smegenis.

Mokymasis groti ir grojimas muzikos instrumentais gerina smegeny veiklg. Tyrimy duomenys rodo, kad
pianino ar gitaros pamokas lankantys Zmonés yra daug klrybingesni ir iSradingesni nei nesimokantys groti,
kadangi mokymasis groti muzikos instrumentais ir grojimas jais i$ esmés skatina kurti idéjas.

Muzika padeda sutelkti démesj. Atliekant muzikinj kirinj geriau susikaupiama prie uzduoties. Dél to jusy
smegenys generuoja daugiau idéjy ir jis tampate krybingesni.

KdrybiSkumas pasiekiamas ne tik pasitelkus vaizduote. Savo kiirybiSkuma padedanciy atrasti idéjy ir minciy
galima pasisemti ir i$ kity. Kadangi muzika i$ esmés palengvina Zmoniy socialine sgveika, ji tampa kanalu
idéjoms sklisti.
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https://utminers.utep.edu/charlesl/Counting1e&a.pdf

1. Pries$ uzsiémimg visiems mokymo dalyviams iSdalykite po vieng kopijg teorinés medziagos apie ritmo
skaiciavimga ir duokite laiko jai perskaityti.
UZsiémima pradékite nuo dalijamosios medziagos ir paklauskite, ar yra klausimy.
Suskirstykite mokymo dalyvius j mazas grupeles po 4-6 Zzmones.
Sukurkite paprastg pasikartojantj ritminj motyva, kurj lengvai galéty groti visa grupé (pvz.: ta-ti-ti-ti-ta-ssh).
Parepetuokite §j motyva su visa grupe.
Pavadinkite jj ,namy“ motyvu. Namy motyva galima sudainuoti arba skanduoti.
Paaiskinkite Zaidimo taisykles:
a. Visi pradeda groti namy motyva.
b. Dalyviai turi keturis pasirinkimus:
i. likti namie;
ii. iSeiti i$ namy (improvizuoti);
iii. pavogti idéjg (nukopijuoti kieno nors improvizacija);
iv. nustoti groti ir klausyti.
8. Nustatykite taisykle, kiek dalyviy turi likti namuose, priklausomai nuo grupés dydzio (dvidesimties Zzmoniy
grupéje — bent sesi).
9. Zaiskite zaidima kelis kartus, jspédami grupe apie pabaiga, kai matote, kad Zaidimas i$sisemia.
10. Po kiekvieno raundo trumpai pasidziaukite ir jvertinkite.

NouswnN

Patarimai instruktoriui:
» Reguliariai keiskite namy motyva.
» Naujg namy motyva galima atrasti kieno nors improvizacijoje arba naudojant ritminius vienetus ir ritmo
korteles.
» Namy motyvas turi bati paprastas, kad blty galima improvizuoti.

Idéjos variacijoms:

» Grupé kartu turi rasti pabaigg. Kirinj galima uZbaigti vienam i$ grupés pasirinkus dirigento vaidmenj ir
parodzius, kad baigiam. Grupé gali rasti ir kitg bldg kdriniui uzbaigti niekam neduodant Zenklo. Aptarkite,
kaip uzbaigti kirin;.

Paprasykite, kad kas nors kontroliuoty atlikimo dinamika (parodyty groti garsiai ir tyliai).

Pasirinkite dainuojamg namy motyvag naudojant dvi arba tris natas.

Namy motyva kurkite pakaitomis naudodami ritmo korteles.

Sugalvokite kitas Zaidimo taisykles.

Padarykite pertrauka, kai suskaiciavus iki keturiy, visi groja tg patj, o vél suskaiciavus iki keturiy, grjzta prie
namy motyvo ir vél improvizuoja.

VVVYVYYVYVY

Kaip skambéjo karinys?

Kas pavogé idéjg?

Kas liko namie visg laikg? Kodél?

Ka galima padaryti, kad karinys skambéty geriau?
Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didzZiausias i8sukis?

Ka galima pritaikyti?

Ko iSmokote?

K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?
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» Ugdyti pasitikéjima savimi ir lavinti jglidZius sukurti
muzikinj motyva per nustatytg laika.
> Lavinti jgtdzZius kurti muzikinius motyvus.

Reikalingi istekliai

» Grojantys vamzdeliai
> Perkusiniai instrumentai

Muzika stimuliuoja klausa. Per klausa ji gali paveikti smegenis.

Mokymasis groti muzikos instrumentais ir grojimas gerina smegeny veiklg. Tyrimy duomenys rodo, kad
pianino ar gitaros pamokas lankantys Zmonés yra daug karybingesni ir iSradingesni nei nesimokantys groti,
kadangi mokymasis groti muzikos instrumentais ir grojimas jais i esmés skatina kurti idéjas.

Muzika padeda sutelkti démesj. Atliekant muzikinj kdrinj geriau susikaupiama prie uZduoties. Dél to jusy
smegenys generuoja daugiau idéjy ir jis tampate kdrybingesni.

KdrybiSkumas pasiekiamas ne tik pasitelkus vaizduote. Savo klrybiskuma padedanciy atrasti idéjy ir minciy
galima pasisemti ir i$ kity. Kadangi muzika i$ esmés palengvina Zmoniy socialine sgveika, ji tampa kanalu
idéjoms sklisti.
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1. Stovédami rate visi iSskaiCiuoja pirmais — ketvirtais. Kartojama plojant ir pirmi numeriai jeina j rato vidurij.
Repetuojama sakant skaiCius balsu, paskui mintyse.

2. Antrajam, treciajam ir ketvirtajam numeriams pasirenkama kita kiino perkusija. Pavyzdziui, vienas - ploti,
du, trys, keturi — trepséti kojomis.

3. Po keturiy takty su garsu eina keturi tylls taktai. Taktai atskiriami pradZioje einant pagal ritmg, paskui
stovint ramiai ir skai¢iuojant ritmg tylomis. Repetuojamas modelis — keturi taktai kiino perkusija, keturi
taktai — tyla.

4. Dalyviai iSeina i$ rato, pasklinda po kambarj ir kelias minutes kuria kiino perkusijg keturiems taktams. Kelis
kartus garsiai skaicCiuokite taktus arba paleiskite metronoma.

5. Dalyviai stoja j ratg ir pradeda keturis taktus su kiino perkusija, keturis taktus tylomis. Dalyviai juda pagal
laikrodZio rodykle, kiekvienas dalyvis gali improvizuoti per astuonis taktus. Per keturis tylos taktus vienas
dalyvis musa ritma naudodamas kino perkusija.

Idéjos variacijoms:

Dirbkite nedidelése grupése, kad kiekvienas dalyvis turéty daugiau laiko improvizuoti.

Jveskite vokalinius garsus.

Tegul vienu metu improvizuoja ne vienas, o keli dalyviai. Vadovaukite, kad jie klausytysi vienas kito.
Keiskite tempg, naudodami largo (labai |étai) ir presto (greitai).

Naudokite vieng i$ improvizuoty motyvy kitam motyvui sukurti.

Improvizuokite per SesSiolika takty ir nustatykite taisykles improvizatoriui, t. y. jtraukite crescendo (garsiai)
ir piano (tyliai), pakartokite, baikite taip, kaip pradéjote.

Jveskite kitas taisykles.

VVVYVYVYYVY
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Ar musdami ritma galéjote klausytis, kg kalba mokytojas?
Ka galima padaryti, kad kdrinys skambéty geriau?

Kaip pratestuméte Sig veiklg, kad bity sukurtas muzikos
kirinys?

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didZiausias issikis?

K3 galima pritaikyti?

Ko iSmokote?

K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?
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> Mokytis improvizuo;ci'balsu. > muzika
» Ugdyti vokalinés improvizacijos jgudZius ir pasitikéjima
improvizuojant.
» Ugdyti bendradarbiavimo jgidZius. o e s aw . .
R Reikalingi istekliai

> jokiy

Muzika stimuliuoja klausa. Per klausg ji gali paveikti smegenis.

Muzikg padeda mokymo dalyviams lavinti savo kirybiskuma, pajusti jkvépimg ir malonuma. Muzikos kdrimas ir
pristatymas bus svarbiausia mokymo dalyviy veikla. Per Sig veiklg jie lavina vokalinius ir instrumentinius
jgudZius, tyrinéja garsus ir muzikos sgvokas, pasitelkia vaizduote ir jgudZius muzikinéms idéjoms ir
kompozicijoms kurti.

Muzika padeda sutelkti démesj. Atliekant muzikinj kdrinj geriau susikaupiama prie uZduoties. Dél to jlsy
smegenys generuoja daugiau idéjy ir jus tampate kirybingesni.

1. Pirmiausia parodykite dalyviams kaip atlikti uzduotj. Pakvieskite savanorj, kuriam patinka eksperimentuoti su
savo balsu.

2. Pradékite pokalbj su juo dainuodami (galima pasirinkti temg arba klausimy ir atsakymy formg), pvz.:

a. 1 partneris: , K3 veikei savaitgalj?“

b. 2 partneris: ,Ejau Zaisti futbola.”

c. 1 partneris: , AS buvau namie.”

d. 2 partneris: , K3 veikei namuose?”

e. Visi ZodZiai tariami dainuojant.

Suskirstykite dalyvius poromis, kad sukurty muzikinius pokalbius.

Kiekviena pora pademonstruoja savo pokalbj visai grupei.

5. Pagirkite ir jvertinkite.

pw

Idéjos variacijoms:
» Sukurkite pokalbj, kuriame abu dalyviai dainuoja vienu metu.
» Sukurkite pokalbj be ZodzZiy, o vien tik i$ vokaliniy garsy.

Ar tvirtai jautétés, kalbédami su melodija?
Kas padéty tvirciau jaustis atliekant tokig uzduotj?
Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

eV —

Ka galima pritaikyti?
Ko iSmokote?
K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?
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> Sukurkti melodijg eilérasciui. > Muzika
> Ugdyti kompozicijos jgldZius ir stiprinti pasitikéjima savimi.
» Ugdyti bendradarbiavimo jgidzius.

Reikalingi istekliai

> Jokiy

Muzika stimuliuoja klausa. Per klausa ji gali paveikti smegenis.

Muzikg padeda mokymo dalyviams lavinti savo karybiskuma, pajusti jkvépimg ir malonuma. Muzikos kdrimas ir
pristatymas bus svarbiausia mokymo dalyviy veikla. Per Sig veiklg jie lavina vokalinius ir instrumentinius jgtdZius,
tyrinéja garsus ir muzikos sgvokas, pasitelkia vaizduote ir jgidZius muzikinéms idéjoms ir kompozicijoms kurti.
Muzika padeda sutelkti démesj. Atliekant muzikinj kirinj, geriau susikaupiama prie uzduoties. Dél to jusy smegenys
generuoja daugiau idéjy ir jus tampate kirybingesni.

1. Pasirinkite trumpga eilérastj iS keliy eilu¢iy po penkis-Sesis
ZodZius eilutéje.

2. Mokymo dalyviai gali sukurti savo haiku.

3. Kelis kartus perskaitykite vieng eilérastj ar haiku.

4. Pakvieskite mokymo dalyvnus klekV|ena skaitomo eilérascio Zodj isreiksti klino judesiais. Dalyviai gali vaiks¢ioti po

kambarj arba stovéti vietoje, judindami rankas ir kiing, sédéti ir judinti rankas, guléti ir judinti kojas. Skaitykite

eilérast] kelis kartus, jtraukdami dalyvius kartoti eilérascio Zodzius.

Pakvieskite savanorj padeklamuoti eilérast;.

Aptarkite, kaip judesiai padeda jsiminti eilérascio teksta.

Pakvieskite dalyvius atkartoti skaitovo judesius.

Suskirstykite dalyvius j tris grupes, kiekvienai grupei skirdami po eilute.

Kiekvienai grupei duokite uzduotj sukurti melodijg eilérascio eilutei tuo paciu naudojant kiino judesius. Grupé turi

repetuoti tol, kol kiekvienas narys jsimins eiléras¢io Zodzius, melodijg ir judesius.

10. Kiekviena grupé padainuoja savo eilérascio eilute.

11. Padainuokite eilérastj visi kartu - kiekviena grupé savo eilute.

12. Sukurkite aranzuote, dainuodami eilérascio eilutes bet kokia tvarka, kai kurias eilutes kartodami kelis kartus; pvz.,
kuri nors eiluté ar jos dalis gali bGti paprastesné ir erdvesné, todél tinkanti ostinato (nuolatinis motyvo ar temos
kartojimas) arba polifoninei tekstdrai.

13. Leiskite dalyviams atlikti kdrinj.

W NOWU

Kaip grupé pasirinko melodijg?

Ar visai grupei patinka ta melodija?

Ar norétuméte ka nors pakeist?

Kas buvo naudingiausia §iame pratime?
K3 galima pritaikyti?

Ko iSmokote?

K3 is Sio pratimo galésite panaudoti?
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A(D(4ynu

SR Artistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-LT01-KA227-ADU-094724




» Parodyti problemos formulavimo reik$me.
» Padéti mokymo dalyviams sukurti kuo daugiau kirybiniy

idéjy.
» Parodyti mokymo dalyviams, kaip naudoti veiklas idéjoms o o
generuoti ir kirybikumui skatinti. Reikalingi istekliai

» Kiekvienai grupei: markeriai, du konferenciniai
bloknotai ir lipni juosta dideliems lapams klijuoti.

» Kiekvienam dalyviui: po vieng trijy skirtingy spalvy (13
cm skersmens) lipniy taskeliy ir vieng 4 x 6 lipniy
lapeliy bloknota.

> Kiekvienai grupei po Zzodyna.

> Dalijamoji teoriné medziaga.

Pasirinkite bet kokj Zodj. Pasirinkite kitg Zodj ir juos sujunkite. Kas i$&jo? Zinoma, du ?odZiai! Taciau $ie du
Zodziai turi kazkokig prasme. Vieng i$ ZodZziy pakeiskite kitu ir pamatysite kaip stipriai gali pasikeisti jy
reikSmeé. Taigi, bet kokio Zodziy junginio prasmeé priklausys nuo jj sudaranciy Zodziy.

Sio pratimo svarbiausia esmé — nauja perspektyva, gaunama problemos formuluotéje pakeitus vienus odZius
kitais.

Spresdami problema daZnai uZstringame ne tik dél to, kad nieko nesugalvojame, bet ir dél pasirinkty ZodZziy.
DaZnai bina sunku ne dél to, kad nerandame gery idéjy, o dél to kaip mes formuluojame problema.

1. Prie$ uZsiémimg visiems mokymo dalyviams iSdalinkite po vieng kopijg teorinés medZiagos apie dviejy
Zodziy principg ir duokite laiko jai perskaityti.

Suskirstykite mokymo dalyvius j mazas grupeles po 4-7 Zmones.

UZsiémima pradékite nuo teorinés medZziagos ir paklauskite, ar yra klausimuy.

Kiekviena grupé turi suformuluota problema, kad teiginyje biity veiksmazodis ir papildinys.

Grupiy dalyviai uzraso veiksmazodj ir papildinj ant didelio lapo. Po to visi Zodyne iesko sinonimy kiekvienam
ZodZiui.

6. Surastus zodZius reikia uzrasyti stulpeliu po veiksmaZzodziu ir po papildiniu.

7. I8 kiekvieno stulpelio grupés turi pasirinkti po vieng Zodj ir sudaryti jy junginius idéjoms generuoti.

8. Visas idéjas grupiy nariai suraso ant lipniy lapeliy ir suklijuoja juos ant didelio lapo.
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Dalijamoji teoriné medziaga apie du ZodZius

Tarkime, kad esate organizacija, kuri ie$ko bidy, kaip padidinti bendruomenés labui skiriamy lé8y suma. Si
problema susijusi su zZodziy ,padidinti“ ir ,1éSy” junginiu. Daugumai Zmoniy Siy ZodZiy junginys reikskia gauti
daugiau pinigy. Labai paprasta. Taciau jis nepadeda mums sugalvoti daugiau idéjy.

Jei Zodj ,,padidinti“ pakeistume sinonimu? Zvilgtelékime j Zodyna ir rasime kelis variantus: papildyti, priauginti,
pridéti, padauginti, stiprinti, pristatyti, eskaluoti, priptsti. Dabar pabandykime sujungti tuos ZodZius su Zodziu
[éSos. Galime gaut tokius junginius kaip padauginti [éSas, papildyti [éSas, pridéti lésy.

Jei galime sinonimais pakeisti vieng 7odj, ta patj galime padaryti ir su kitu ZodZiu. Zodyne galima rasti tokius ZodZio
»l€80s” sinonimus: pinigai, turtas, istekliai, turtas, pajamos. Dabar sujunkite zZodj , padidinti“ su sinonimais ir
gausite ,,padidinti pajamas”, , padidinti pinigus”, , padidinti iSteklius“.

Visi Sie Zodziy junginiai gali stimuliuoti naujas idéjas. PavyzdZziui, jusy organizacijos darbuotojai laisvu laiku gali
teikti paveZzimo paslaugas ir prasyti kliento paaukoti jasy fondui (padidinti pajamas). Meniniy gebéjimy
turintys darbuotojai gali sititi ar nerti pinigines ir jas parduoti (padidinti pinigine). Supratote pratimo esme?

Bet Cia dar ne viskas. Nebdtina apsiriboti Zodziai ,,padidinti“ ar ,|éSos” Zodziy junginiuose. Galime naudoti bet kokj
sinonima i$ sgraso. PavyzdzZiui:

Increase [Money Advance Cash

Boost  |Currency Jump Greenbacks

Hike Dough Magnify Wampum
Snowball Income

Idéjoms kaip surinkti daugiau €Sy generuoti galime imti bet kuriuos ZodZius i$ dviejy stulpeliy ir daryti i$ jy ZodZiy
junginius.
Stai keli pavyzdziai:
> Beégti / pinigai: surenkite remiamg bégima ar Zygj, kurio dalyviai surenka i$ réméjy po 5 eurus uz kiekvieng
nubégta ar nueitg kilometra.
» Pasitlykite skirti sumg nuo atlyginimo j fondg (avansas / pajamos).
> Surenkite karnavalg su magiskais triukais. Zmonés gali laZintis kas atspés, o islostus pinigus skirsite fondui.
Pagaminkite marskinélius su jvairaus nominalo pinigais ir padovanokite juos réméjams pagal paaukota suma
(padidinti / Slamancius).
» Pardavinékite cukraus vatg ir spurgas (sniego gniazte / tesla).

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didZiausias isstkis?

K3 galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausimg?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
Ko iSmokote?

K3 is Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

VVVYYVYVYVYYVYY
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> Padéti mokymo dalyviams sukurti kuo daugiau kirybiniy idéjy. > Fotografija
> Parodyti mokymo dalyviams, kaip naudoti veiklas idéjoms
generuoti ir klrybisSkumui skatinti.
» Kiekvienai grupei: markeriai, du konferenciniai bloknotai ir lipni
juosta dideliems lapams klijuoti.
Reikalingi istekliai > Kiekvienam dalyviui: po vieng trijy skirtingy spalvy (13 cm
skersmens) lipniy taskeliy ir vieng 4 x 6 lipniy lapeliy bloknota.
> Trys A4 popieriaus lapai kiekvienai grupei ir kiekvienam dalyviui po
rasSiklj.

Kai j galva ateina naujos idéjos, jos daZniausiai neturi apibréztos
formos. Labai susikaupus jos pradeda jgauti kontirus. Sios naujos
idéjos tampa vaizdais, kuriuos galime jsivaizduoti mintyse.

1. Perskaitykite dalyviams §j tekstg ir pakvieskite kiekvieng atsakyti.
Llsivaizduokite, kad j savo problemq Zidrite pro fotoaparato objektyvq. Sufokusuokite va/qu, kad ryskiai
matytuméte visq problemq. Fokusuodami vaizdq, mintimis judinkite sprendZiamgq problemgq tolyn ir artyn.
Sureguliuokite apsvietimg, kad geriau matytuméte vaizdq. Nuimkite vaizdo ryskumq, kad pasikeisty
perspektyva. UZdékite kitq objektyvq, pavyzdzZiui, teleobjektyvg arba placiakampj perspektyvai pakeisti.
Koreguokite vaizdg toliau, kol problema bus aiskiai sufokusuota jiisy mintyse. Paspauskite fotografavimo
mygtukq ir mintyse iSryskinkite problemos nuotraukgq. Tyrinékite gautg nuotraukgq ir jsidéemékite visas svarbias
detales. UZrasykite ant popieriaus lapo visas jdomias savybes, pavyzdZiui, dydj, formq, tekstirg, kvapus,
judesius. Galiausiai, iSnagrinékite savo aprasymgq ir naudokite jj idéjoms kurti.

2. Pakvieskite dalyvius paeiliui pasidalinti savo idéjomis su kitais, uZrasyti jas ant lipniy lapeliy (vienas lapelis

vienai idéjai) ir priklijuoti juos ant didelio lapo.

Paraginkite uzZrasyti ir tas idéjas, kurios kilo klausantis kity mokymo dalyviy.

4. Jei kuriam nors dalyviui sunkiai sekasi kurti idéjas, pasitlykite pasinaudoti kity idéjomis. Paaiskinkite, kad
nereikia jaudintis, jei nepavyksta vizualizuoti savo minciy. Galima sukurti savo idéjg klausantis kity dalyviy
pasakojimo.

w

Kas buvo naudingiausia §iame pratime?

Ka galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausima?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
Ko iSmokote?

K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?
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> Padeéti mokymo dalyviams sukurti kuo daugiau kirybiniy idéjy. > Jokiy
> Parodyti mokymo dalyviams, kaip naudoti veiklas idéjoms
generuoti ir kGrybiSkumui skatinti.

» Kiekvienai grupei: markeriai, du konferenciniai bloknotai ir lipni
juosta dideliems lapams klijuoti.
Reikalingi iStekliai » Kiekvienam dalyviui: po vieng trijy skirtingy spalvy (13 cm
skersmens) lipniy taskeliy ir vieng 4 x 6 lipniy lapeliy bloknota.
» Grotuvas ir pakankamai garsiai leidziama energinga muzika.

Posakis ,ieSkoti atpirkimo oZio“ reiskia ieSkoti kalty arba perkelti
savo atsakomybe kitiems. Hall (1994) pritaikeé Sig fraze, sukurdamas
pratima keturioms nedideléms grupéms.

Jj galima modifikuoti ir pritaikyti vienai grupei.

Toliau aprasytas pratimas atliekamas su keturiomis grupémis.

1. A4 formato lape grupés dalyviai nubréZia staciakampj taip, kad likty mazdaug 1,3 cm krastiné.

2. Staciakampj tiesiomis linijomis reikia padalinti j keturis langelius. Langeliai sunumeruojami tokia
tvarka: 1 — virSutiniame kairiajame kampe, 2 — virSutiniame deSiniajame kampe, 3 — apatiniame
kairiajame kampe ir 4 — apatiniame desiniajame kampe.

3. Paleiskite muzika ir paprasykite dalyviy sugalvoti absurdiska, keistg ar egzotiska idéjg ir uzrasytijjaj
pirma langelj.

4. Lapas perduodamas kitai grupei.

5. Gave kolegy lapg, kitos grupés dalyviai iSnagrinéja pirmajg idéjg ir antrame langelyje uzraso
realistiSkesne tos idéjos versijg. Tada perduoda tg lapg kitai grupei.

6. Naujos grupés uzduotis — parasyti dar realistiSkesne idéjg tre¢iame langelyje ir perduoti lapa
ketvirtajai grupei.

7. Sigrupé ketvirtame langelyje uZrao realisti$kiausig idéjg ir pavadina jg atpirkimo oZiu.

8. Pakvieskite visas grupes pasidalinti savo idéjomis, uzrasyti naujas idéjas ant lipniy lapeliy (viena idéja
viename lapelyje) ir suklijuoti lapelius ant didelio lapo jvertinimui.

A(D(ﬂmu
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I$skirtinis $ios veiklos bruozas — galimybé kelioms grupéms saveikauti tarpusavyje. Si sgveika ne tik sukuria
konkuravimo dvasig ir teikia socialinio bendravimo pasitenkinimg, bet ir parodo daugiau galimybiy problemai
spresti dalyvaujant kitoms grupéms. Be to, struktlruota veikla gali bati privalumas grupéms, kurioms truksta
energijos arba kuriy nevarzomai plistancias idéjas reikia suvaldyti. Pakvieskite dalyvius aptarti, kokig jtaka
jiems daro aiski strukttra, palyginti su tradiciniu minciy lietumi.

Apibendrinamieji klausimai:

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didZiausias isstkis?

K3 galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausima?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsi€mimy metu?
Ko iSmokote?

K3 is Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

VVVYVYVYYVYVY
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o o ) ) > piesimas
> Padeéti mokymo dalyviams sukurti kuo daugiau
kirybiniy idéjy.
> Parodyti mokymo dalyviams, kaip naudoti veiklas
idéjoms generuoti ir kiirybiskumui skatinti. Reikalingi istekliai

» Kiekvienam dalyviui: vienas A4 formato popieriaus
lapas, kreideliy dézuté ir rasiklis arba piestukas.

Visi sutinkame, kad vienas + vienas yra du, taciau vandens lasg sumaisius su kitu vandens lasu vis tiek gausime
tik vieng vandens las3. Panasiai vyksta ir idéjy kiirimo procesas — sujunge dvi idéjas ar koncepcijas, galiausiai
turésime vieng idéjg ar koncepcija. Klrybiskumas apima tuos pacius Zingsnius — i$ pirmo Zvilgsnio nesusijusiy
idéjy sujungima ir kazko naujo sugalvojima. Siame pratime dalyviai turés i$laisvinti savo mintis ir kurti naujas
idéjas.

1. Jeijmanoma, dirbkite poromis. Pasiimkite popieriaus ir rasikl;.

2. Kiekvienas sugalvokite daiktg, kurio pavadinimas prasideda ta pacia raide kaip ir jisy pavardé.

3. Dabar sujunkite savo objektg su porininko objektu ir sukurkite verslo galimybe: produkta arba paslauga.
PavyzdzZiui: Danty pasta + zebras = zebro formos danty pastos dozatorius vaikams, kuris iSspaudZia porcijas
(gaminys); specialiai sukurtos teminés priemonés odontologams, dirbantiems su vaikais (paslauga / patirtis).
Gerai apgalvokite koncepcijg — kokiu tikslu gaminys ar paslauga naudojama, kas ja naudojasi, kaip ji atrodo ir

pan.
4. Atlike uZzduotj pasidalykite idéjomis tarp grupiy ir aptarkite rezultatus.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didzZiausias i8Sukis?

Ka galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausima?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
Ko iSmokote?

K3 is Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

YVVVYVYVVYVYVYY
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» Padéti mokymo dalyviams sukurti kuo daugiau kiirybiniy > vaidyba
idéjy.
» Parodyti mokymo dalyviams, kaip naudoti veiklas idéjoms
generuoti ir kirybiSkumui skatinti.
Reikalingi istekliai

» Kiekvienai grupei: markeriai, du konferenciniai
bloknotai ir lipni juosta dideliems lapams klijuoti.

» Kiekvienam dalyviui: po vieng trijy skirtingy spalvy
(13 cm skersmens) lipniy taskeliy ir vieng 4 x 6
lipniy lapeliy bloknota.

Visi savo gyvenime atliekame jvairius vaidmenis: mésininko, kepéjo, Zvakiy gamintojo, motinos, tévo, brolio,
mokytojo, draugo ir t. t. Tam tikra prasme mes visi esame aktoriai, vaidinantys gyvenimo scenoje. Gyvenime
bendraudami su jvairiais Zmonémis mes dévime daugybe skirtingy skrybéliy. Mes daZnai vaidiname jvairiose
asmeninio gyvenimo situacijose.

Atlikdami vaidmenj matome kitg perspektyva. Pory konsultantai daznai praso sutuoktiniy atlikti dialogg is
partnerio pozicijos. Tai leidZia abiem sutuoktiniams pamatyti dalykus kitaip ir padeda geriau suprasti vienas kita.
Tokiu bldu jie gali sugalvoti naujy bendravimo bady.

Siekdamas iSnaudoti vaidmeny Zaidimy privalumus, Rick Griggs (1985)sukiré vaidmeny lietaus veiklg. R. Griggs
mano, kad dauguma minciy lietaus sesijy yra neproduktyvios, nes Zmonés biina susivarze. Kiekvieng kartg, kai
sitlome k3 nors nauja, mes rizikuojame. Jei misy idéjos bus nepriimtinos, galime jaustis sugniuzdyti.

Griggs pasidlé grupés nariams kurti idéjas iS kito Zmogaus perspektyvos, kad nebity slopinimo. Tai ir yra
svarbiausia Sio pratimo prielaida.

A(D(ﬂmu
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1. Pakvieskite grupés narius sugalvoti dvideSimt — trisdeSimt idéjy savo problemai spresti be jokio kritinio
vertinimo (pries pradedant vaidmeny Zaidimg), uzrasyti jas ant lipniy lapeliy ir priklijuoti lapelius ant didelio
lapo (idéjy lavina).

Paprasykite kiekvieno dalyvio prisiminti istorine asmenybe, kuria Zavéjosi. Per penkias minutes jie turi
uzZrasyti viskg, ka Zino apie tg asmenj. Tegul jie pagalvoja apie Sio asmens nuostatas, pasirinkima,
nuomones ir jsitikinimus ir jsivaizduoja, kad tas asmuo prisideda sprendziant grupés problema.

3. Vienas asmuo i$ grupés pasako, kokig asmenybe jie pasirinko.

4, Grupés nariai turi sugalvoti, kg tas asmuo pasakyty apie jy problema. Suformuluokite teiginius, pavyzdziui:
»Mano pasirinktas asmuo daryty taip...“  arba ,Mano pasirinktas asmuo noréty...”

Pakartokite 3 ir 4 Zingsnius.

Visas idéjas grupiy nariai suraso ant lipniy lapeliy ir suklijuoja juos ant didelio lapo.

N

o U

Sis pratimas pagrjstas empatija, t. y., galvojimu ka jaucia kitas Zmogus, ir dalyviy dramaturgijos pojaciu. Jei
grupés nariams sunku apibadinti pasirinktg asmenj, patarkite, kad nebdtina bati tiksliems. Geriau sutelkti
démesj j apibldinimg, detales ir dramatiSkumg. Tikslas — stimuliuoti naujas idéjas.

Apibendrinamieji klausimai:

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

K3 galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausimg?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
Ko iSmokote?

K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

VVVVYVYVVYVYY
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» Padéti mokymo dalyviams sukurti kuo daugiau kirybiniy > Vaidyba
idéjy.

» Parodyti mokymo dalyviams, kaip naudoti veiklas
idéjoms generuoti ir kirybisSkumui skatinti. Reikalingi istekliai

» Kiekvienai grupei: markeriai, du konferenciniai
bloknotai ir lipni juosta dideliems lapams klijuoti.

» Kiekvienam dalyviui: po vieng trijy skirtingy spalvy
(13 cm skersmens) lipniy taskeliy ir vieng 4 x 6 lipniy
lapeliy bloknota.

» Teoriné medZiaga apie stereotipus

Sio pratimo koncepcija — nauja perspektyva, gauta pasikonsultavus su kitu Zmogumi. Sios uZduoties tikslas — ne
kalbétis realiai, bet galvoti jsivaizduojant save esant kitu Zmogumi.

1. Paprasykite, kad kas nors i$ kiekvienos grupés uzrasyty spresting problemg konferencinio bloknoto lape.

2. Isdalykite teorine medziagg apie stereotipus.

3. Pasakykite dalyviams pasirinkti kokig nors profesijg ir pagalvoti, kaip tipinis Sias pareigas uZzimantis Zmogus
spresty tokj klausima. Pageidautina, kad Si profesija blty nesusijusi su problema. Pasillykite jiems
pagalvoti, kaip problema spresty policijos pareiglinas, teisininkas, buhalteris, chemikas, gydytojas,
mésininkas ar stalius.

4. Paprasykite dalyvius surasyti ant didelio lapo viska, kg, jy manymu, tos profesijos asmuo daryty susiddres
su tokiu issakiu.

5. Dalyviai turi ieskoti idéjy isstkiui iSspresti, remdamiesi to Zmogaus sugalvotais sprendimais.

6. Visas idéjas grupiy nariai suraso ant lipniy lapeliy ir suklijuoja juos ant didelio lapo.
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Teoriné medZiaga apie stereotipus

Tarkime, kad uZduotis yra pagerinti kokybés kontrole gamybos procese, o jlsy grupé pasirenka staliaus
profesijg. Tuomet galite uzZrasyti tokias pastabas apie staliy:

Stalius plaktuku padauZo vinies galg, kad mediena nesuskilinéty.

Geras stalius visada pamatuoja du kartus, o tik tada pjauna.

Pavirsiaus kokybé priklauso nuo paruosSimo ir nusveitimo.

Medieng lengviau pjauti pluosto kryptimi negu priesingai.

Stalius visada naudoja tinkama jrankj, pavyzdziui, nenaudoja atsuktuvo vietoje plaktuko.

YV VVVYVY

Sie aprasymai gali sukelti tokias mintis:

Galimas klaidas ,, nuslifuokite” sukurdami kokybés programa, kuri ,,stuksena“ apie kokybés gerinima.
Reikalaukite, kad visi gamybos darbuotojai du kartus patikrinty savo produkcijg.

Visiems darbuotojams organizuokite papildomus mokymus apie kokybés kontrole.

Reguliariai organizuokite susitikimus su darbuotojais, kad jsitikintuméte, jog supranta vadovybeés tikslus ir
filosofija.

Uztikrinkite, kad visi darbuotojai naudoty naujausias technologijas ir taip pagerinty darbo kokybe.

YV VY

>

Aptarkite su grupe kokios profesijos labiausiai tinka tam tikry rasiy klausimams spresti. Apskritai, kuo labiau
profesija skiriasi nuo i$sukio, tuo didesné tikimybé, kad ji paskatins kirybines idéjas.

Apibendrinamieji klausimai:

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didziausias issiikis?

Ka galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausima?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsi€mimy metu?
Ko iSmokote?

K3 is Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

VVVVVVYVYY
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> Teatriné veikla

Padéti dalyviams atsipalaiduoti ir nesivarzyti.
Skatinti komandine dvasig

Ugdyti gebéjima susikaupti o ..
Didinti energingumg ir sinchronizuoti grupés nariy REIkahngI istekliai
veiklg, kad visi blty vienodai energingi ir

YV VVYVYYVY

> Jokiy

- Siame pratime daugiausia démesio reikéty skirti dalyvavimui,
~  todél j rata turi suseésti visi dalyviai. Si veikla ypa¢ tinka Zmonémes,
kurie drovisi atsiskleisti grupinéje veikloje, kadangi Siame pratime
nei vienas nebiina démesio centre.

. Sustokite ratu.

. Instruktorius pasisuka kinu j desine, pazidri Salia esanciam dalyviui j akis ir suploja rankomis.

. Tas asmuo atlieka tuos pacius veiksmus, perduodamas estafete ranky suplojimu.

4. Visi rato dalyviai eilés tvarka turi suploti rankomis per daug neskubédami ir nedelsdami, kad ratu einantis
plojimas sukurty ritma.

5. Tuomet instruktorius pakeicia perduodamo plojimo kryptj j kaire.

6. Kai visi iSbando uzduotj, instruktorius paaiskina, kad kiekvienas rate stovintis asmuo gali perduoti savo
plojimo energijg greta esanciam desinéje arba kairéje.

7. Tuomet instruktorius jveda garsg, pavyzdziui, ,jo“, ,,ho“ arba ,ha“, kad dalyviai, perduodami energija ratu,
vienu metu suploty ir iSleisty $j garsg. Instruktorius paZidri j akis dalyvei(-iui) desinéje, suploja ir tuo paciu
metu garsiai ir energingai taria ,ha“, perduodamas tai kaip vieng gestg. Garsas / gestas turéty bati galingai ir
energingai iSreikstas kdnu ir balsu.

8. Plojimas/garsas taip pat siunciamas per visg ratg. 1Slaikomas toks pat tempas, akcentuojant akiy kontaktg
ir garso /gesto perdavima.

9. Tada instruktorius paaiskina, kaip galima greiiau perduoti plojimg ir kaip tai padaryti bidnant
pasiruoSusiam tg akimirka.

10. Grupei jvaldZius Sig uZduotj, instruktorius paaiskina pratimo pabaigg: j desSine siunciamas Zodis , labas”, o
j kaire — ,,viso”“.
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Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didZiausias isstkis?

Ka galima pritaikyti?

Kaip Sis pratimas padéjo jums spresti nagrinéjama klausima?
Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
Ko iSmokote?

K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?

YVVVVVVY

Chris Johnson; House of Games — Making Theatre for Everyday.

Boal, A. (1992). Games for actors and non-actors. London, Routledge
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> Atpalaiduoti mintis ir kina. > Teatriné veikla

> Sukurti Zaidimo jausma.

Reikalingi istekliai

> Jokiy

Mokyti gilaus kvépavimo ir rgzymosi jgidziy nusiraminimui, démesingumui, buvimui cia ir dabar, nes tai
padeda socialinéje ir profesinéje veikloje.

VA

1. Sustokite ratu. Kiekvienas dalyvis Svelniai masaZuoja pagrindinius kiino raumenis: blauzdas, Slaunis, pilva,
kratine, nugarg ir rankas, veidg ir galva. Tuo paciu metu galima lengvai bégti vietoje.

2. Stovédami pédomis kluby plotyje, Svelniai lenkite kaklg aukstyn ir Zemyn bei j Sonus, pasukite alkines ir
riesus, iStieskite pirStus, tada pasukite pecius, klubus, kelius ir kulksnis, iS pradziy j vieng, paskui j kitg puse.
Sukite pecius j priekj ir atgal. Jkvépkite ir pakelkite pecius aukstyn link ausy, siekite paliesti peciais ausis.
ISkvépkite ir nusileiskite pecius. Pakartokite dar du kartus. Nuleiskite pecius ir mentes Zzemyn, rankos laisvai
kabo prie Sony, o plastakos ir pirstai atpalaiduoti.

3. Stovédami pédomis kluby plotyje, uzmerkite akis ir susikoncentruokite j kvépavimg, kvépuodami léciau ir
giliau.

Pajauskite visg savo kiing. Jkvépdami jsivaizduokite, kad oras uZpildo visg kiing. ISkvépdami jsivaizduokite,
kad kdnas istustéja. Kiekvieno iSkvépimo metu pajuskite, kaip rankos ir plastakos iSsipucia ir plaukia tolyn
nuo kdno , ir jsivaizduokite, kad jlsy kvépavimas yra tarsi jaros banga. IS pradziy judesiai turi bati Svelns ir
nedideli, o kartojant pajuskite, kad jie kyla i$ vidaus ir vyksta be pastangy, tarsi nieko nedarant, o kinas ir
kvépavimas tampa vieniu. Palaipsniui prateskite judesj, jkvépdami kelkite rankas j Salis, o iSkvépdami, jas
atpalaiduokite, visg laikg jsivaizduodami kvépavima kaip vandenyno bangas, tekancias per jus.

4. Stovédami kojomis kluby plotyje nitGniuokite nepraverdami lGpy. Atpalaiduokite lGpas ir toliau nitniuokite,
kad lGpos truputj virpéty. Nitniuokite vieng minute.
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5. Stovédami kojomis kluby plotyje, giliai jkvépkite ir kelkite rankas auksStyn nitGiniuodami. Rankoms pasiekus
pusiaukele, niGniavimg pakeiskite garsu ,,ahhh”. Leiskite ,ahhh“ garsg kol iskvépsite visg org ir laisvai
numeskite rankas Zemyn. Pakartokite tris kartus.

6. Stovédami kojomis kluby plotyje, tris kartus giliai jkvépkite, su jkvépimu keldami rankas aukstyn ir
stiebdamiesi, o su iSkvépimu nuleisdami rankas ir atsistodami ant pédy. Pakartokite.

7. Baigdami stoveékite ramiai, sutelke démesj j kvépavimg ir j tai, kaip jauciatés. Sutelkite démesj j virsugalvj.
Jsivaizduokite, kad virsugalvyje yra Silko sillas, keliantis visg kiing j virSy. Nugaros slankstelius jsivaizduokite
kaip karoliukus ant Sio sillo.

» Kag mes daréme Sioje veikloje?
» Kas joje buvo jdomaus ar sunkaus?
> Kaip vertinate savo dalyvavima Sioje veikloje?

Chris Johnson; House of Games — Making Theatre for Everyday

http://www.creativethinkingproject.eu/training guide/CTILLS O1 Traini
ngGuide EN.pdf

Boal, A. (1992). Games for actors and non-actors. London, Routledge
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> Padéti dalyviams generuoti idéjas. > Teatrine veikla
> Atsisakyti loginio mastymo.
» Padéti mastyti tikslingai.

Reikalingi istekliai

> Balta lenta arba konferencinis bloknotas,
> popierius,
> rasikliai.

Siame Zaidime naudojamas minciy lietaus metodas. Jis skirtas parodyti skirtuma tarp konstruktyvaus ir
kritisko grupinio sprendimy priémimo. Grupé pasirenka (arba instruktorius pateikia) spresting klausima, ir
dalyviai iesko idéjy ir dalijasi jomis su grupe.

A

1. Instruktorius pakviecia dalyvius atsisésti ant Zemés bet kurioje kambario vietoje, kur jiems patogu.
Kiekvienas dalyvis gauna po rasiklj ir popieriaus lapa.

2. Lentoje arba ant konferencinio bloknoto lapo instruktorius uZraso juokinga teiginj , Kaip galétume ....“, pvz.,
,Kaip galétume pagerinti darzoviy skonj“.

3. Dalyviai per penkias minutes turi sugalvoti kuo daugiau idéjy, atsakanciy j $j klausima. Instruktorius
primena, kad bet kokia idéja yra gera, kad ir kokia nereali ji baty.

4. Po penkiy minuciy instruktorius papraso kiekvieno dalyvio pasidalyti keliomis savo idéjomis su grupe ir
uzraso jas lentoje arba dideliame lape.

> Kag mes daréme Sioje veikloje?
» Kas joje buvo jdomaus ar sunkaus?
> Kaip vertinate savo dalyvavima Sioje veikloje?

Chris Johnson; House of Games — Making Theatre for Everyday

http://www.creativethinkingproject.eu/training guide/CTILLS O1 Trainin
gGuide EN.pdf

Boal, A. (1992). Games for actors and non-actors. London, Routledge
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» Jveikti apribojimus ir psichologines kliatis. > Jokiy
> Atsisakyti prielaidy ir rasti kiirybiskesniy idéjy.

Reikalingi istekliai

Rasikliai,

popierius,

balta lenta arba konferencinis bloknotas,
zymeklis.

YV VY

PrieSingas mastymas — tai minciy lietaus metodas,
skirtas kirybiskumui iSlaisvinti atsisakius prielaidy.

1. Instruktorius lentoje arba ant didelio lapo nupiesia prieSingo mastymo Sablona.
2. Dalyviai atsiséda taip, kad matyty lentg, bet jaustysi patogiai.
3. Instruktorius primena dalyviams ankstesniame uzsiémime nagrinétg klausima.
4. Pirmame stulpelyje ,Prielaidos” instruktorius uzraso dalyviy sakomas prielaidas apie sprendziamg klausima.
Antrame stulpelyje , PrieSingybés” instruktorius uzraso dalyviy iSsakytas prielaidy priesingybes.
6. Trecioje skiltyje ,,Sprendimas” instruktorius jas uzraso dalyviy pateiktas naujas idéjas.
PavyzdZiui:
> Prielaida: kédé turi 4 kojas.
> Priesingybé: kédé neturi kojy arba kédé turi 40 kojy.
> Sprendimas: kédé kabo ant luby

> Ka mes daréme Sioje veikloje?
> Kas joje buvo jdomaus ar sunkaus?
> Kaip vertinate savo dalyvavima Sioje veikloje?

PrieSingo mastymo
$ablonas:https://info.boardofinnovation.com/hubfs/tools/NEW%20tools/Op
posite%20thinking.pdf?utm campaign=Free%20Tools%20Download&utm m
edium=email& hsmi=215607466& hsenc=p2ANqgtz-
9QQSHUN|j00k26dZ006Q2UOIT4pSvF1JN tjzz1Dr4A074yRAUWDX95vIPgZ5u
i293SrW-97wJJ pdOLalrgSz-

EtGX6g&utm content=215607466&utm_source=hs automation
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Gerinti atmint;. » PieSimas, pantomima
Ugdyti klirybisSkuma.

Valdyti stresa.

Gerinti bendravimo jgudZius.

Padéti mokymo dalyviams uZzmegzti rySius. Reikalingi istekliai
Stiprinti informacijos apdorojimo ir problemy sprendimo

gebéjimus.

VVVVYVYYVY

» Popieriaus lapai,
> rasikliai.

Pratimas pagrjstas minciy lietaus metodu, kuomet dalyviy praSoma rasti problemos sprendimus. Dalyviai turi
nevarzyti kylanéiy idéjy. Jeigu nieko nebegali sugalvoti, tobulina kolegy idéjas. Negalima kritikuoti. Sis
pratimas naudingas sklandZziam minciy déstymui ugdyti, skatinti jy greitj ir kiekj.

Visada pradékite nuo prob]érhbs formulavimo ir sekite laika.

Pristatykite problema dalyviams.

Suskirstykite juos j grupes ir pakvieskite sugalvoti unikalius sprendimus; per 10 minuciy jie turi sugalvoti bent 10
sprendimuy.

Pasakykite jiems, kad laikas ribotas ir kad negalima kritikuoti.

Idéjos turi kilti laisvai ir natdraliai, kuo daugiau, tuo geriau. Jei nesugalvoty naujy idéjy, tegul naudojasi vienas
kito idéjomis.

Pasibaigus laikui grupé turi pasirinkti vieng idéja ir pristatyti jg kitiems. ldéjas galima suvaidinti be ZodZiy arba
piesti.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

eV —

Ko iSmokote?
Ka i$ Sio pratimo galésite panaudoti?
Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

YVVVYVYYVY

https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-

ideation/
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» PieSimas, vaidmen
Ugdyti kiirybiskuma. - 4
. Zaidimas.

Valdyti stresa.

Gerinti bendravimo jgidZius.

Pa.dé.ti mo kymo d‘?.lyViams UEr.T.]egZFi rysius. . Reikalingi istekliai
Stiprinti informacijos apdorojimo ir problemy sprendimo

gebéjimus.

YVVVYVYYVY

> Popieriaus lapai,
> rasikliai.

Sis pratimas pagrijstas minciy lietumi. Dalyviai turi aptarti visus galimus jy ,blogo produkto” privalumus ir
panaudojimo bidus, kad jie galéty jj parduoti. Dalyviai bendradarbiauja savo grupéje ir leidzia jvairioms
idéjoms laisvai kilti per tam tikrg laikg. Negalima kritikuoti. Sis pratimas naudingas sklandZiam minciy
déstymui ugdyti, skatinti jy greitj ir kiekj.

Minciy lietus — tai idéjy gehéravimas jy nevertinant. Pratimas padeda komandoms nevarzyti minciy, skatina
apsvarstyti visus galimus net keis€iausiy ir blogiausiy pasitlymy privalumus ir jy pritaikyma.

Suskirstykite dalyvius j grupes po du ar tris Zmones.

Kiekvienai grupei duokite nagrinéti tikrai blogg produktg, pavyzdZiui, kelnés i$ Svitrinio popieriaus arba
¢esnako kvapo palaidiné.

Skirkite grupéms penkias minutes aptarti visus galimus jy produkto privalumus ir panaudojimo bldus.

Tegul grupés sukuria plakatg, kad parduoty savo blogg idéjg kitoms komandoms.

Ar Sis pratimas bus naudingas ateityje kity uzsiémimy metu?
Ko iSmokote?

K3 i$ Sio pratimo galésite panaudoti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

YV V V VY

https://lucidspark.com/blog/brainstorming-warm-up-exercises
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Akies-rankos koordinavimas. » PieSimas
Padéti atsiskleisti dalyviy kirybiskumui.

Valdyti laika.

Stiprinti informacijos apdorojimo ir problemy sprendimo
gebéjimus.

Padéti dalyviams valdyti stresg ir atvejus, kai tuscia galva ir
nekyla jokiy minciy.

VVVY

Reikalingi istekliai

A\

> Popieriaus lapai,
> rasikliai.

Pratimas yra paprastas ir smagus, taciau nustatytas laiko limitas Siek tiek apsunkina uzduotj, nes dalyviai per
nustatytg laika turi jveikti visus 30 raty. Pratimas padeda rasti pusiausvyrg tarp minciy lankstumo (greicio ir
kiekio) ir sklandumo (kiek jos skirtingos ar nukrypstancios). Derindami Sias dvi savybes iS daugybés idéjy
galime atrinkti geriausias.

e NN

Sis uZsiémimas naudingas tada, kai mums triksta jkvépimo ir galva tuddia. Sios veiklos metu dalyviai turi
sugalvoti idéjy per tris minutes.

Duokite dalyviams popieriaus lapg su 30 panasiy apskritimy (arba paprasykite, kad jie patys nupiesty
apskritimus tuséiame lape).

Tada liepkite jiems per tris minutes pieSiniais uZpildyti kuo daugiau apskritimy.

Nustatykite laikmatj trims minutéms. Pirmenybé teikiama kiekybei, o ne kokybei.

Pasakykite dalyviams, kad pritrike idéjy jie gali piesti jvairias pabaisas, géles, bet kg, kas padéty jiems rasti
jkvépimo.

eV —

» Ka galima pritaikyti?

https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-

ideation/
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AP
29 :

> PieSimas

Ugdyti kGrybiskuma.

Skatinti kitokj, nestandartinj mastyma.

Padéti mokymo dalyviams uzmegzti rysius.

Stiprinti informacijos apdorojimo ir problemy sprendimo
gebéjimus.

YV VYV

Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapai,
> rasikliai.

Sis pratimas skatina mastymo jvairove, t. y. gebéjima kurti idéjas ar sprendimus i§ vienos sgvokos ar fakto.
Manoma, kad Sis jgldis yra vienas svarbiausiy kirybiSkumo veiksniy; svarbu praktikuotis, nes kuo daugiau
lavinatés, tuo lengviau bina kurti idéjas ar sprendimus, o jusy protas pradeda instinktyviai taikyti §j mastymo
bldg visomis gyvenimo aplinkybémis. Pratimas pasunkintas, nes dalyviai vos per tris minutes turi sugalvoti
kuo daugiau idéjy, kaip panaudoti tam tikrg daikta.

UZsiémima galima naudoti kaip apSilima.

Nustatykite laikmatj trims minutéms.

Parinkite paprastg daiktg, pvz., popieriaus lapg. Pakvieskite dalyvius uZrasyti ir nupiesti kuo daugiau idéjy, kaip
tg daiktg panaudoti.

Pabaigoje pakvieskite juos pavaikscioti po kambarj ir pasidalyty savo geriausiomis idéjomis su kitais.

» Ko iSmokote?
» Kais Sio pratimo galésite panaudoti?
» Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-

ideation/
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Ugdyti karybiskuma. » PieSimas

>

> Skatinti kitokj, nestandartinj mgstyma.

> Padéti mokymo dalyviams uzmegzti rysius.

> Stiprinti informacijos apdorojimo ir problemy sprendimo . .
gebéjimus. Reikalingi istekliai

> Padeéti dirbti komandoje.

> Popieriaus lapai,
> rasikliai.

Siame pratime daugiausia démesio skiriama mastymo jvairovei, o dalyviy kirybiskumas i$ple¢iamas duodant
uzduotj sujungti du objektus ir sugalvoti nejprastus derinius. Kitas bidas ugdyti jy kirybisSkuma gali bati idéjy

pristatymas ir dalijimasis jomis su kolegomis.

a L

Siame pratime dalyviai turi sujungti du objektus ir sukurti hibrida.

Suskirstykite dalyvius poromis. Kiekvienas turi galvoti apie kokj nors objekta.

Tada poroje jie papasakoja apie kokius objektus galvojo.

Kartu jie turi sugalvoti, kas gautysi sujungus Siuos du objektus. Jie turi jsivaizduoti naujadarg ir kuo iSsamiau jj
apibudinti: kam jis naudojamas, iS kokios medZiagos pagamintas, kokios spalvos ir t. t.

Paprasykite jy nupiesti hibrido paveikslélj. Pabaigoje kiekviena grupé pristato savo hibridg, parodo piesinj ir jj
aptaria.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?
Koks buvo didZiausias i$stkis?
Ka galima pritaikyti?

Kokiy idéjy kilo ir kurios i$ jy buvo jdomiausios?

YV V VY

https://innovationlab.net/blog/9-best-exercises-to-spark-creativity-in-

ideation/
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Tyrinéti, kaip tendencijos gali paveikti esamg i30k;. > Jokiy
Jkvépti kurti naujoviskas idéjas.
Generuoti daugybe idéjy.

Y V V

Reikalingi istekliai

> Balta lenta arba konferencinis
bloknotas,
> zymekliai.

Tendencijy matricoje aiskiai parodoma, kaip tendencijos ir pokyciai veikia technologijas, pelng, asmenis ir
kultdiras. Tendencijy matrica leidZia greitai apZvelgti, kaip tendencijos veikia jmone ar inovacijy projekta.

-

1. Instruktorius lentoje arba ant didelio lapo braiZzo tendencijy matrica, o dalyviai sédi ten, kur jiems patogu,
kad matyty lenta.

2. Dalyviai aptaria su jy problema susijusius , kaip galétume...” teiginius ir atrenka 8, kuriuos instruktorius jraso
j nupiestg matrica.

3. Tada grupé aptaria dabartines socialines ir technologines tendencijas, susijusias su jy problema, ir atrenka 8
tendencijas, kurias instruktorius jraso j matrica.

4. Dalyviy prasoma apibrézti keturis ,kaip galétume...” teiginius, susijusius su Siuo iSSkiu, ir pasirinkti keturias,
jy nuomone jkvepiancias, tendencijas.

5. Instruktorius papraso dalyviy apgalvoti kiekvieng ,kaip galétume...” teiginj ir panaudoti pasirinktas
tendencijas kaip aksting naujoms idéjoms grupinéje diskusijoje. Instruktorius uzraso kylancias idéjas.

» Ka mes daréme Sioje veikloje?
» Kas joje buvo jdomaus ar sunkaus?
> Kaip vertinate savo dalyvavima Sioje veikloje?

https://info.boardofinnovation.com/hubfs/tools/NEW%20tools/A0 Tech%2
0%26%20trend%20matrix.pdf?utm campaign=Free%20Tools%20Download
&utm medium=email& hsmi=215606382& hsenc=p2ANqgtz- aA6en1lM4-
amUd24kfM1TWQJYGFJAUL5JdFSWK4L7wrgJwo9a5LX5rJAU26Ei7ZRBHUPWM
dDOchnpLmSkeCONxp d808w&utm content=215606382&utm_source=hs a
utomation
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> Didinti grupés kiirybiskuma. » Jokiy / vaidyba
> )vertinti tam tikros idéjos veiksminguma.

Reikalingi istekliai

> Sesiy skirtingy spalvy skrybélés: balta,
geltona, juoda, raudona, Zalia ir mélyna
(pasirinktinai).

Savo knygoje ,Sedios mastymo skrybélés“ Dr. Edward de Bono aprado lygiagretaus mastymo metodus,
padedancius grupéms ir komandoms veiksmingai ir efektyviai bendradarbiauti. LygiagreCiame mastyme
igskiriami skirtingi mastymo stiliai, kuriuos simbolizuoja skrybélés. Sig strategija gali naudoti komandos,
vykdydamos uzduotj arba jgyvendinancios projektus.

Sesiy mastymo skrybéliy metodas leidZia pazvelgti j problema $esiais skirtingais bidais, kad galétuméte istirti
jvairias perspektyvas.

Sesiy mastymo skrybéliy pratime komandos nariai naudoja skirtingus mastymo biidus, o tai padeda kiekvienam
atlikti tam tikrg vaidmenj planuojant, kuriant, vertinant ir inicijuojant projektus. Panaudojusios SesSiy mastymo
skrybéliy metoda, komandos gali pamatyti, kurias proceso sritis reikia tobulinti, o kuriose srityse viskas yra
gerai.

Dirbant komandoje, vienas narys ar grupelé , dévi” vieng i$ skrybéliy. PerZilrint nagrinéjama idéja, kiekviena
skrybélé padeda islaikyti jai priskirta mastymo bida:

> Balta skrybélé (logika). Tai su produktu ar idéja susije faktai.

> Geltona skrybélé (optimizmas). Ji reiskia neribojamas produkto ar idéjos galimybes.

> Juoda skrybélé (kritiskas vertinimas). Zvelgiant i$ priedingos perspektyvos, nagrinéjami produkto ar
idéjos keliami isStkiai ar problemos.

Raudona kepuré (Emocija) Ji simbolizuoja su projektu ar idéja susijusius jausmus ar suvokima.

Zalia skrybélé (kirybiskumas) Ji pristato naujas idéjos ar produkto galimybes.

Mélyna skrybélé (valdymas) Apibendrinama diskusija, uZtikrinant, kad komanda jvertino visas
perspektyvas.

Y V V
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Su kiekviena i Sesiy skrybéliy naudojami skirtingi klausimai, kurie padeda komandai generuoti mintis. Klausimai,
kuriuos reikéty uzduoti binant su konkrecia skrybéle:

Mélynaji Kaip geriausiai organizuoti $j projekta? Kas bus atsakingas uz kiekvieng uzduot;j?
Baltoji Kokig informacija turiu? Kokios informacijos man reikia, kad galéciau testi darbg?
Raudonoji Kokie rezultatai yra tinkami? Kokios strategijos atrodo tinkamos Siam projektui?
Juodoji Kokie yra Sio proceso trikumai? Kokia yra rizika? Kokios klittys trukdo uzbaigti procesg?
Geltonoji Kokie yra Sio sprendimo privalumai ir nauda? Kokig verte turés Sie rezultatai?

Zalioji Kokiy sprendimy dar nesugalvojau? Kokiy dar yra sasajy?

VVYVYVYVYYVY

Atlikus pratima gali tekti Siek tiek pakeisti idéjg ar produkta, jj patobulinti ir uztikrinti, kad jis blty naudingas ir
novatoriskas.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didzZiausias i$stkis?

Kurig skrybéle buvo sunkiausia valdyti?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?
Ar jasy idéjg jau galima realizuoti?

VVYVVVY

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/six-
thinking-hats
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> Plétoti ir tobulinti idéjas, jas iSbandant, keliant klausimus ir
Zvelgiant j jas i skirtingy perspektyvy.
> Jvertinti idéjg ar naujg produkta

Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapas

SCAMPER metodas yra vienas paprasciausiy ir tiesioginiy kdrybinio mastymo ir problemy sprendimo bidy,
taikant keliy rasiy klausimus. Tai puiki strategija idéjai ar naujam produktui jvertinti. SCAMPER apima
septynis skirtingus mastymo bidus, padedancius rasti novatorisky idéjy ir sprendimy.

SCAMPER - tai klrybinis metodas, naudojamas idéjoms plétoti, tobulinti ir vertinti iSbandant, klausinéjant ir
Zvelgiant j jas isS skirtingy perspektyvy. SCAMPER yra septyniy anglisky ZodZiy santrumpa: S — (Substitute)
pakeisti kitu, C — (Combine) sujungti, A — (Adapt) adaptuoti, M — (Modify) modifikuoti, P — (Put) panaudoti
kitaip, E — (Eliminate) eliminuoti, R — (Reverse) apversti. Sie YodZiai reiskia kirybinio mastymo metu
sprendziamus klausimus, kurie skatina dalyvius netikétais blidais pazvelgti j nagrinéjamg problema.

Ant popieriaus lapo uZsirasykite idéjg, kurig norétuméte toliau plétoti, ir pradékite uzduoti klausimus,
susijusius su kiekvienu is septyniy elementy.

> Pakeisti: K3 Sioje idéjoje galima pakeisti kuo nors kitu?
Pakeiciant galima rasti alternatyvius sprendimus vertinant jvairius idéjos aspektus.
> Sujungti: Kokius idéjos elementus galima sujungti, kad ji bty efektyvesné?

Integruojant iSbandoma galimybé sujungti dvi idéjas, proceso etapus ar produkto savybes, kad galutinis
rezultatas baty efektyvesnis.

» Adaptuoti: Kaip galima pritaikyti idéjg geresniems rezultatams pasiekti?

Pritaikymas — tai minciy lietaus diskusija siekiant pagerinti idéja ja koreguojant. Sis koregavimas gali biti nuo
nedideliy pakeitimy iki radikaliy visos idéjos pakeitimy. Adaptavimas yra vienas i$ veiksmingy problemy
sprendimo bidy.
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» Modifikuoti: Kg galima pakeisti funkcijoms pagerinti?

Modifikavimas reiskia idéjos pakeitima taip, kad atsirasty daugiau inovatyviy galimybiy arba bity iSspresta
problema. Pakeitimas apima visg procesg. Uzduodami klausimus apie modifikavima, galite gauti naujy jZvalgy
apie tai, kurie komponentai yra svarbiausi.

> Panaudoti kitaip: Kam dar galima panaudoti Sig idéjg?

Sis budas yra ieskojimas, kaip dabartine idéja panaudoti kitam tikslui. Galima uzduoti klausimus, kaip
dabartine idéjg pritaikyti kitoje aplinkoje ar su kitokio tipo vartotojais.

» Eliminuoti: Kas nereikalinga?
Siuo bidu siekiama rasti tas idéjos dalis, kurias galima pasalinti ir taip patobulinti idéja. Jis taip pat padeda
iStirti nereikalingas idéjos dalis ir susiaurinti idéjg iki svarbiausiy elementy.

» Apversti: K3 galima pertvarkyti, kad idéja bty geresné?

Apvertimo badu siekiama istirti inovacijos potencialg, keic¢iant idéjy kirimo proceso tvarka. Atvirkstinis
procesas ar jo dalis gali padéti iSspresti problemas arba sukurti inovatyvesne idéja.

Po kiekvieno analizés blido komandoje aptarkite idéjas, paimkite geras idéjas ir toliau jas nagrinékite.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didZiausias issukis?

Krj badg buvo sunkiausia panaudoti?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpnasias savo idéjos puses?
Ar jUsy idéjg jau galima realizuoti?

VVYVYVYY

https://www.designorate.com/a-guide-to-the-scamper-technique-for-
creative-thinking/

https://medium.com/codomo/8-exercises-to-quickly-boost-creative-
thinking-in-teams-52252b5ee576

https://www.codomo.com.sg/blog/8-exercises-to-quickly-boost-

creative-thinking-in-teams
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> Jokiy
» |vertinti ir tobulinti idéjas.

> Kurti naujas idéjas.

Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapas,
> konferencinis bloknotas.

Atvirkstinis minciy lietus — tai metodas, kuris apvercia jprastus minciy lietaus metodus ir leidZia pazvelgti j
sudétingas problemas iS kitos perspektyvos. UZuot galvojus apie tiesioginius problemos sprendimus, taikant
atvirkstinj minciy liety galvojama, kaip sukelti problemg ar pabloginti padétj. Tuomet tas idéjas reikia apversti,
kad rastuméte sprendimus, apie kuriuos anks¢iau nepagalvojote.

Kaip ir jprastinéje minciy lietaus veikloje, uZsiémimas pradedamas problemos nustatymu. Tuomet problema
apverciama, sutelkiant démesj j prieSingg nei siekiamas tikslg. Tada pradedamas minciy lietus, siekiant iSspresti
apverstg problema. Kai surinksite visas idéjas kaip sukurti problemg, apverskite jas ieSkodami idéjy pirminei
problemai spresti. Taip rasite idéjy, kurias galima pritaikyti pirminei problemai spresti. Belieka jas iSanalizuoti ir
jvertinti, kad rastuméte geriausig sprendima.

Atvirkstinio minciy lietaus Zingsniai:

Apibrézti problemg;

Apversti problemg;

Rinkti idéjas;

Apversti idéjas;

Jvertinti idéjas ir rasti sprendimus.

YV VVYVYV

» Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

> Ar radote naujy problemos sprendimuy, kurie blty geresni uz
pradine idéjg?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?

Ar jlsy idéjg jau galima realizuoti?

Y VYV V

https://blog.mindmanager.com/201806solve-business-problem-reverse-

brainstorming/
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» Pagerinti esama produktg ar idéjg arba » Jokiy
sukurti nauja

Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapas,
» konferencinis bloknotas.

> Apibrézkite, kg norite iSspresti arba sukurti.

> Grupéje uZradykite 20-30 prielaidy apie tg produkty ar idéja. Sios prielaidos gali biti teigiamos ir
neigiamos.

> Perziurékite Sias prielaidas ir aptarkite, ar jos teisingos, ar tiesiog anksciau neteko jomis abejoti.

» Galbat suprasite, kad kai kurios numanomos savybés ar strategijos néra batinos, ir galésite jas pakeisti
naujomis, novatoriskesnémis idéjomis.

> Sis metodas padeda generuoti naujas idéjas ir nustatyti problemas, kurioms isspresti reikia tobulinti
idéja.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?
Ar pavyko patobulinti idéjg?

Ar jasy idéja jau galima realizuoti?

YVVVVYVYYYVY

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/ideation-
techniques
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» Jokiy / istorijy pasakojimas

Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapas

“”

Sis pratimas paremtas Ernesto Hemingvéjaus apsakymu ,Parduodami kadikio bateliai, niekada nenesioti.
Atlikdami §j pratimg mokymo dalyviai turi parasyti SeSiy ZodZiy sakinj, perteikiantj idéjos esme.

Si priemoné skirta padéti kritiskai mastantiems asmenims sutelkti démesj j pagrindine mintj ir paradyti trumpa
fraze, apibendrinancia jy mintis tam tikru skai¢iumi Zodziy, kurie baty aiskis, glausti ir tikslas.

>
>
>
>

Apibrézkite problema arba idéj3.

Duokite laiko dalyviams pagalvoti.

Paprasykite jy uzrasyti savo idéjas sakiniu iki Sesiy ZodZiy.

Instruktorius padeda dalyviams iSgryninti savo idéjg pasakojant istorija.

> Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

> Koks buvo didZiausias issukis?

> Ar buvo sunku susiaurinti savo idéjos esme iki Sesiy ZodZiy? Kokj
blida naudojote?

» Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

> Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?

> Arjasy idéja jau galima realizuoti?

https://www.sessionlab.com/methods/six-words
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> Patikrinti idéja ja fizitkai isbandant. > Kino judesiai, teatras

Reikalingi istekliai

> Priklausomai nuo konteksto, gali
prireikti rekvizito.

Atlikdami §j pratimg dalyviai turi suvaidinti situacijg, jsivaizduodami, kad blddami potencialaus kliento vietoje
jie geriau supras problemg ir bus labiau empatiski.

ISbandant idéjg realybéje, galima rasti kitg perspektyva nei sprendZiant jg prie stalo ir geriau suprasti dalykus,
kurie veiks realiame pasaulyje.

> Sukurkite scenarijy, pagal kurj bus kuriamos idéjos. Tam gali prireikti rekvizito.

> Paprasykite dalyviy suvaidinti procesus, kuriuos bandote patobulinti, arba situacijas, kurias bandote
iSspresti, ir tuo paciu metu generuoti idéjas, kaip pasiekti Siuos tikslus.

> I8bandymas realybéje padeda dalyviams praktiskai spresti abstrakcias problemas.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Ar buvo sunku iSreik$ti nuomone kino judesiais?
Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpnasias savo idéjos puses?
Ar jusy idéjg jau galima realizuoti?

VVVVYYYVY

https://gamestorming.com/bodystorming/

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/ideation-
techniques
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» Toliau tyrinéti ir vertinti sgvokas, idéjas ar temas > PieSimas, tapymas

pasitelkiant vizualinj mastyma.
Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapas,
> pieSimo reikmenys.

Vizualinis mastymas gali padéti kurti ir plétoti idéjas, kuriy nepavyksta sukurti diskusijose ir rasytinéje
Ziniasklaidoje. PieSdami grupinj piesinj, dalyviai gali tobulinti kity Zmoniy idéjas.

> Apibréikite sgvoka, idéjg ar tema, kurig norite jvertinti ar iSsamiau iSnagrinéti.

> Kiekvienas komandos narys nupiesia vaizdg, glaudziai susijusj su Sia koncepcija, idéja ar tema.

> Kiekvienas narys perduoda savo piesinj kitam asmeniui, kuris ant to paties popieriaus lapo nupiesia kitg
susijusj vaizda.

> Sie veiksmai toje pacioje grupéje kartojami kelis kartus.

» Tada galutiniai vaizdai perziGrimi ir analizuojami, siekiant atrasti rysius, kuriy pavieniai dalyviai patys
negaléjo aptikti.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didziausias issukis?

Ar vizualus mastymas pakeité jlusy pozidrj Siuo klausimu.

Ar buvo sunku suprasti kity Zmoniy pozilrj per jy piesinius ir taip
pagerinti idéjg?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?

Ar jasy idéja jau galima realizuoti?

YV VVYVYYVY

Y V V

https://blog.wearedrew.co/en/10-creative-exercises-more-efficient-
than-brainstorming
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> Sukurti prototipg ir i$bandyti idéjg, siekiant »  Priklauso nuo tikslo.
iSsiaiskinti, ar ji tinkama problemai spresti.
> Pagerinti idéja.

Reikalingi istekliai

> Priklauso nuo tikslo.

Spartusis prototipy kirimas gali bati naudingas naujoms koncepcijoms pristatyti ir ir grjztamajai informacijai
i$ potencialiy naudotojy gauti ankstyvajame projektavimo etape. Taip suZinomas pritarimas arba gaunami
pasitlymai kaip patobulinti kuriama produkta.

> Suskirstykite dalyvius j mazas grupes po 3—4 Zmones.

> Geriausia, jei kiekvienoje grupéje bity po vieng fasilitatoriy, kuris, prireikus, duoty nurodymus, arba bent
vienas fasilitatorius, kuris paeiliui padéty visoms grupéms.

> Prie$ pradedant veiklg reikia jvardinti laukiamg rezultatg, remiantis ankstesniuose uZsiémimuose
sprestomis problemomis ir suformuluotomis idéjomis.

» Jei veiklg ketinate vykdyti kaip atskiry komandy varzybas, turétuméte i anksto paskelbti laimétojy
atrankos kriterijus.
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» Supazindinkite dalyvius su veiklos taisyklémis:

o Dalyviai 6, 10 ir 14 minuciy kuria nagrinéjamos problemos sprendimo prototipg, o tarp kiekvieno
etapo pateikiamas papildomas reikalavimas.

o Pavyzdziui, pirmasis reikalavimas gali bati toks: ,Sukurkite pauksciy narvelio prototipg” ir leiskite
komandoms dirbti 6 minutes. Tada pridékite papildomg reikalavimg ,Paukstis yra strutis” ir skirkite
dar 10 minuciy prototipui kurti atsizvelgiant j papildomg informacija. Tada pridékite paskutinj
reikalavima ,,Struciui lGZusi koja“ ir duokite dar 14 minuciy patobulinti narvelio dizaing, kad paukstis
galéty pasveikti.

o Papildomus reikalavimus pateikite po vieng ir uztikrinkite, kad visos grupés informacijg gauty vienu
metu.

o Priklausomai nuo tikslo, prototipai gali bati jvairiy formy: kadruotés pristatymas, popierinis
prototipas arba fizinis objektas.

» Skirkite laiko kiekvienai grupei pristatyti savo projektinj sprendimg. Taip dalyviai suzinos, kaip galima tg
pacig problemg matyti i$ skirtingy perspektyvy.

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didZiausias isstkis?

Ar pastebéjote panasumy ir skirtumy tarp sukurty prototipy?
Ar radote bendry salycio tasky problemos sprendime?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?

Ar jlsy idéjg jau galima realizuoti?

YVVVVVVY

https://uxplanet.org/6-10-14-rapid-prototyping-a-remote-group-activity-

recharges-your-ux-team-6bf14c05bb23
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> Padéti komandoms greiciau ir lengviau priimti > Tapyba

sprendimus, net ir sprendzZiant sudétingas
problemas.

Reikalingi istekliai

> Popieriaus lapas,
» drobé ant porémio,
> tapymo priemonés.

Tapydamos komandos gali iSbandyti jvairias bendravimo priemones ir naudoti problemy sprendimo btdus,
kurie gali bati taikomi idéjoms generuoti ir vertinti.

Instruktorius ir/arba grupé pasirenka dominancig tema.

Kiekvienas dalyvis gauna Svarig drobe ir sugalvoja karinj pasirinkta tema.

Kiekvienas dalyvis pristato savo idéjg grupei.

Visi pradeda tapyti savo kdrinius.

Kas 15 minuciy paleidZiama muzika, dalyviai pasitraukia nuo savo darbo, vaiksto ir apZitri kity darbus, o
muzikai nutilus atsiséda prie kito dalyvio darbo ir tapo toliau.

YVVVYVY

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Ar vizualus mastymas pakeité jlsy pozidrj Siuo klausimu.

Ar buvo sunku suprasti kity Zmoniy poZilrj per jy piesinius ir taip
pagerinti idéjg?

Ar muzika padéjo jums atsipalaiduoti ir aisSkiau matyti daiktus?
Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?

Ar jusy idéjg jau galima realizuoti?

YV VYV

VV VY

https://idealart.com.au/pages/art-team-building-activity-ideas
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> Muzika

Reikalingi istekliai

> Grotuvas,
» muzikos instrumentai

Muzika atveria kelius kirybiniam mastymui, lavina gebéjimg klausytis ir padeda sujungti jvairias idéjas.
Klausantis muzikos veikiamos visos smegenys, stimuliuojamos jvairios su nuotaika ir klrybiSkumu susijusios
sritys.

Apibrézkite idéja, kurig reikia jvertinti, patobulinti ar toliau plétoti.

UZrasSykite visus idéjos aspektus, kuriuos reikia jvertinti.

Paprasykite dalyviy pagalvoti apie kiekvieng aspektg ir parinkti daing, kuri atspindéty jy nuomone apie tai.
Perklause daing dalyviai dar kartg jvertina nagrinéjama aspekts.

Gali kilti naujy minciy ir atsirasti kity poZitrio tasky, kadangi muzika daro didele jtakg Zmoniy poZidriui j
problemas.

>
>
>
>
>

Kas buvo naudingiausia Siame pratime?

Koks buvo didziausias isSukis?

Ar buvo sunku susieti savo idéjg su daina ar muzikos kdriniu, kuris
atspindéty jdsy jausmus?

Ar muzika suteiké jisy matymui aiSkumo?

Ar galéjote jvertinti savo idéjos efektyvuma?

Ar pavyko nustatyti silpngsias savo idéjos puses?

Ar jusy idéjg jau galima realizuoti?

Y V VY

Y VVYVY
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MUZIKINES REKLAMOS

KURIMAS

Jau deSimtmecius reklamos pramoné remiasi
muzika, ypa¢ muzikiniais intarpais, prekiy Zenkly ir
jmoniy Zinutéms perteikti ir rySiui su auditorija
uimegzti. Si priemoneé, tradiciskai orientuota j
produkty ir paslaugy reklamavimg ir gyrima,
smarkiai evoliucionavo. Tam jtakos turéjo pasikeite
vartotojy jprociai, socialiniy tinkly plitimas ir garso
turinio transliavimo platformy konsolidacija.
Tai tik kelios priezastys, kurias kirybinés agentiros
jvardija kaip pastarojo meto reklaminiy dainy bumo
priezastis, nesvarbu, ar tai buty specialiai sukurtos
kompozicijos reklaminiams tekstams, ar pritaikyta
populiariy dainy melodija.

» Reklaminés muzikos kidrimas gali bati labai

naudingas siekiant idéjg paversti realybe.

Naudojama meno forma

» Muzika

Reikalingi istekliai

Tinkama kompiuteriné jranga ir rekomenduojami
didaktiniai Saltiniai (uZduociy lapai, konferencinis
bloknotas, dalijamoji teoriné medziaga).

Atliekant pratima reikés jsivaizduojamo personalo
ir jrangos.

Kdrybiné komanda: Zmonés, kurie vaidina,
grimuoja, rezisuoja, gamina ir fotografuoja. Be jy,
dar reikés redaktoriaus, animuotojo, scenaristo,
garso takelio kdréjo ir miksuotojo, jgarsintojo,
Sviesy techniko — atitinkamy kiirybiniy industrijy
specialisty, atsakingy uZ kiekvieng reklaminio
intarpo detale.

Techniné jranga: visa reikalinga medziaga,
priklausomai nuo reklaminio intarpo formos,
kameros, Sviestuvai, Sviesos sklaidytuvai, kranai,
mikrofonai, montazo kompiuteriai, montavimo
programos ir kt.

Reklaminiu intarpu siekiama jtikinti tiksline auditorijg pirkti prekés Zenklo produktus ar paslaugas arba
susipazinti su prekeés Zenklu ir jj sekti. Jame yra iSskirtiniy garsiniy ir (arba) vaizdiniy prekés Zenklo elementy, jis
yra patrauklus, jis siuncia lengvai suprantamg ir jsimenamg Zinute. Daugeliu atvejy veikia paprasta idéja ir
galinga Zinuteé, todél karybiskumas kuriant dizaing yra ypatingai svarbus.

Naudojamas metodas priklauso nuo to, kokio tipo reklaminj intarpg norime naudoti: Emocingas / lyginamasis /

orientuotas j sprendimus / informacinis / transformuojantis.

Reikia jkvépimo? Rekomenduojama perzidréti jvairaus formato, skirtingus pranesimus siuncianciy ir netgi
skirtingo biudZeto reklaminiy intarpy pavyzdZzius ir juos iSnagrinéti.
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Muzikiniam reklaminiam intarpui sukurti reikia atlikti Siuos veiksmus:
1. [Stirti savo auditorija.

Nustatyti pagrindinj tiksla.

Sukurti idéja.

Pasirasyti scenarijaus apmatus.

Sukurti scenarijy.

Sukurti kadruote.

Sukurti arba jrasyti reikiamus vaizdus.

Sumontuoti audiovizualine medziagg ir jg iSleisti.

PNV~ WN

Nemokamos reklaminiy vaizdo jrasy kdrimo programos. IS geriausiy vaizdo jrasy montavimo programy, kurios
turi nemokamas versijas, verta paminéti Sias:
Magisto,

Hyperlapse,

FilmoraGo,

HitFilm Express,

Shotcut,

Lightworks,

Blender.

YVVVYVYVVYVYYVY

Integruojantys bendrakirybos procesai padeda kurti turtingesnes ir tikslingiau susietas muzikines kompozicijas.

Muzika turi jspldingg galiag bendrauti ir perteikti tiek emocijas, tiek racionalius dalykus. Ji taip pat sukuria
bendravimo tona.

Jei muzika yra gerai atlikta, kokybiska ir pasakoja jdomius dalykus, ji yra jsimenama. Muzika lengvai pritaikoma,
nes ji gali perteikti vienokius ar kitokius dalykus, priklausomai nuo mety laiko, kada vyksta komunikacija, arba
nuo naudojamo formato.

Muzika padeda kurti Zinute, pozicionuoti prekés Zenklg tam tikroje srityje arba uzmegzti rySius su tam tikra
visuomenés dalimi.

Muzika suteikia daugiau galimybiy nei tekstas. Muzika yra tokia jvairi, jog tlkstanciais budy galima labai
veiksmingai isreiksti ir perteikti daugybe dalyky. Per muzikg Zmonés labiau jsimena Zinute ir susieja jg su prekeés
Zenklu.

https://www.reasonwhy.es/actualidad/unisono-recuerdo-trabajar-
proceso-creativo-musica-publicidad
https://blog.hubspot.es/marketing/crear-spots-publicitarios
https://www.brandreportblog.com/musica-y-publicidad-marketing-para-

los-oidos/
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MUZIKA VERSLE

Naudojama meno forma

> Muzika
Kai pradéjote naujg verslg, jveikéte daugybe kliGciy ir

sunkumy, gavote patalpas, turite reikiamg finansavimg, jau
parengtos visos iSkabos ir reklama, netgi sukurtas profilis
visuose socialiniuose tinkluose. Taciau kg tik atsidaréte ir
pastebéjote, kad kazko triksta. Muzikos! Reikalingi istekliai

Nors tai gali atrodyti nereikSminga, muzika yra esminé daugelio

versly dalis, o rasti tinkamg muzikg yra taip pat svarbu, kaip ir

sukurti savo prekés Zenklo jvaizdj. > Tinkama kompiuteriné jranga ir
Cia pasireiskia jusy muzikinis kiirybiskumas. rekomenduojami didaktiniai
Saltiniai (uzduodiy lapai,
konferencinis bloknotas,
dalijamoji teoriné medZziaga).

Muzika labai svarbi verslui, ypa¢ svetingumo verslui, kur ji prisideda prie bendros klienty ir darbuotojy
patirties. Muzika yra paveikus Saltinis tomis jmonéms, kurios nori issiskirti i konkurenty, uzmegzti rysj su
sveCiais, palaikyti savo reputacija ir sukurti norimg nuotaika, kuri galiausiai pailgins toje vietoje praleistg
laika.

Akivaizdu, kad foniné muzika yra bitina. Taciau islieka svarbesnis klausimas: koks yra geriausias bidas jlsy
verslui naudoti muzika? Ar tai ,pasidaryk pats“ sprendimas, pavyzdZziui, iPhone ar Spotify, ar specialus
muzikos tiekéjas?

Geriausia iSanalizuoti keletg svarbiy dalyky, j kuriuos jmonés turéty atsizvelgti galvodamos apie savo muzika:
. Kokia pagrindiné problema, su kuria susiduriu dél savo muzikos?

. Kiek kontrolés ir matomumo noriu?

. Keliose skirtingose srityse / zonose naudosiu muzikg?

. Kokiai auditorijai turéty buti pritaikyta mano muzika?

. Kokius leidimus noriu suteikti savo komandai?

. Kokius isteklius turiu savo muzikai tvarkyti?

. Ar man reikia muzikos planavimo funkcijos?

. Kaip daznai atnaujinsiu grojarascius?

O 00 N O U1 B W N B

. Kaip lengva naudotis mano sistema?

10. Koks turéty bati mano muzikos valdymo mastas?
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PN

EHTI Artistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-LT01-KA227-ADU-094724




Kokig muzika turétuméte pasirinkti savo verslui?

Pasirinkite muzika, kuri geriausiai tinka jlsy auditorijai ir jasy verslo tipui.

ISanalizuokite Siuos patarimus, kaip jtraukti muzika j savo versla:

Zinokite, kokig muzika leisite ir kodél.

Niekada neleiskite bet kokios muzikos. Nenaudokite kity Zmoniy grojarasciy.

Zinokite savo klienty likescius. Leiskite muzika, kuri geriausiai atitinka jisy prekés zenklo jvaizdi.

Nuolat atsinaujinkite. NeuzZtenka turéti grojarastj, turite atnaujinti savo muzikine aplinkg, kad
iSlaikytuméte gyva savo prekés Zenklo jvaizdj.

YV VVYVYYVY

Muzika labai jtikinamai geba kurti, formuoti ir keisti emocijas bei pirkéjy elgseng. Ignoruojant §j biting
elementg, prarandamas didZiulis neiSnaudotas potencialas.

Muzika suaktyvina vartotojg ir paskatina pirkti, todél apsilankymas parduotuvéje tampa geresne patirtimi nei
pirkimas internetu. Be to, ji didina darbuotojy lojaluma: Jrodyta, kad muzika sukuria daug malonesne ir
draugiSkesne aplinkg Zmonéms, kurie kasdien dirba toje jmonéje.

Yra daugybé puikiy bidy leisti muzika, taciau vieni jy gali bati geriau pritaikyti jasy verslo aplinkai nei kiti.
Vertindami, kuris muzikos sprendimas tinka jusy verslui, atidZiai pasverkite, koks kuravimas, kontrolé ir
lankstumas padés jasy verslui pasiekti geriausiy rezultaty.

https://blog.retif.es/importancia-musica-negocio/

https://www.ambie.fm/blog/music/a-guide-to-choosing-the-right-

music-solution-for-your-business/
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PARTIZANINIS MARKETINGAS

» Literatira
» Reklamuoti idéjg ar naujg produkta.

Partizaninis marketingas — tai ktrybisky ir netradiciniy taktiky
naudojimas produktui ar prekés Zenklui reklamuoti. Prekés
Zzenklai gali rengti partizaninio marketingo kampanijas
internete, neprisijunge prie interneto arba derindami abu
budus.

Partizaninio marketingo taktika stebina auditorijg, kviecia

sgveikauti su jusy prekés Zenklu ir provokuoja emaocijas,

kartais net iki skandalo. » Tinkama kompiuteriné jranga ir

rekomenduojami didaktiniai
Saltiniai (uzduociy lapai,
konferencinis bloknotas, dalijamoji
teoriné medziaga).

Partizaninj marketingg sunku apibrézti dél jo sudétingumo. Vis délto, pamate partizaninio marketingo
kampanijg, nesunkiai jg atpazinsite. Tereikia atkreipti démesj j tam tikrus bruozus:

» Staigmenos elementas;

» Ekonominis efektyvumas;

> Interaktyvumas;

» Taikomas verslas vartotojui modelis;
» Provokacija.

Partizaninis marketingas gali bdti jvairiy formy. Panagrinékime populiariausias ir iSsiaiskinkime jy skirtumus.
Partizaninio marketingo rasys:
» Savo prekeés Zenklo rodymas remiant populiarius renginius arba bendradarbiaujant su garsiais prekiy
zenklais;
Paslépta reklama, pvz. per nuomonés formuotojus;

>
» Reklama nejprastoje aplinkoje;
» Eksperimentinis marketingas.
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Partizaninis marketingas reikalauja ne tik kirybiskumo, bet ir veiksmy plano. Norint j savo rinkodaros strategijg
jtraukti partizaninj marketingg, reikia atlikti Sesis svarbiausius veiksmus.

Kaip sukurti partizaninio marketingo kampanija:

1. SusipaZinkite su savo auditorija.
Nustatykite tikslus.
Analizuokite aplinka.
Sugalvokite metoda.

Vykdykite savo plana.

6. Matuokite rezultatus.

ik wnN

Partizaninio marketingo metodus gali biiti sunku apgalvoti. Stai kelios strategijos ir patarimai, kurie palengvins
jasy klrybinj procesa:

Atidarykite laiking parduotuve.
Naudokite plakatus ir lipdukus.
Dalinkite pavyzdzius ar méginius.
Kalbékite trumpai ir aiskiai.
Sutelkite démesj j mazesnes grupes.

YV VVYVY

Partizaninis marketingas — tai netradicinis rinkodaros metodas, paremtas kirybiSkumu ir naudojamas miesto
bei kasdienéje aplinkoje konkreciai auditorijai pasiekti ir kitaip atkreipti jos démesj, neinvestuojant dideliy lésy.
Partizaninis marketingas daugeliu atvejy sugeba paveikti ir pritraukti Zmoniy démesj netikétu, nelauktu ir nauju
badu, kitaip nei tradiciné rinkodara, kurig jmonés paprastai naudoja savo praneSimams perduoti.

Bet kuris verslo idéjg turintis verslininkas, naudodamas j trumpalaike galimybe orientuotg partizaninj
marketinga, gali unikaliai ir ryZtingai perduoti savo Zinig ir daryti poveikj. Be to, tai leidZia maksimaliai padidinti
reklaminés kampanijos graza su palyginti nedidelémis investicijomis.

Dar neseniai didelis skaiCius Zzmoniy, kuriuos galima pasiekti ir paveikti, buvo vienas i$ pagrindiniy kriterijy
partizaninio marketingo kampanijai organizuoti.

Pastaruoju metu naujosios technologijos gerokai palengvino ir paskatino tokio pobidZio iniciatyvas, nes
socialiniai tinklai yra priemonés, leidZiancios iSsakyti savo nuomone ir padedancios sustiprinti bet kokj turinj.

https://bienpensado.com/formas-creativas-de-lanzar-un-producto-o-servicio/

https://bienpensado.com/que-es-el-marketing-de-guerrilla/

https://sendpulse.com/support/glossary/guerrilla-marketing
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MEDITACIJA

Gyvenime labai svarbu mokéti priimti informacijg ir > Teatras
pertvarkyti savo pozilrj j pasaulj, savo tikslus ir elges;j.

Supratus egzistencinj gyvenimo biidg, lengviau jo laikytis, kai

reikalai klostosi ne taip, kaip norime.

Taciau tam reikia bldingajg reakcijg pakeisti veiksmu.

> Sio pratimo tikslas — i¥mokti imtis veiksmy, kad savo
idéjg paverstuméte realybe ir jg jgyvendintuméte.

» Kambarys su malonia aplinka

Tai neturi jokios prasmeés, tiesa? Sédéti ir nieko neveikti — tai néra veiksmas...

Tiesg sakant, meditacija yra nepaprastai galinga priemoné padedanti imtis veiksmy, nes ji leidZia suvokti, kad
nesiimate veiksmy, ir ugdo kidrybiskuma.

Muasy neveiklumas daZniausiai kyla i§ musy hiperaktyvaus proto, kuris racionaliai paaiskina, kaip nedaryti svarbiy
dalyky.

Kaip pradéti medituoti?
Lengviausia pradéti nuo anapanos meditacijos.
1. Atsiséskite. Galite sédéti ant kédés, pagalvés arba ant grindy. Sédékite tiesiai ir nejtempkite pilvo.
Nustatykite laikmatj 5 minutéms (kasdien pridékite po minute iki 20+ minuciy).
UZsimerkite.
Sutelkite démesj j pojlcius, kuriuos jauciate nosies Snervése ir ant virSutinés ltpos.
Atpalaiduokite veidg. Stenkités neZilrétij tg vietg, j kurig krypsta jasy démesys.
Atpalaiduokite kiina.
Kvépuokite pilvu per nosj (kvépavimas turi biti Svelnus).
Kiekvieng karta, kai pradedate ka nors galvoti, vél atkreipkite démesj j pojacius virSutinéje lGpoje ir
Snervése.
9. Bulkite malonls sau. Tikslas néra apie niekg negalvoti, tik padidinti savo sgmoningumg, kai apie kg nors
galvojate. Jei sédite ir medituojate, vadinasi, jums sekasi.
Stai ir viskas. Tai paprasta. Tiesiog sédékite, kvépuokite ir stebékite.

PNV~ WN
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Pagrindiniai nurodymai yra tikslingai nekonkretis, nes svarbiausia — per daug galvoti.

Sis pratimas yra sunkiausias i$ visy pratimy, nes jis néra produktyvus.
Jame nejmanoma iSmatuoti pazangos ar pamatyti, kas padaryta.
Taciau meditacija teikia emocine ir fizine nauda:

Naujas pozilris j stresines situacijas.
Jghdziy, kaip valdyti stresg, ugdymas.
Geresnis saves pazinimas.
Susitelkimas j dabart;.

Maziau neigiamy emocijy.
Vaizduotés ir kirybiskumo didinimas.
Auganti kantrybé ir tolerancija.

VVVVYVY

Meditacija stiprina tris esminius jgldZius, batinus kidrybiskam problemy sprendimui. Pirma, ji jjungia
skirtingg mastyma. Antra, ji pagerina démesingumg ir padeda lengviau pastebéti idéjy naujumg ir
naudinguma. Ir galiausiai, ji ugdo drasg ir atsparumg skepticizmui ir nesékméms, o tai svarbu, nes inovacijy
procese neiSvengiamai bus nesékmiy ir kliGciy.

The Overthinker’s Guide for Taking Action: A Complete Guide

Avatar (autorius Kyle Eschenroeder)

https://startupbros.com/overthinkers-guide-taking-action-complete-guide/
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MEMENTO MORI

Gyvenime labai svarbu mokéti priimti informacija ir pertvarkyti > Teatras
savo pozilrj j pasaulj, savo tikslus ir elgesj. Supratus egzistencinj

gyvenimo bldg, lengviau jo laikytis, kai reikalai klostosi ne taip,

kaip norime.

Taciau tam reikia bldingajg reakcijg pakeisti veiksmu.

Sio pratimo tikslas — ismokti imtis veiksmy, kad savo idéja
paverstuméte realybe ir jg jgyvendintuméte.

» Kambarys su malonia aplinka

Memento Mori lotyniskai reiskia Atmink mirt;.
Tai priminimas, kad visas Sis musy gyvenimas netruks amZinai, tiesg sakant, jis greitai baigiasi. Taigi Sok j jj!
Lengviau imtis veiksmy ir bati kiirybingesniems, kai jauciate, kad mirtis lipa ant kulny.

e

Pagrindinis Sio principo jgyvendinimo tikslas — mastyma kreipiantis priminimas.
Yra daugybé bidy, kaip nepamirsti mirties. Stai keletas pavyzdiiy.

> Prisiminti, kad kitg minute galite mirti. Cia yra esmé. Kelias sekundes pagalvojus, jog rytojaus gali ir
nebti... darbai jgauna kitokj svorj.

» Amiinas pasikartojimas. Kas baty, jei $j gyvenima tekty gyventi vél ir vél visg amZinybe?

» Atgimimas. Jsivaizduokite, kad miréte ir vél atgiméte Siame pasaulyje. Kg darytuméte kitaip?

Galite naudoti jvairius SaliSkumo mazinimo ar atsikratymo bidus. PavyzdZiui, galite naudoti atsitraukima. Apie
savo tikslus galvokite lyg atsakydami j kito Zmogaus klausimg, pavyzdZiui ,Kaip tai atsilieps jdsy (ne mano)
tikslams?“
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Kitas, dar svarbesnis meditavimo apie savo mirtj dalykas yra tai, kad pasikeicia galvojimas ne tik apie tai KA
darote, bet ir tai, kaip tai KAIP darote.

Tai néra vien tik nuolatinis galvojimas, kad gyvename tik kartg. Nereikia pirkti bilieto j Afrikg, Paryziy ar pan.
Galbit nereikia mesti darbo ir iSkeliauti pamatyti pasaulio (nors tai blty Saunu).

Galbit pokytis labiau susijes su tuo, kokj démesj skiriate tam, kg dabar darote. Tai, kg dabar skaitote, gali
biti paskutinis dalykas, kurj darote. Gali biti, kad Siandieng paskutinj kartg prausétés po dusu. Viskas, ka
darote, gali bati paskutinis kartas.

Kai tai prisiminsite, jasy patirtis pasikeis. JUs labiau bUsite Cia ir dabar. Sprendimai nebebus tokie sunks.
Menininkai nuo seno kiiré Memento Mori kirinius, kuriuose paprastai buvo vaizduojama kaukolé arba
smélio laikrodis, kad priminty zZitrovams apie mirtj.

Memento Mori kaip priminimas gali biti naudingas jvairiais bldais, pavyzdZziui, padéti iSsiaiskinti, kokiy tiksly
norite siekti, paskatinti laiku imtis veiksmy ir padéti pazvelgti j savo problemas is perspektyvos.

Memento Mori priminimas turi daug privalumuy:

>
>
>
>
>

gali padéti issiaiskinti, j kokius tikslus norite sutelkti démesj ir kg norite daryti.

gali paskatinti jus imtis veiksmy ir be reikalo nesvaistyti turimo brangaus laiko.

gali padéti jums pazvelgti j savo problemas i$ perspektyvos.

gali padéti branginti kiekvieng gyvenimo akimirka ir jausti dékinguma uz tai, k3 turite.
gali padéti jums iSvengti iSdidumo, perdéto pasitikéjimo savimi ir puikybés.

The Overthinker’s Guide for Taking Action: A Complete Guide
Avatar (autorius Kyle Eschenroeder)

https://startupbros.com/overthinkers-guide-taking-action-complete-guide/

A(D(‘rynu

PN

EHTI Artistic Creativity Development Curriculum for Trainers | 2020-1-LT01-KA227-ADU-094724




||||-|||||-||-|||||||||||III||||||||||--|
4s

PAZADAI KURIUOS REIKIA
TESETI

Svarbiausias Zingsnis — surasti vieng ar kelis , klientus”, > Literatlra

pazadéti jiems ir jvykdyti pazada. Taip galésite jvertinti
bent du pagrindinius kiekvienam verslininkui svarbius
dalykus: ar mano pasidlymas kuria verte, ar esu
pakankamai pasirenges, o jei ne, ko dar reikia? Ko man
truksta? Infrastruktdros, jrangos, partneriy?

» Tinkama kompiuteriné jranga ir
rekomenduojami didaktiniai Saltiniai
(uzduociy lapai, konferencinis
bloknotas, dalijamoji teoriné
medZziaga).

Sis pratimas padeda sukurti sau $iokj tokj spaudima, ko mums visiems reikia, kad nustotuméte klaidZioti, galvoti
ir stengtis viskg paruosti ir iSspresti (to niekada nebiina), o pagaliau pradétumeéte daryti. Kaip tg padaryti?
Tikékite tuo ka darote, darykite tai su noru ir jsitikinimu, pajunkite visg savo protg ir discipling idéjoms
jgyvendinti, suimkite save j rankas, nustatykite prioritetus, labai stenkités, nebijokite aukotis, ir atsiras jlsy
kirybiskumas.

Sékmingo verslo pagrindas visada yra jgyvendintas rinkodaros pazadas.

e NN

Rinkodaros pazadas, kurio turétuméte laikytis ir kurj turéty suprasti jasy klientai...
Pagalvokite, kokius rinkodaros pazadus duodate savo gaminio ar paslaugos vartotojams:
» Ar tai aiSkds, ar numanomi paZzadai?
» Arjie taikosi j emocijas, dvasinius dalykus, ar intelektg?
» Arjums reikia duoti didelius, ar maZus pazadus?
» Bendro pobudzio ar konkrecius?
» Artai vienas paZadas, ar keli? Neprasyta rekomendacija: neskubékite, greitas atsakymas gali bati netinkamas.
Apibrézkite rinkodaros pazada:
» Koks yra rinkodaros paZadas, jei esate strateginiy konsultacijy jmoné?
» Ka daryti, jei esate verslininkas?
» Grafikos dizaineris?
» Architektlros jmoné?
> jeigu jis esate , Nike” arba ,Gucci“?
Sis pazadas retai kada biina Zodinis ar pagrjstas produkto savybémis.
Neduokite pazady didesniy uz pasitikéjima jasy verslu ir suvokiama rizikg, nes Zmoneés jus ignoruos.
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Savo idéjas jgyvendinantys Zmonés iSsiskiria tuo, kad jie turi ambicijy, orientuojasi j realius klientus, iesko tinkly
ir moka atpazinti, kg daro gerai, o ko nemoka daryti. Siame procese bitina profesionalizuoti idéja: kartais tai
néra lengva, tam reikia iStekliy ir laiko, taciau tai vienintelis bldas augti ir pasiekti daugiau Zmoniy.

Rinkodara grindZiama paZadu, vadinamuoju rinkodaros paZadu. Zadama, kad jlsy darbo rezultatas bus
vertingas ir naudingas jlsy auditorijai. Ir Zinokit, kad dar pries suzinodami, ar jasy produktas arba paslauga yra
tai, ko jiems reikia arba ko jie nori, jasy klientai daznai atsilygins jums savo démesiu, pasitikéjimu arba pinigais.

Kartais Sis rinkodaros pazadas pateikiamas klientui aiskiai, o kitais atvejais jis yra labiau numanomas.
Netiesioginis rinkodaros pazadas yra galingesnis, nes tai daugiau nei paprastas sandoris. Tai néra paprasti
mainai ir jj nelengva iSmatuoti. Jis galingesnis, nes perZengia tai, ka daro visi kiti. Tai poveikio rinkodara,
Zadanti tuos teigiamus pokycius, kuriuos siekiame sukurti. Toks pazadas glaudziai susijes su to poveikio, to
pokycio norinciy Zmoniy charakteristikomis.

https://eldefinido.cl/actualidad/pais/6226/5-consejos-de-expertos-para-
hacer-tus-ideas-realidad/

https://es.linkedin.com/pulse/la-promesa-de-marketing-que-
deber%C3%ADas-cumplir-y-tus-clientes-garc%C3%ADa
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RIZIKAVIMAS

Sékmingi verslininkai kuria verslg ir vysto naujas karybines > Teatras
idéjas naudodami jvairius gebéjimus. Sunkus darbas,
kapitalo prieinamumas ir sékmé — viskas yra svarbu. Taip
pat ir prisiimti rizikg. Imdamiesi dideliy darby, verslininkai
visada rizikuoja, todél verta iSsiugdyti pasitikéjima savimi ir
strateginj mastyma, reikalingg tokiai rizikai prisiimti.
Sékmingi Zmoneés rizikuoja, kad jveikty kliGtis. Rizika gali
kelti fizinj, finansinj ar emocinj pavojy, taciau naujos
galimybés  daZniausiai neatsiejamos nuo  rizikos.
Apskaiciuota rizika gali duoti naudos, pavyzdZiui:

1. Didesnis pasitikéjimas savimi.

2. Nauji jgtdziai.

3. Finansinis atlygis. » Tinkama kompiuteriné jranga ir

Bati kdrybisku néra lengva. Gali bati ir baisu. O kirybigkai rekomenduojami didaktiniai Saltiniai
rizikuoti jgyvendinant idéjg yra dar baisiau. Taiau batent (uzduotiy lapai, konferencinis

$i rizika gali padeti i$sivaduoti i§ baimés, gyventi laimingiau, bloknotas, dalijamoji teoriné

ir turéti karybiskesnj versla. medZiaga).

PrieS pradedant jgyvendinti verslo plana, pravartu atlikti rizikos vertinima ir tuo bldu daugiau suZinoti apie
kliGitis, su kuriomis teks susidurti. Labai svarbu surinkti visg jmanoma informacija.

Jei Zinote, kad jums blty naudinga daugiau protingai rizikuoti, bet jus paralyZiuoja apatija ar neigiamos mintys,
yra keletas patarimy, kurie padés jums prisiimti tokig rizika, kuri gali i$ tiesy pagerinti jasy verslo idéja:

1. Sukurkite rizikos vertinimo sistema.

2. Negalvokite apie nesékmés baime.

3. Galvokite kg gero atnes pokyciai.

4. leskokite bldy, kaip prisiimti papildoma rizika.

5. Kreipkités patarimo j apskaiciuotg rizikg prisiimancius asmenis.
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Karybiné rizika dazniausiai yra tiesiogiai susijusi su dalykais, kuriy bijote. ISsiaiskinkite savo baimes ir pagalvokite,
kokios rizikos galétuméte imtis, kad jas jveiktumeéte.

ISanalizuokite Siuos kirybinés rizikos pavyzdzius, ir pagalvokite, kokios rizikos galétuméte imtis:
Dalyvauti rySiy mezgimo renginyje.

Jkelti kelis savo darbus savo socialiniy tinkly paskyrose.

Kreiptis dél iSsvajoto darbo.

Sukurti kg nors tik sau.

Pasitelkti kQrybiskuma ir sukurti kg nors draugui.

Kai su kuo nors nesutinkate, pasakyti tai, netyléti.

Papasakoti apie savo idéjas (tinkamu metu), net jei nesate tikri, kaip jos bus priimtos.
Parodyti kolegai savo darbo juodrastj ir paprasyti nuosirdaus atsiliepimo.

ISbandyti naujg kdrybinj hobj, kurj visada noréjote iSbandyti.

Pasisillyti pristatyti savo idéjg kitame komandos susirinkime.

Pakeisti dienotvarke, kad pirmenybé bty karybiniam darbui.

VVVVVVVYVVYY

Uzduokite sau Siuos klausimus ir apmastykite savo atsakymus:
» Ka daryciau, jei nebijociau?
» Kokia yra mano didziausia svajoné?
» Ko dar nesu iSbandes?

Baimé veikia jusy elgesj ir mintis.

Baimé stabdo jusy kiirybiSkuma, skatina neveikluma ir viskam uzdeda neigiama filtra.

Prisieme kirybine rizika jrodysite sau, kad jlsy baimés gali bati nerealios.

Prisiimta kdrybiné rizika padeda pasitikéti savo gebéjimu jveikti baimes.

Kdrybiné rizika vercia susidurti su neZzinomybe.

Kdrybiskai rizikuojant jveikti baimes yra baisu, taiau verta pasistengti. Laikas pasitikéti savo karybine puse,
atsisakyti baimiy ir leisti, kad rizika, kurios imsités, atverty jums naujy galimybiy duris.

Kidrybingi Zmonés, kaip ir bet kuri kita Zmoniy grupé, nori sékmés. Dauguma kirybingy specialisty yra
iSbande daug jvairiy dalyky, kad pagerinty savo kirybiskuma, darbo procesus, tiksly siekimg ir pan. Lengva
nusivilti, kai iSbandote kazka, kas nepasiteisina, bet galblt nesiéméte rizikos, vertos atlygio. I1Sbandykite
metodg, kurio anksc¢iau nebandéte (tai, kas jus gasdina), ir pazilrékite, kas nutiks.

https://www.masterclass.com/articles/how-to-take-risks

https://design.org/overcoming-fears-through-creative-risk-taking/
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DARBAS SU KITAIS
(KOMANDINIS DARBAS)

Naudojama meno forma

Né vienam genijui nepavyko pasiekti sékmés be kity » Teatras
pagalbos, todél bet kuris verslininkas patikins, kad pagalba,
bendradarbiavimas ir partnerysté su kitais buvo svarbiausi
jo projekto sékmeés veiksniai.

Kalbama ne apie protingumg, bet apie mokéjimg derinti
veiksmus su kitais, o didziausias jgldis — mokéti suvilioti
tuos kitus tapti jusy partneriais, investuotojais, kolegomis ar

Reikalingi istekliai

klientais.
Kai norite jgyvendinti savo idéja, jkvépimas svarbiau uz > Jvairis saltiniai, kuriuose galima rasti
jtikinéjima. tinkamy konkrecios problemos

sprendimo bidy, pavyzdZiui, interneto
Saltiniai, knygos, straipsniai, tinklarasciai.
» Veiksmy planavimo pratyby lapas.

Mums reikia daugiau maisSytis. Turime iSeiti i$ savo komforto zonos ir dalytis patirtimi su skirtingy sriciy,
skirtingy profesijy ir skirtingy poziGriy Zmonémis. Taip kuriamas Zmogiskasis kapitalas — pagrindinis vertés
kdrimo ir verslumo elementas.

Komandinis darbas — tai savybés, gebéjimai ir procesai, padedantys gerai dirbti su vienu ar daugiau Zmoniy
siekiant bendro tikslo. Komandinis darbas darbovietéje — tai grupés gebéjimas veiksmingai dirbti kartu, gerai
bendrauti, apibrézti vaidmenis ir vadovavima, dalytis iStekliais ir aktyviai klausytis vienas kito.
Bendradarbiavimas komandoje gali paskatinti inovacijas, padidinti pasitenkinimg darbu, rasti kidrybiSkus
problemy sprendimo badus ir iSugdyti puikius tarpasmeninius jglidZius, kurie labai svarbis idéjoms jgyvendinti.
Grupinis problemy sprendimas — tai specialisty, siekianciy iSspresti konkrecig problemg, susirinkimas.
Komandose dirbantiems Zmonéms reikia iSmokti rengti problemy sprendimo susirinkimus.

Ar kada nors bandéte priveréﬁ grupe Zmoniy susitarti dél vieno problemos sprendimo? Tai beveik nejmanoma.
Taciau yra gery budy, kuriuos iSnagrinéjus ir iSmokus galima pritaikyti.

Grupinio problemy sprendimo proceso metmenys:

1. APIBREZTI PROBLEMA

Pateikite su problema susijusig istorijg. Palyginkite: kaip yra dabar ir kaip norétuméte, kad buty? Kiek laiko
egzistuoja problema? Kaip daznai ji pasireiskia? Kam problema turi jtakos?
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2. NUSTATYTI PRIEZASTIS

leskokite atotrikio tarp dabartinés (esamos) ir norimos (bdsimos) bisenos ar sprendimo priezasties.

3. KURTI ALTERNATYVIUS SPRENDIMO BUDUS

Minciy lietus. UZraSykite visas iSsakytas mintis. Konkretls ZodZiai gali bati labai svarbus ir veiksmingi. Sudarykite
kuo ilgesnj galimy sprendimy sgrasg. Dabar nevertinkite, ar tie sprendimai geri arba jgyvendinami. Tiesiog viskg
iSvardinkite.

4. IVERTINTI PASEKMES

Uzduokite klausima, kokie galimi kiekvienos alternatyvos rezultatai. Kam tai turés jtakos? Kas apmokés? Ar yra
nekontroliuojamy issakiy?

5. PARENGTI VEIKSMY PLANUS

Apibrézkite kaip turi atrodyti jasy sékmé. Veiksmy planavimo pratyby lape pasirinkite visai grupei priimtinas
realias alternatyvas. Pastaba: Cia atliekama didZioiji dalis darbo!

Patarimai kaip spresti problemas grupéje. Sie patarimai ir strategijos padés organizuoti sékmingg grupés
susirinkima problemai spresti:
> I8rinkite vadovg, kuris bus atsakingas uz grupés sublrimg, nariy skatinimg dalyvauti ir darbotvarkés
sudaryma.
> Jtraukite tinkamus Zmones, jskaitant visus susijusius darbuotojus.
» Skatinkite dalyvavima, reikalaudami, kad baty privaloma dalyvauti minciy lietaus susirinkime, ir
uztikrindami, kad visi jaustysi patogiai dalydamiesi savo idéjomis.
> Skirkite laiko, kad grupés nariai galéty atvykti j susitikimg gerai pasiruose.
» Sukurkite darbotvarke, kuri padés nariams sutelkti démesj ir padés vadovui vadovauti komandai
sprendZiant problemas.
> I8klausykite visus narius ir suteikite kiekvienam galimybe pasidalyti savo mintimis.

Rezultatai yra ypac veiksmingi, kai pasitelkiamas neutralus, profesionalus fasilitatorius. Fasilitatorius gali bati is
grupés nariy, taciau jis rizikuoja daryti jtaka ir savo pasitlymais. Geriausias variantas rasti fasilitatoriy, kuris
supranta grupe, iSmano problemg ir néra tiesiogiai susijes su sprendimu. Fasilitatoriaus vaidmuo — padéti
grupei efektyviau dirbti.

SprendZiant bet kokig problemg, svarbiausig yra jg apibrézti, taciau tuo paciu tai gali biti sunkiausia padaryti.
Tai privercia grupe kolektyviai pripazZinti problemos mastg ir poreikj rasti sprendima. Visgi, jei su fasilitatoriaus
pagalba grupé randa sprendimg ir parengia veiksmy plang, bet jo nejgyvendina, visos pastangos nueis perniek.

https://www.indeed.com/career-advice/career-
development/teamwork-and-collaboration

https://www.indeed.com/career-advice/career-development/group-
problem-solving

https://ohioline.osu.edu/factsheet/CDFS-1572
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PRISITAIKYMAS PRIE POKYCIY

Naudojama meno forma

Kartais reikia priimti svarby sprendimg — keisti produkta > Literatira
ar paslauga. Tq reikia daryti kdrybiskai.

Realizuodami idéjg turite bati kuklls, o svarbiausia —
lankstlds. Nepamirskite, kad kalbama apie problemos
sprendimg, todél Zinokite, kaip atsisakyti pradinio
produkto ir jj pakeisti, jei jis neleidzZia pasiekti tikslo.
Kartais idéja ar produktas mums taip patinka, kad
imamés  neproduktyvios veiklos tik tam, kad
patenkintume savo ego.

Keitimas yra neiSvengiamas, taciau jis atnesa vaisiy. Ne

Reikalingi istekliai

visos idéjos turi baigtis jmonés jsteigimu. Kartais jas > Tinkama kompiuteriné jranga ir

galima jgyvendinti viesojoje politikoje, socialiniuose rekomenduojami didaktiniai 3altiniai

judéjimuose ar diegiant inovacijas jmonéje. (uzduodtiy lapai, konferencinis
bloknotas, dalijamoji teoriné
medZziaga).

Paslaugos ar produkto pritaikymas — tai procesas, kurio metu paslauga ar produktas modifikuojami taip, kad
blty priimtini skirtingiems klientams ar rinkoms.

Gerai pritaikymo strategijai parengti reikia iSanalizuoti 4 didZiausig jtakg darancius veiksnius: kultdrinius
veiksnius, rinkos plétrg, konkurencijg ir teisés aktus.

> Vartotojy tyrimai: Patartina paslaugos ar produkto pritaikymo strategijqg grjsti vartotojy poreikiais.

> Rinkos tyrimai: norint, kad veikla bty sékminga, reikia atlikti mus dominanciy rinky ir jy galimo poveikio
msy veiklai tyrimus laiko ir produkto pritaikymo sgnaudy poZidriu.

» Konkurencija: analizuodami savo konkurenty paslaugy ar produkty specifikacijas, galime nustatyti
tobulintinus dalykus.

> Prioritetai: prie$ nustatant paslaugos ar produkto pritaikymo prioritetus, batina istirti kliento ir tikslinés
rinkos poreikius, atsizvelgiant j pritaikymo sgnaudas, ir prognozuoti investicijy graza.
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Sprendziant, ar keisti esamg verslo idéjg, niekada nereikéty improvizuoti. Vis délto, kiirybiskumas yra svarbus
veiksnys. Tam reikia gerai apgalvoti produkto ar paslaugos modifikavimo strategijg. Strategija kuriama
atsizvelgiant j Siuos dalykus:

1. Visy pirma, produkto ar paslaugos modifikavimo galimybe.

2. Turékite aisky pritaikymo tikslg. Pritaikymas neturéty bati vienintelis tikslas.

3. Reikia atsizvelgti j visus vartotojus lieciancius dalykus, nes bltent vartotojai spres, ar pakeitimas geras,
ar blogas.

4. Pagrindiniai aspektai yra vartotojy poreikiai ir vartojimo jprodiai.

Zinoma, reikia atsi?velgti j tai, kaip vartotojas suvokia pakeitima ir kiek jis jam bus naudingas.

6. Atlikus pakeitima, reikéty stebéti jo poveikj vartotojams.

v

Nors visi mégstame likti komforto zonoje, paslaugy ar produkty modifikavimas yra neiSvengiama blogybé.

Paslaugos ar produkto modifikavimo strategijos tikslas yra padaryti jj tinkamesniu vartotojams ir (arba)
pelningesniu. Sie pakeitimai gali biti susije su patogumu naudoti, ivaizda, kokybe, jvaizdZiu ar savybémis.
Vartotojai nuolat tobuléja, kasdien keiciasi jy pasirinkimai ir pirkimo jprociai. Jei neturite geros modifikavimo
strategijos, anksciau ar véliau jlsy paslauga ar produktas pasens.

https://pymesworld.com/modificacion-productos-estrategia/

http://emprendedorglobal.info/adaptacion-de-producto-a-nuevos-mercados/
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DALIJIMASIS IDEJA

Nepaisant visy prietary, geros idéjos ir viskg pakeisiancios
idéjos nereikéty laikyti paslaptyje ar pasidalinti ja tik
nedideliame draugy rate. Jg turi suZinoti daug Zmoniy. Tai
pirmas Zingsnis norint patikrinti jos jgyvendinamumga, ypac jei
kalbésités su iSmananciais Zmonémis, kurie gali duoti protingy
patarimy.

Papasakodami kg norite daryti, nesibaiminkite, kad jisy idéja
kas pavogs. Zmonés jums padés, o paviedine savo idéja
jsipareigosite jg jgyvendinti.  Turite puoseléti ilgalaikius
santykius, o ne pasiduoti greito pardavimo pagundai.
Norédami idéjg paversti realiu projektu, turite pradéti dalytis
ja, aptarti jg ir analizuoti su kitais Sios srities ekspertais.

» Tinkama kompiuteriné jranga ir
rekomenduojami tinklarascio kdrimo
iStekliai (platforma, priegloba, grafinio
dizaino, elektroninio pasto rinkodaros,
socialinés Ziniasklaidos valdymo,
produktyvumo ir komandos valdymo
jrankiai).

Savo idéja galite pasidalinti raSydami tinklarastj. Tinklarastyje temg galite nagrinéti placiai, arba sutelkti
démesj j svarbiausig idéja.

Tinklarastis yra puiki priemoné dalytis savo idéjomis su kitais. RaSydami susipaZjstate su jusy tinklarascio
skaitytojais, taip pat galima pasiekti platesne auditorijg.

Tinklarascio jrasas — tai straipsnis, naujiena ar instrukcija, paskelbta svetainés tinklarascio skiltyje.

Tinklarascio jrase, kurio apimtis svyruoja nuo 600 iki 2 000 ZodZiy, paprastai aptariama konkreti tema arba
uzklausa, iliustruojama paveiksléliais, vaizdo jrasas, infografika ir interaktyviomis diagramomis.

Toliau pateikiami pagrindiniai veiksmai, nuo kuriy pradedamas rasyti tinklarastis:
1. Supraskite savo auditorija.
Patikrinkite savo konkurentus.

Nustatykite, kokias temas aptarsite.

Nustatykite savo unikaly Zitros taska.

Pavadinkite savo tinklarast;.

Sukurkite tinklaras¢io domena.

Pasirinkite turinio valdymo sistemg ir sukurkite tinklarast;.
Apipavidalinkite tinklarascio Sablona.

Parasykite pirmajj tinklarascio jrasa.
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Kaip rasyti tinklarascio jrasa:

1.

LN R~WN
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Remkités pirkéjy asmenybémis ir tuo, kg Zinote apie savo auditorija.
Vadovaukités savo turinio strategija ir (arba) jau iSgrynintomis temomis.
Nustatykite, ko triksta dabartiniame diskurse.

Pasirinkite, kokio tipo tinklarascio jrasg rasote.

Sukurkite kelis skirtingus pavadinimus ir pasirinkite geriausia.

Sukurkite plang ir pasirinkite 2 ir 3 lygmens antrastes su raktiniais ZodZiais.
Parasykite tinklarascio jrasg!

Perskaitykite kg paraséte ir iStaisykite klaidas.

Pridékite vaizdy ir kity medijy elementy savo idéjoms paremti.

. Jkelkite pranesimg j savo turinio valdymo sistema.

. Nustatykite ko norite, kad auditorija daryty toliau (apsisprendimas veikti).
. Pridékite raginimy auditorijai imtis veiksmuy.

. Turinyje pateikite nuorodas j kitus susijusius tinklarascio jrasus.

. Pasirdpinkite tinklarascio matomumu paieskos sistemose (SEO).

. Paskelbkite ir reklamuokite tinklaras¢io jrasa.

. Laikui bégant stebékite tinklarascio jraso efektyvuma.

Sékmingas tinklarastininkas turi blti visiSkai atsidaves savo temai ar idéjai.

Klaidinga galvoti, kad norint sékmingai rasyti tinklarastj, reikia bati puikiu rasytoju. Tai visiska netiesa.
Zmonés skaito tinklarasius, kad suZinoty asmeninj pozidrj j dalykus, todél dauguma tinklarastininky raso
labai neformaliu pokalbio stiliumi.

Tinklarasciy rasymas iS esmeés yra dalijimasis Ziniomis su pasauliu. Rasydami apie dalykus, kurie jus domina,

galite

daug lengviau sukurti sékmingg tinklarastj. Jei rasote apie jus tikrai dominancius dalykus, savo aistra

uzdegsite ir skaitytojus.
Tinklarasciy rasymo privalumai:

>

Galimybé pasidalinti savo idéja. Tinklarastyje galite iSsakyti savo nuomone ir biti iSgirsti. Jei norite,
savo idéja galite pasidalyti su visu pasauliu. Tinklaras¢iai labai daznai raSomi kaip dienorastis, kad
rasanciojo draugai, Seima ir kiti galéty bati jo gyvenimo dalimi.

Sulaukti savo arba savo verslo pripaZinimo. GreiCiausiai dél naujausio jraso netapsite Ziniasklaidos
jizymybe. Vis délto, sékmingas tinklarastis pavercia jusy idéjg realybe ir gali pelnyti pripaZinima
atitinkamoje srityje. Daugelis tinklarastininky vien dél savo tinklaras¢iy yra Zinomi kaip ekspertai, o
kai kurie net gavo uzsakymy rasyti knygg ar filmo scenarijy.

Susiraskite bendruomene. Tinklaras¢iy raSymas i§ esmés yra interaktyvus. JUs paskelbiate jrasa, o
Zmoneés jj komentuoja. Tai geras blidas uzmegzti rySius su Zmonémis, kurie domisi tais paciais dalykais
kaip ir jus. Tinklarastis leidZia jums mokyti Siuos Zmones remiantis savo patirtimi, o jums suteikia
galimybe mokytis ir i$ savo skaitytojy.

Taip pat galite iSbandyti kity rasiy socialinius tinklus, pavyzdZiui, socialinius tinklalapius, mikrotinklarasciy
svetaines arba vaizdo jrasy svetaines.

https://eldefinido.cl/actualidad/pais/6226/5-consejos-de-expertos-para-
hacer-tus-ideas-realidad/

https://blog.hubspot.com/marketing/how-to-start-a-blog

https://www.theblogstarter.com/
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