Startuoliy verslas

Amziaus grupé: 9-12 metai

Valandy skaiCius: 18 valandy

Trumpas veiklos apraSymas: Siame projekte mokiniai yra ,Jaunieji verslininkai". Jie sukuria ir jgyvendina
savo verslo idéjg arba startuolio parduotuve. Mokiniai mokosi pagrindiniy ekonominiy jgldZiy ir
verslumo. Vykdydami projektg mokiniai reklamuos savo idéjg, pardavinés savo produktus ar paslaugas
bei rinks klienty pasitenkinimo duomenis, juos analizuos.

Informatinio mgstymo kompetencijos:

Duomeny rinkimas
Duomeny analizé
Duomeny pateikimas
Derinimas

Algoritmai ir procedUros
Lygiagretinimas

Tikslai
Mokiniai:
® susipazins su ekonomikos, rinkodaros, verslumo ir apskaitos pagrindais,
e sukurs veikiantj ir parduodamg produktg arba paslauga,
e parengs rinkodaros medZiagg,
e pristatys produktus ir paslaugas startuolio parduotuvéje,
e iSmoks tinkamai aptarnauti klientus,
e rinks duomenis apie klienty pasitenkinimg ir juos pavaizduos diagramomis,
e supras, kad ekonomika susideda i$ paslaugy ir produkty.

STEAM kontekstas realybéje

Gamtos mokslai Technologijos - InZinerija
e ekonomika skaiCiavimo masSinos klrimas ir
e blogos ekonominés veiklos pavyzdziai programavimas su mikrobitais
® marketingas ,Laimingas arba ne” masSina
Matematika Menai - Socialiniai mokslai
e Duomeny analizé produkty projektavimas ir klrimas bei
o kodavimas pateikimas
e skaiCiavimas vartotojy aptarnavimas
e duomeny vaizdavimas marketingo projektavimas

Metodologija
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Remiamasis mokymusi veikiant (skirtingi lygiai: nuo imitavimo iki klirimo)

Dalis ApraSas Laikas
1 Jvadas 1-2x 45
Mokymas grjstas ekonomika klas€je: min.
e Kiek kainuoja panaSis produktai ir paslaugos, kokia yra valiutos verté 1
priede?
® Pratimas mokiniams susieti produktus su jy verte 1 priede
e Skirtingy pasaulio valiuty verté lyginant su euru 1 priede
Vaizdo jrady, kuriuose mokiniai atsako j bendrus klausimus apie pinigus, klirimas.
Informatinis mgstymas: abstrakcija
2 Kas tai? 45 min.
Apie projektg, tikslus ir [GkesCius.
3 Grupiy sudarymas
Mokiniai sugrupuojami po 3-4. Mokiniams gali bUti priskiriami skirtingi vaidmenys,
pavyzdZiui, programuotojas, dizaineris, parduotuvés kiréjas, rinkodaros specialistas, | 45 min.
produkto kdréjas.
4 Planavimas, projektavimas ir klirimas 4x45min
Mokiniai sukuria savo valiutg, kuri naudojama startuolio parduotuvéje. Si valiuta
pristatoma pirkéjams. 1 priedas
Produkto arba paslaugos (tik vieno!), kurj grupé nori parduoti, planavimas,
projektavimas ir konstravimas arba klrimas.
Mokiniai sutaria dél pagrjstos savo produkto kainos.
Planuoja savo parduotuvés rinkodarg, kuria rinkodaros lapus ir t. t.
Mikrobito kodavimas apskaitos tikslais — 2 priede pateikiami pagrindai, o 3 priede —
apskaitos maSina.
|diegti klienty pasitenkinimo programine jrangg planSetéje arba neSiojamajame
kompiuteryje (patenkintas, neutralus, nepatenkintas) — 3 priedas, skirtas programinei
jrangai
Produkty ir paslaugy pavyzdZiai: sausainiy kepykla, tatuiruoCiy salonas, kirpykla,
nagy salonas, masaZo salonas, 3D spausdintuvu atspausdinti Zaislai, paCiy pagaminti
Zaislai.
Informatinis mgstymas: abstrakcija, problemos skaidymas, algoritmai ir procedlros
5 Parduotuvé 2-3x 45
Mokiniai kuria parduotuve ir pradeda pardavinéti produktus. min.
Pirkéjai (kita klas€) naudoja ankscCiau iSrastus netikrus pinigus, taCiau galima naudoti
ir tikrus pinigus.
Pardavejas paspaudZia mikrobitg, kad mikrobitas skai€iuoty, kiek produkty parduota.
Kiekvienas pirkéjas taip pat dalyvauja pirkéjy pasitenkinimo klausimyne planSetéje
arba neSiojamajame kompiuteryje.
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How did we serve you today?
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Informatinis mgstymas: duomeny rinkimas, algoritmai ir procedUros, lygiagretinimas.

Duomeny analizé

Kiekviena grupé renka savo parduotuvés duomenis: parduoty produkty skai€iy bei
patenkinty, neutraliy ir nepatenkinty klienty skaiCiy.

Kiekviena grupé dalijasi duomenimis su kitomis grup€mis

Informatinis mgstymas: duomeny analiz&, klaidy tikrinimas.

45 min.

Duomeny pristatymas

Kiekviena grupé parengia grafines prezentacijas, kuriose pateikiami visi klasés
duomenys: kokie produktai ir kiek jy buvo parduota, kiek klienty buvo patenkinti,
neutralUs ir nepatenkinti.

Informatinis mgstymas: duomeny vaizdavimas.

2x 45
min.

GrjZztamasis rySys
K3 jau Zinojote, kg naujo suzinojote, ko iSmokote, kg darytuméte kitaip?

Surinkus grjztamajj ry$j, jj galima analizuoti ir tobulinti produktus bei paslaugas. Ar
produkto kaina yra tinkama? Kaip vyksta pardavimas? Galima organizuoti kitg
pardavima, kuriame Sie patobulinimai bty jgyvendinti

Informatinis mgstymas: klaidy tikrinimas.

Jei buvo naudojami tikri pinigai, mokiniai gali aptarti ir nuspresti, kaip juos panaudoti.

1-2x 45
min.

Organizavimas

Medziagos:
e uzduotys pateikiamos prieduose;
e kompiuteris arba planSeté, skirta koduoti microbit ir ,,Scratch;
e viskas, ko mokiniams reikia produktams ir startuolio parduotuvei sukurti;
e medZiaga pinigy banknotams;
o mikrobitas.

IKT naudojimas: apskaitos maSinos kodavimas su mikrobitais, planSeté ar pan. klienty pasitenkinimo

apklausai. Duomeny analizé ir jy atvaizdavimas naudojant ,,Exce

Ill

ir mikrobitas).

Klausimai

ar pana8ig programg (3 priedas ,,Scratch“

Naudingi klausimai:

1 dalis:

Kokia yra pinigy verté?
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Kiek kainuoja jprasti produktai?
Kaip galima sutaupyti pinigy?
Kokias valiutas Zinote? Kokia valiuta yra (jraSykite, pavyzdZiui, kaimyninés alies valiutg)?

2 dalis:

Kas daro produktg geru ir (arba) populiariu?
Kas daro paslaugg gera ir (arba) pageidaujama?
Kodél jums patinka konkretus produktas?

Kaip parduoti produktg ar paslaugg?

Kokia yra teisinga gaminio ar paslaugos verté?

3 dalis:

K3 jau Zinojote?

Kas buvo nauja?

Kg suzinojote?

Ka darytumeéte kitaip?

Bendradarbiavimo skatinimas:

Komandinis darbas

Grupés iS 3-4 mokiniy
e Darbui grupéje reikalingos kompetencijos
e Vaidmenys, pavyzdziui
Programuotojas
Menininkas ar dizaineris
Pardaveéjas

O O O o

Produkto klréjas ar dizaineris

Mokiniai turi galimybe pasiskirti atsakomybe vieni kitiems. Mokiniams suteikiant konkreCius vaidmenis ir
atsakomybe, uZtikrinama, kad tam tikras mokinys vykdys atitinkamg projekto dal;.

Formuojamasis vertinimas:

Problemos dekompozicija: savo produkto, paslaugos, parduotuvés klrimas.

Duomeny rinkimas: atsiliepimy ir duomeny i$ klienty rinkimas.

Abstrakcija: kaip jvertinti minétg produktg ar paslaugg.

Duomeny analizé: kiek produkty buvo parduota, ar klientai buvo patenkinti, ar ne?

Duomeny pateikimas: duomeny pateikimas diagramomis.

Derinimas: produkto ir (arba) paslaugos problemos. Kaip pagerinti pardavimg, pardavimo rodiklj ar
produktg?

Algoritmai ir procediros: kaip Zingsnis po Zingsnio suprojektuoti produktg ar paslauga. IS ko susideda geras
pardavimas?

Lygiagretinimas: tos paCios ekonomikos teorijos sistemos pritaikymas skirtingose aplinkybése tuo paciu
metu.

Pritaikymas

Pagrindinés idéjos
e Kiekviena grupe kuria vieng produktg ar paslaugg.
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e Uzdirbty pinigy panaudojimas realiame gyvenime, labdarai ar jsigyjant kg nors visai klasei ar
mokyklai /

Idéjos jaunesniems arba vyresniems mokiniams: (3-6 <-> 6-9 / 9-12 <-> 12-15)
6-9: Konkretus tikslas arba prizas uz surinktus realius pinigus, jei tokie naudojami.
12-15: Suprasti probleminj ekonominj elgesj (pvz., olimpiniy Zaidyniy organizatoriai ir stadiony

naudojimas ir pan.). Kalbé&jimas apie $e3éline ekonomika.

Patarimai

- Pazinties apie ekonomikg metu mokiniai gali apsilankyti vietinéje parduotuvéje, turgavietéje,
prekybos centre, kavinéje ir suZinoti, kaip ji veikia, kokia yra jos ekonomika ir kodél daiktai kainuoja
tiek, kiek kainuoja.

— Jei mokiniai naudoja tikrus pinigus, jie turi pagalvoti ir nuspresti, kam panaudoti surinktus pinigus.
Labdara vaikams yra abstraktus dalykas, reikia kaZko konkretesnio, kam bty galima rinkti pinigus:
kelionei ir pan.

— Produkty reklama gali buti elektriné (informaciné televizija ir pan.).

- Kai kurios mokiniy grupés galéty susitelkti tik j produkty kdrima, o kitos - j paslaugy klrima. Taip
produkty kdrimo uZduotis neblty pernelyg didelé.
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