VERSLUMO KOMPETENCIJU UGDYMO PROGRAMA
“VERSLUMO AKADEMIJA”

PROGRAMOS ANOTACIJA

Verslumas suvokiamas kaip gebéjimas aktyviai ir drgsiai veikiant sukurti ekonoming arba socialing
naujove ir karybiskai ja realizuoti rinkoje pasitelkiant savita asmens mastyseng. ,,Verslumo
akademijos™ studijy metu studentai mokosi spresti realias socialines, kultiirines ir ekonomines
problemas, skatinami kurti ir jgyvendinti novatoriS$kas verslo ir/ar socialines idéjas. Programoje
realizuojamas integruotas teorinis ir praktinés veiklos studijy turinys, vyrauja projektinis ir patirtinis
mokymo(si) mokymasis.

»Verslumo akademijos® studenty iniciatyvuma, kirybiSkuma, lyderyste skatina glaudiis rySiai su
verslo ir socialiniy organizacijy atstovais, kurie j programos realizavimg jsitraukia kaip ekspertai,
rémejai ir mentoriai. ,,Verslumo akademijos* programa parengta bendradarbiaujant su 50 partneriniy
socialiniy ir verslo organizacijy.

PROGRAMOS TIKSLAS

Ugdyti versliai mastanc¢iag asmenybe, gebancig novatoriskai ir savarankiskai veikti, kurti verslo idéjas
ir pasitlyti jy jgyvendinimo sprendimus.

STUDIJU REZULTATAI

1. Parengti verslumo kompetencijy ugdymosi plang, jsivertinus kompetencijas pagal NLP,
naratyvinés ir KET terapija, Mindfulness, Lego Serious Play metodikas;

2. Parengti socialinés ar verslo idéjos jgyvendinimo prototipg, realioje organizacijos aplinkoje;

3. Pateikti socialinés ar verslo idéjos probleminio atvejo sprendimo projekta, taikant Design
thinking, Business Model, Lego Serious play metodikas;

4. Dirbti tarpdisciplininéje komandoje, argumentuotai diskutuoti, pristatyti darbo rezultatus.
STUDIJU METODAI

Programa jgyvendinama atliekant darba grupéje, organizuojant praktinius mokymus, mokomuosius
vizitus, temines, kiirybines, verslumo, inovacines dienas, savaites, stovyklas. Programoje taikomos
simuliacijos (realaus verslo imitavimas), improvizacijy elementai, tyrimy atlikimas, dalijimasis
patirtimi, zaidimai, konkursai.

Studijos vyksta verslumo laboratorijose, apripintose novatoriSko verslumo ugdymui reikalingomis
priemonémis.

STUDIJU PRIEMONES

Naudojamos informacinés komunikacinés technologijos: virtuali mokymosi aplinka, individualts
tinklaraséiai, vieSieji skaitmeniniai iStekliai, socialiniai tinklai, ir kt.

PROGRAMOS APIMTIS
33 kreditai (4 studijy dalykai)



PROGRAMOS STRUKTURA
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VERSLUMO 6 Suteikti studentams Baige studijy dalyka studentai gebés ugdytis ir

KOMPETEN- gebéjimus ugdytis ir jsivertinti asmenines kompetencijas (saves

ClOGS jsivertinti asmenines vertinimo, komandinio darbo, kiirybiskumo,
verslumo gebéjimo spresti problemas), parengti
kompetencijas, kompetencijy ugdymosi plana, praktiskai
naudojant | patirtj taikyti NLP, naratyvinés ir KET terapijy,
orientuotus metodus, mindfulness, Lego Serious Play metodikas
supazindinant su savianalizei ir patirties refleksijai.
entreprenpriékos TEMOS:
asmenybeés o 1. Verslumo kompetencijos samprata.
kompet_en-cpq teorinials | 2. Saves vertinimo kompetencija
ir praktiniais aspektais. 3. Komandinio darbo kompetencija

4. Kiurybiskumo kompetencija

5. Problemy sprendimo kompetencija

6. Veiklumo kompetencija

7. Rysiy mezgimo kompetencija

8. Verslumo kompetencijy ugdymo modeliai ir
metodikos.

9. Naratyvinio poziiirio praktiniy metody
pristatymas (“Gyvenimo kelias”; “Gyvenimo
komanda”).

10. Isisgmoninto démesingumo (Mindfulness)
metodikos.

11. Neurolingvistionio programavimo (NLP)
metodikos.

12. Asmeninio modelio kiirimas naudojant “Lego
Serious Play” metodika.

13. Asmeninio verslumo kompetencijy ugdymo
plano sudarymas remaintis “Business Model
You” metodika

IDEJU 6 Supazindinti studentus | Baige studijy dalyka studentai gebés pritaikant
EﬁiORATO' su idéjy generavimo ir reikiamas metodikas atpazinti idéjy plétotés

atvejy analizés
metodikomis, jy
praktinio pritaikymo
galimybémis.

proceso etapus, sprendziamo verslo ar
socialinio atvejo proceso etapus , o taip pat
pasiiilyti problemos sprendimo alternatyvas ir
jas tinkamai pristatyti suinteresuotoms Salims.

TEMOS:
1. Kirybiskumo ir problemy sprendimo
kompetencija.

2. Naujy idéjy plétotés procesas.
3. Atvejo analizés procesas ir inovatyviis

metodai.

4. “Lego serious play” metodikos teoriniai
aspektai.

5. “Lego serious play” metodikos praktinis
pritaikymas.

6. “Business model” metodikos teoriniai
aspektai.

7.  “Business model” metodikos praktinis
pritaikymas.

8.  “Design thinking” metodikos teoriniai
aspektai.

9.  “Design thinking” praktinis pritaikymas.
10. Idgjos pristatymo ir “pardavimo” technikos.




“DESIGN 6 Supazindinti studentus | Baige studijy dalyka studentai gebés jvertinti
THINKING” su Design thinking verslo ar socialing idéjg ar problemin;j atvejj ir,
METODIKA metodika ir jos praktinio | pasinaudojant “Design thinking” metodika,
IR pritaikymo galimybémis | sukurti naujas idéjas ir/ar rasti problemy
PROTOTIPY plétojant idéjas ir sprendimus
KURIMAS dziant li '
sprendziant realius TEMOS:
organizacijy ) 1. Design thinking metodikos samprata ir lygiai
probleminius atvejus. 2. Prototipo vystymo procesas
3. Karimo procesas ir etapai
4. Atradimo etapas
5. Interpretavimo etapas
6. Idéjy kiirimo etapas
7.  Eksperimentavimo etapas
8.  Vystymo etapas
ISMANIOJI 15 Sudaryti salygas ISmaniosios praktikos metu studentas
PRAKTIKA studentui pasitlyti sprendzia organizacijos probleminj atvejj

verslo ar socialinés
idéjos jgyvendinimo
sprendima ir parengti

tarpdisciplininéje komandoje pasitlydamas
realy jgyvendinimo projekta. Savo veikloje
studentas praktiskai pritaiko tinkamas

produkto prototipa, metodikas (Design thinking, Business Model,
dirbant Lego Serious play).
tarpdisciplininéje

komandoje realioje
verslo ar socialinés
organizacijos aplinkoje.

Praktikos rezultatus (probleminio atvejo
pasiiilyta sprendimo projekta) studentas
pateikia praktikos ataskaitoje, kurig pasiraso ir
jvertina mentorius, ir viesai pristato praktikos
vertinimo komisijai.

STUDIJU ORGANIZAVIMAS

Sia studijy programa gali studijuoti pirmosios pakopos ir vientisyjy studijy studentai. Testi ir
baigti programos studijas gali studentai, studijuojantys antrosios pakopos studijose.

Studentas, norintis studijuoti ,,Verslumo akademijoje* turi pateikti prasyma “Verslumo akademijos”
vadovui. | “Verslumo akademijos” studijas studentas priimamas per pirmasias dvi semestro savaites
rektoriaus jsakymu ir “Verslumo akademijos” vadovo teikimu.

I “Verslumo akademijos” programos studijy dalykus studentas registruojasi bendra
Universiteto registracijos | studijy dalykus tvarka. Uzsiémimy laikas ir vieta skelbiama bendrame
studijy tvarkarastyje.

Studentas, turintis skola i§ “Verslumo akademijos” programos studijy dalyko ir jj kartojantis,
privalo mokéti pagal Universiteto rektoriaus patvirtintg mokesciy uz studijas mokéjimo ir grazinimo
tvarka. Mokestis skaiCiuojamas pagal dalyko apimtj ir kredito kaina, kuri nustatoma pagal tai, kuriai
studijy krypciai dalykas priklauso, ir pagal studento sutartj su Universitetu.

Programos dalyky jvertinimai jskaitomi j semestro vidurkj ir jraSomi j diplomo priedél].

Studentas, norintis nutraukti studijas, pateikia motyvuota prasyma ‘“Verslumo akademijos” vadovui.
Studentas i$ gretutiniy studijy iSbraukiamas rektoriaus jsakymu, “Verslumo akademijos” vadovo
teikimu.

“Verslumo akademijos® programos baigimo pazyméjimas iSduodamas Universiteto rektoriaus
isakymu ir “Verslumo akademijos” vadovo teikimu. Pazyméjimas jteikiamas Kkartu su diplomu ir
diplomo priedéliu akademiniame kalendoriuje numatytu laiku.




