
„Žaidimų kūrimas“,
„Kūrybinis konstravimas“

Kūrybinės dirbtuvės
(dailė, muzika,

keramika, pasakos)
Smagioji
robotika

Žaidimų akademija
(stalo žaidimai,

šachmatai)

Žaidimų bendraamžiams
kūrimas

Socialinės
inovacijos

„Linksmas programavimas“  „Verslo simuliacijos“  
„Ekonomikos ir verslo inovacijos“  „Socialinė etika“

Robotika

Kūrybinės
dirbtuvės (dailė,

muzika, keramika,
pasakos ir jų
iliustravimas)

Kompiuterinė
animacija

Improvizacijos
ir pojūčių
teatras

Debatai

Animaciniai
filmai

Skaitmeniniai
žaidimai

Iliustruotos
pasakos

Socialinės
inovacijos

„Socialiai atsakingas verslas“
„Intelektiniai produktai ir jų kūrimas“

„E-verslo sprendimai“ „Tikslinis programavimas“ 

Medijos 3D
Sprendimai Retorika

Skaitmeninių išteklių
kūrimas Tiriamieji darbai

Novatoriško verslumo ugdymo integruojamoji programa

Novatoriško verslumo ugdymo integruojamoji programa

Novatoriško verslumo ugdymo
integruojamoji programa

Novatoriško verslumo ugdymo
integruojamoji programa

„Inovacijų ir intelektinės nuosavybės valdymas“ 
„E-sprendimų kūrimo ir aptarnavimo paslaugos“

„Programavimas“  „Ekonomika ir verslo organizavimas“

Mobilios
aplikacijos Derybos Inovatyvios prekės

ir paslaugos

Kūrybinio
mąstymo
lavinimas

Skaitmeninių išteklių kūrimas Perkama inovacija Mokomoji
mokinių bendrovė

Mokomoji
mokinių bendrovė

Mokomoji
mokinių

bendrovė

Taikomoji 
robotika
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Novatoriško verslumo ugdymas
Novatoriškai mąstanti asmenybė

Projektinė veikla

Neformalusis švietimas
Savito ugdymo turinį
papildantys dalykai

Savito ugdymo
turinys, integracija

Problemų sprendimu, patirtimi ir projektine veikla grįstas mokymasis;
inovatyvūs metodai; kūrybiškas mokytojas;

bendradarbiavimas.

.

9-
10

 1
kl

as
ės

 5
-8

 k
la

sė
s

1-
4 

kl
as

ės

Kauno Veršvų vidurinė mokykla


