
 

DIGITAL FIRST ir „Bebras“: bendros idėjos šiuolaikiniam 

informatikos ugdymui 

Šiuolaikiniai vaikai auga skaitmeniniame pasaulyje ir į mokyklą ateina jau turėdami įvairios 

skaitmeninių technologijų naudojimo patirties. Jie bendrauja skaitmeninėje erdvėje, ieško 

informacijos, žaidžia, kuria vaizdo įrašus, programuoja, vis dažniau naudojasi dirbtinio 

intelekto priemonėmis. Tačiau gebėjimas naudotis technologijomis dar nereiškia, kad 

mokinys supranta, kaip jos veikia, geba kritiškai vertinti informaciją, spręsti problemas ar 

pats kurti skaitmeninius sprendimus. 

Šia idėja grindžiamas Europos projektas DIGITAL FIRST – „Digital Tech as the First 

Language: Informatics for Digital Natives“. Juo siekiama prisidėti prie informatikos ugdymo 

kaitos Europos pradinėse ir bendrojo ugdymo mokyklose, kad mokiniai taptų ne pasyviais 

skaitmeninių technologijų vartotojais, o aktyviais, mąstančiais, kūrybiškais ir atsakingais 

skaitmeninio pasaulio kūrėjais. 

Projektas vienija 15 partnerių iš 10 Europos šalių – Bulgarijos, Graikijos, Ispanijos, Italijos, 

Kipro, Kroatijos, Lietuvos, Portugalijos, Slovėnijos, Suomijos. Lietuvai projekte atstovauja 

Vilniaus universitetas. 

Nuo technologijų naudojimo – prie prasmingo informatikos mokymosi 

Viena pagrindinių DIGITAL FIRST idėjų – funkcinis požiūris į informatikos ugdymą. Jis 

skatina atsitraukti nuo mokymo, kurio centre yra konkrečios programavimo kalbos, techninės 

procedūros ar tam tikrų skaitmeninių priemonių naudojimas. 

Svarbiausias klausimas turėtų būti ne „Kokia technologija mokinys turi išmokti naudotis?“, o 

„Kokiam tikslui ir kaip prasmingai technologija gali būti naudojama?“ 

Skaitmeninės technologijos gali padėti tyrinėti problemas, analizuoti ir pateikti informaciją, 

bendrauti, bendradarbiauti, modeliuoti, eksperimentuoti, kurti ir priimti sprendimus. Todėl 

informatikos ugdymas turėtų padėti mokiniams ne tik suprasti, kaip veikia technologijos, bet 

ir gebėti jas taikyti kūrybiškai, kritiškai, atsakingai ir etiškai. 

             

                                    

                               



Informatika šiuo požiūriu tampa ne vien techninių įgūdžių rinkiniu. Informatikos pamokos 

turi padėti ugdyti informatinį mąstymą, problemų sprendimo gebėjimus, kūrybiškumą ir 

gebėjimą veikti skaitmeniniame pasaulyje. 

DIGITAL FIRST ir „Bebras“ – natūrali idėjų sąsaja 

Ši DIGITAL FIRST vizija labai artima tarptautinio informatikos ir informatinio mąstymo 

konkurso „Bebras“ edukacinei filosofijai. 

„Bebras“ yra viena didžiausių pasaulyje informatikos ugdymo iniciatyvų, kasmet įtraukianti 

milijonus mokinių (www.bebras.org). Tačiau svarbiausia „Bebro“ paskirtis nėra tik 

konkursas ar mokinių programavimo žinių tikrinimas. „Bebro“ užduotimis siekiama 

supažindinti mokinius su svarbiausiomis informatikos idėjomis ir skatinti juos mąstyti, 

analizuoti, pastebėti dėsningumus, skaidyti sudėtingas problemas, abstrahuoti, konstruoti 

algoritmus, vertinti galimus sprendimus ir pasirinkti tinkamiausią. Būtent čia DIGITAL 

FIRST ir „Bebro“ idėjos ypač glaudžiai susitinka. 

Abi iniciatyvos remiasi nuostata, kad informatika pirmiausia yra mąstymas ir problemų 

sprendimas, o ne konkrečios programinės įrangos ar programavimo sintaksės įvaldymas. 

Mokinys gali pademonstruoti informatinį mąstymą neparašęs nė vienos programos eilutės – 

pavyzdžiui, atrasdamas efektyvią strategiją, analizuodamas tinklą, atpažindamas dėsningumą, 

sudarydamas algoritmą ar argumentuodamas, kodėl vienas sprendimas yra geresnis už kitą. 

Ši sąsaja yra ne tik konceptuali. Keletas DIGITAL FIRST projekto partnerių – Lietuva, 

Kroatija, Slovėnija, Suomija – aktyviai dalyvauja tarptautinėje „Bebro“ bendruomenėje, todėl 

per daugiau kaip du dešimtmečius sukaupta „Bebro“ patirtis prisideda prie diskusijų apie 

problemų sprendimą, įvairaus amžiaus mokiniams tinkamų informatikos veiklų kūrimą, 

mokytojų rengimą ir patrauklių mokymosi užduočių projektavimą. 

Kaip informatikos mokoma Europoje? 

Prieš siūlant naujus mokymo būdus, DIGITAL FIRST projekte buvo svarbu išsiaiškinti, kaip 

informatikos šiandien mokoma Europos mokyklose. Buvo analizuojamos nacionalinės 

ugdymo programos, informatikos turinys, mokymo metodai, mokymosi aplinkos, mokytojų 

rengimas ir profesinio tobulėjimo galimybės. Tarptautinė mokytojų apklausa ir kokybiniai 

tyrimai padėjo atskleisti, kaip pedagogai moko informatikos, ką laiko svarbiausia ir su 

kokiais sunkumais susiduria. 

Tyrimas parodė didelę Europos šalių įvairovę. Vienose šalyse informatika yra atskiras 

privalomasis dalykas, kitose ji integruojama į kitus dalykus ar platesnį skaitmeninių 

kompetencijų ugdymą. Skiriasi ir informatikos mokytojų rengimas, ugdymui skiriamas laikas 

bei profesinio tobulėjimo galimybės. 

Ši įvairovė leidžia ne tik pastebėti problemas, bet ir atrasti gerąsias praktikas, kuriomis gali 

dalytis skirtingos šalys. 

Informatikos mokytojas – ne tik technologijų žinovas 

Kita svarbi DIGITAL FIRST kryptis – informatikos mokytojų kompetencijos. Kokybiškam 

informatikos ugdymui neužtenka vien techninio pasirengimo. Mokytojui reikia gerai suprasti 

informatiką kaip discipliną ir kartu gebėti jos idėjas paversti mokiniams prasmingomis 

mokymosi veiklomis. 

Šiuolaikiniam informatikos mokytojui svarbu išmanyti algoritmus ir programavimą, 

duomenis, dirbtinį intelektą, robotiką, tinklus, saugumą bei kitas informatikos sritis. Tačiau 

http://www.bebras.org/


kartu jis turi gebėti skatinti mokinius spręsti problemas sprendimą, jų kūrybiškumą ir 

bendradarbiavimą, diferencijuoti veiklas bei ugdyti atsakingą technologijų naudojimą. 

Čia „Bebro“ patirtis itin vertinga. Mokytojai „Bebro“ užduotis naudoja ne tik konkurso metu, 

bet ir pamokose – naujoms informatikos sąvokoms pristatyti, diskusijoms inicijuoti, 

sprendimo strategijoms palyginti ir mokinių informatiniam mąstymui ugdyti. 

Nuo tyrimų – prie veiklos klasėje 

DIGITAL FIRST neapsiriboja teoriniais tyrimais. Vienas svarbiausių projekto tikslų – tyrimų 

rezultatus paversti konkrečiais mokymosi scenarijais ir juos išbandyti realiose klasėse. 

Scenarijuose mokiniai skatinami tyrinėti, samprotauti, diskutuoti, projektuoti, 

eksperimentuoti, tikrinti ir tobulinti savo sprendimus. Vienose veiklose daugiau dėmesio 

skiriama euristiniam ir algoritminiam problemų sprendimui, kitose – kūrybinei skaitmeninei 

veiklai naudojant tokias aplinkas kaip „Scratch“ ar „Minecraft Education“. 

Taip išryškėja dvi viena kitą papildančios informatikos mokymosi kryptys. Pirmoji – mąstyti: 

analizuoti problemą, lyginti strategijas, konstruoti sprendimą, jį paaiškinti ir patikrinti. 

Antroji – kurti: projektuoti skaitmeninį produktą, jį išbandyti, gauti grįžtamąjį ryšį, taisyti ir 

tobulinti. Abi kryptys svarbios. Informatikos mokymasis nėra tik teisingo atsakymo radimas 

ar konkretaus įrankio įvaldymas. Tai gebėjimas kurti idėjas, jas tikrinti, argumentuoti savo 

sprendimus ir tobulinti sukurtus produktus. 

„Bebro“ užduotis – ne tik konkursui 

„Bebras“ ypač gerai atskleidžia pirmąją – informatinio samprotavimo ir problemų sprendimo 

– kryptį. Gera „Bebro“ užduotis sudėtingą informatikos idėją gali perteikti per trumpą, 

patrauklią ir mokiniui suprantamą problemą. Spręsdamas ją mokinys gali atrasti algoritmą, 

atsirinkti svarbią informaciją, optimizuoti sprendimą, samprotauti apie duomenų struktūras ar 

palyginti skirtingas alternatyvas. 

Tačiau ypač svarbu tai, kas vyksta išsprendus užduotį. Kodėl pasirinkai tokį atsakymą? Ar 

galima išspręsti kitaip? Kodėl kitas sprendimas neveikia? Kuris algoritmas efektyvesnis? 

Kai mokiniai pradeda aiškinti ir lyginti savo sprendimus, jų informatinis mąstymas tampa 

matomas. Tuomet „Bebro“ užduotis nebėra vien konkurso klausimas – ji tampa mokymosi ir 

diskusijos priemone. Čia atsiveria ir viena įdomiausių DIGITAL FIRST bei „Bebro“ 

sinergijos galimybių: „Bebro“ užduotys gali tapti atspirties tašku problemų sprendimu 

grindžiamiems mokymosi scenarijams, o DIGITAL FIRST funkcinis požiūris gali padėti jas 

plėtoti į platesnes veiklas, apimančias diskusiją, tyrinėjimą, eksperimentavimą ir kūrybinę 

skaitmeninę veiklą. 

DIGITAL FIRST veiklos Lietuvos mokyklose 

Šios idėjos jau išbandytos ir Lietuvoje. 2026 metų pradžioje daugiau kaip 50 Lietuvos 

mokytojų dalyvavo DIGITAL FIRST mokymuose, kuriuose nagrinėjo euristiką, žaidybinimą, 

informatinį mąstymą, dirbtinį intelektą, kūrybišką technologijų naudojimą ir multimodalumą. 

Mokytojai susipažino su įvairiomis skaitmeninėmis priemonėmis, tačiau pagrindinis dėmesys 

buvo skiriamas ne pačioms technologijoms, o tam, kaip jas prasmingai integruoti į 

mokymąsi. 

DIGITAL FIRST mokymosi scenarijai buvo išbandyti Lietuvos pradinėse ir pagrindinėse 

mokyklose. Viena veiklų kryptis buvo glaudžiai susijusi su „Bebro“ edukacine filosofija: 

mokiniai sprendė euristines ir algoritmines, tarp jų ir „Bebro“ tipo, užduotis, dirbo poromis, 

ieškojo skirtingų strategijų, aiškino ir tikrino savo sprendimus. 



Kita kryptis skatino kūrybinę skaitmeninę veiklą – mokiniai programavo, kūrė ir tobulino 

skaitmeninius produktus naudodami „Scratch“ ir „Minecraft Education“. 

Taigi mokymasis vyko ir integruojant problemos sprendimo išaiškinimą, ir naudojant 

skaitmeninio produkto kūrimą bei tobulinimą. 

Mokytojų bendruomenės kuria pokytį 

DIGITAL FIRST ir „Bebras“ turi dar vieną labai svarbų bendrumą – mokytojų bendruomenę. 

„Bebro“ patirtis rodo, kokią didelę vertę kuria mokytojai ir tyrėjai, kurie kartu rengia ir 

aptaria užduotis, dalijasi sprendimais, verčia ir adaptuoja medžiagą skirtingoms šalims, 

amžiaus grupėms ir ugdymo programoms. 

DIGITAL FIRST taip pat daug dėmesio skiria profesiniam mokymuisi. Mokytojai ne tik 

išbando naujas technologijas, bet ir diskutuoja apie informatinį mąstymą, euristiką, 

kūrybiškumą, dirbtinį intelektą, mokymosi analitiką ir prasmingą technologijų naudojimą. 

Abi iniciatyvos remiasi supratimu, kad informatikos ugdymo pokyčius lemia ne naujausia 

technologija, o mokytojas, kuris supranta informatikos idėjas ir geba sukurti sąlygas 

mokiniams jas atrasti. 

Bendra kryptis – mąstantis ir kuriantis mokinys 

DIGITAL FIRST siekia prisidėti prie bendresnės Europos informatikos ugdymo vizijos – 

tokios, kuri parengtų mokinius ne tik naudotis skaitmeninėmis technologijomis, bet ir jas 

suprasti, kritiškai vertinti, kūrybiškai taikyti ir kurti. 

Šis siekis labai artimas daugiau kaip du dešimtmečius puoselėjamai „Bebro“ filosofijai. 

„Bebras“ parodė, kad svarbiausias informatikos idėjas galima perteikti per patrauklias, 

prieinamas ir kartu intelektualiai sudėtingas problemas. DIGITAL FIRST šį požiūrį papildo 

platesniu pedagoginiu kontekstu – kūrybine skaitmenine veikla, mokytojų kompetencijų 

ugdymu, mokymosi scenarijų išbandymu klasėse, atsakingu technologijų naudojimu ir 

mokymosi analitika. 

Abi iniciatyvas jungia esminė mintis: informatikos ugdymo centre turi būti ne technologija, o 

mokinys – jo gebėjimas mąstyti, spręsti problemas, kurti ir atsakingai veikti skaitmeniniame 

pasaulyje. 

DIGITAL FIRST ir tarptautinės „Bebro“ bendruomenės sukaupta patirtis atveria galimybes 

toliau bendradarbiauti, dalytis gerosiomis praktikomis ir kurti prasmingas informatikos 

mokymosi veiklas įvairaus amžiaus mokiniams. 

 

Profesorė Valentina Dagienė, „Bebro“ bendruomenės ambasadorė 


