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DIGITAL FIRST ir ,,Bebras®: bendros idéjos Siuolaikiniam
informatikos ugdymui

Siuolaikiniai vaikai auga skaitmeniniame pasaulyje ir j mokyklg ateina jau turédami jvairios
skaitmeniniy technologijy naudojimo patirties. Jie bendrauja skaitmeninéje erdvéje, ieSko
informacijos, ZaidZia, kuria vaizdo jraus, programuoja, vis daZniau naudojasi dirbtinio
intelekto priemonémis. Taciau gebé&jimas naudotis technologijomis dar nereiskia, kad
mokinys supranta, kaip jos veikia, geba kritiSkai vertinti informacija, spresti problemas ar
pats kurti skaitmeninius sprendimus.

Sia idéja grindziamas Europos projektas DIGITAL FIRST —, Digital Tech as the First
Language: Informatics for Digital Natives®. Juo siekiama prisidéti prie informatikos ugdymo
kaitos Europos pradinése ir bendrojo ugdymo mokyklose, kad mokiniai tapty ne pasyviais
skaitmeniniy technologijy vartotojais, o aktyviais, mastanciais, kiirybiskais ir atsakingais
skaitmeninio pasaulio kiiréjais.

Projektas vienija 15 partneriy i$ 10 Europos Saliy — Bulgarijos, Graikijos, Ispanijos, Italijos,
Kipro, Kroatijos, Lietuvos, Portugalijos, Slovénijos, Suomijos. Lietuvai projekte atstovauja
Vilniaus universitetas.

Nuo technologiju naudojimo — prie prasmingo informatikos mokymosi

Viena pagrindiniy DIGITAL FIRST idéjy — funkcinis poziuris j informatikos ugdymgq. Jis
skatina atsitraukti nuo mokymo, kurio centre yra konkrec¢ios programavimo kalbos, techninés
procediiros ar tam tikry skaitmeniniy priemoniy naudojimas.

Svarbiausias klausimas turéty biiti ne ,, Kokia technologija mokinys turi ismokti naudotis? ““, 0
., Kokiam tikslui ir kaip prasmingai technologija gali biiti naudojama?

Skaitmeninés technologijos gali padéti tyrinéti problemas, analizuoti ir pateikti informacija,
bendrauti, bendradarbiauti, modeliuoti, eksperimentuoti, kurti ir priimti sprendimus. Todél
informatikos ugdymas turéty padéti mokiniams ne tik suprasti, kaip veikia technologijos, bet
ir gebéti jas taikyti kiirybiskai, kritiSkai, atsakingai ir etiSkai.



Informatika Siuo pozitiriu tampa ne vien techniniy jgiidZiy rinkiniu. Informatikos pamokos
turi padéti ugdyti informatini mgstymgq, problemy sprendimo gebéjimus, kiirybiskumgq ir
gebéjimq veikti skaitmeniniame pasaulyje.

DIGITAL FIRST ir ,,Bebras“ — natirali idéjy sasaja

Si DIGITAL FIRST vizija labai artima tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo
konkurso ,,Bebras* edukacinei filosofijai.

,Bebras“ yra viena didziausiy pasaulyje informatikos ugdymo iniciatyvy, kasmet jtraukianti
milijonus mokiniy (Www.bebras.org). Tac¢iau svarbiausia ,,Bebro* paskirtis néra tik
konkursas ar mokiniy programavimo ziniy tikrinimas. ,,Bebro* uzduotimis siekiama
supazindinti mokinius su svarbiausiomis informatikos idé¢jomis ir skatinti juos mgsyti,
analizuoti, pastebéti désningumus, skaidyti sudétingas problemas, abstrahuoti, konstruoti
algoritmus, vertinti galimus sprendimus ir pasirinkti tinkamiausig. Biitent ¢ia DIGITAL
FIRST ir ,,Bebro* id¢jos ypac glaudziai susitinka.

Abi iniciatyvos remiasi nuostata, kad informatika pirmiausia yra mgstymas ir problemy
sprendimas, o ne konkrecios programinés jrangos ar programavimo sintaksés jvaldymas.
Mokinys gali pademonstruoti informatinj mgstyma neparaSes né vienos programos eilutés —
pavyzdziui, atrasdamas efektyvig strategija, analizuodamas tinkla, atpazindamas désninguma,
sudarydamas algoritmg ar argumentuodamas, kod¢l vienas sprendimas yra geresnis uz kita.

Si sasaja yra ne tik konceptuali. Keletas DIGITAL FIRST projekto partneriy — Lietuva,
Kroatija, Slovénija, Suomija — aktyviai dalyvauja tarptautingje ,,Bebro* bendruomengje, todél
per daugiau kaip du desimtmecius sukaupta ,,Bebro* patirtis prisideda prie diskusijy apie
problemy sprendima, jvairaus amziaus mokiniams tinkamy informatikos veikly kiirima,
mokytojy rengimg ir patraukliy mokymosi uzduociy projektavima.

Kaip informatikos mokoma Europoje?

Prie§ sitilant naujus mokymo budus, DIGITAL FIRST projekte buvo svarbu issiaiskinti, kaip
informatikos Siandien mokoma Europos mokyklose. Buvo analizuojamos nacionalinés
ugdymo programos, informatikos turinys, mokymo metodai, mokymosi aplinkos, mokytojy
rengimas ir profesinio tobul¢jimo galimybés. Tarptautiné mokytojy apklausa ir kokybiniai
tyrimai padé¢jo atskleisti, kaip pedagogai moko informatikos, kg laiko svarbiausia ir su
kokiais sunkumais susiduria.

Tyrimas parod¢ didelg Europos Saliy jvairove. Vienose Salyse informatika yra atskiras
privalomasis dalykas, kitose ji integruojama j kitus dalykus ar platesnj skaitmeniniy
kompetencijy ugdyma. Skiriasi ir informatikos mokytojy rengimas, ugdymui skiriamas laikas
bei profesinio tobul¢jimo galimybés.

Si jvairové leidzia ne tik pastebéti problemas, bet ir atrasti gergsias praktikas, kuriomis gali
dalytis skirtingos Salys.
Informatikos mokytojas — ne tik technologijy Zinovas

Kita svarbi DIGITAL FIRST kryptis — informatikos mokytojy kompetencijos. Kokybiskam
informatikos ugdymui neuztenka vien techninio pasirengimo. Mokytojui reikia gerai suprasti
informatika kaip discipling ir kartu gebéti jos idéjas paversti mokiniams prasmingomis
mokymosi veiklomis.

Siuolaikiniam informatikos mokytojui svarbu i§manyti algoritmus ir programavima,
duomenis, dirbtinj intelekta, robotika, tinklus, sauguma bei kitas informatikos sritis. Taciau


http://www.bebras.org/

kartu jis turi gebéti skatinti mokinius spresti problemas sprendima, jy kiirybiSkuma ir
bendradarbiavima, diferencijuoti veiklas bei ugdyti atsakingg technologijy naudojima.

Cia ,,Bebro* patirtis itin vertinga. Mokytojai ,, Bebro* uzduotis naudoja ne tik konkurso metu,
bet ir pamokose — naujoms informatikos sagvokoms pristatyti, diskusijoms inicijuoti,
sprendimo strategijoms palyginti ir mokiniy informatiniam mastymui ugdyti.

Nuo tyrimy — prie veiklos klaséje

DIGITAL FIRST neapsiriboja teoriniais tyrimais. Vienas svarbiausiy projekto tiksly — tyrimy
rezultatus paversti konkrec¢iais mokymosi scenarijais ir juos iSbandyti realiose klasése.
Scenarijuose mokiniai skatinami tyrinéti, samprotauti, diskutuoti, projektuoti,
eksperimentuoti, tikrinti ir tobulinti savo sprendimus. Vienose veiklose daugiau démesio
skiriama euristiniam ir algoritminiam problemy sprendimui, kitose — kiirybinei skaitmeninei
veiklai naudojant tokias aplinkas kaip ,,Scratch* ar ,,Minecraft Education®.

Taip iSrySkéja dvi viena kitg papildancios informatikos mokymosi kryptys. Pirmoji — mgstyti:
analizuoti problema, lyginti strategijas, konstruoti sprendima, ji paaiskinti ir patikrinti.
Antroji — kurti: projektuoti skaitmeninj produkta, ji iSbandyti, gauti griztamajj ry$j, taisyti ir
tobulinti. Abi kryptys svarbios. Informatikos mokymasis néra tik teisingo atsakymo radimas
ar konkretaus jrankio jvaldymas. Tai gebé&jimas kurti idéjas, jas tikrinti, argumentuoti savo
sprendimus ir tobulinti sukurtus produktus.

,»Bebro*“ uzduotis — ne tik konkursui

,,Bebras® ypac gerai atskleidzia pirmaja — informatinio samprotavimo ir problemy sprendimo
— krypti. Gera ,,.Bebro* uzduotis sudétingg informatikos idéjg gali perteikti per trumpa,
patrauklia ir mokiniui suprantamg problemga. Sprgsdamas ja mokinys gali atrasti algoritma,
atsirinkti svarbig informacija, optimizuoti sprendimg, samprotauti apie duomeny struktiiras ar
palyginti skirtingas alternatyvas.

Taciau ypac svarbu tai, kas vyksta iSsprendus uzduotj. Kodél pasirinkai tokj atsakyma? Ar
galima iSspresti kitaip? Kodél kitas sprendimas neveikia? Kuris algoritmas efektyvesnis?

Kai mokiniai pradeda aiskinti ir lyginti savo sprendimus, jy informatinis mastymas tampa
matomas. Tuomet ,,Bebro* uzduotis nebéra vien konkurso klausimas — ji tampa mokymosi ir
diskusijos priemone. Cia atsiveria ir viena jdomiausiy DIGITAL FIRST bei ,,Bebro*
sinergijos galimybiy: ,,Bebro* uzduotys gali tapti atspirties tasku problemy sprendimu
grindZiamiems mokymosi scenarijams, o DIGITAL FIRST funkcinis poZiiiris gali padéti jas
plétoti j platesnes veiklas, apimancias diskusija, tyrinéjima, eksperimentavimg ir kiirybine
skaitmening veikla.

DIGITAL FIRST veiklos Lietuvos mokyklose

Sios idéjos jau isbandytos ir Lietuvoje. 2026 mety pradzioje daugiau kaip 50 Lietuvos
mokytojy dalyvavo DIGITAL FIRST mokymuose, kuriuose nagrinéjo euristika, zaidybinima,
informatin] mastyma, dirbtinj intelekta, kiirybiSka technologijy naudojimg ir multimodaluma.

Mokytojai susipazino su jvairiomis skaitmeninémis priemonémis, taciau pagrindinis démesys
buvo skiriamas ne pacioms technologijoms, o tam, kaip jas prasmingai integruoti j
mokymasi.

DIGITAL FIRST mokymosi scenarijai buvo iSbandyti Lietuvos pradinése ir pagrindinése
mokyklose. Viena veikly kryptis buvo glaudziai susijusi su ,,Bebro* edukacine filosofija:
mokiniai sprendé euristines ir algoritmines, tarp jy ir ,,Bebro* tipo, uzduotis, dirbo poromis,
ieSkojo skirtingy strategijy, aiSkino ir tikrino savo sprendimus.



Kita kryptis skatino kiirybine skaitmening veikla — mokiniai programavo, kiiré ir tobulino
skaitmeninius produktus naudodami ,,Scratch* ir ,,Minecraft Education®.

Taigi mokymasis vyko ir integruojant problemos sprendimo isaiskinima, ir naudojant
skaitmeninio produkto kiirimg bei tobulinimg.

Mokytojuy bendruomenés kuria pokytj
DIGITAL FIRST ir ,,Bebras* turi dar vieng labai svarby bendrumg — mokytojy bendruomeng.

,,Bebro® patirtis rodo, kokig didele verte kuria mokytojai ir tyréjai, kurie kartu rengia ir
aptaria uzduotis, dalijasi sprendimais, vercia ir adaptuoja medziagg skirtingoms Salims,
amziaus grupéms ir ugdymo programoms.

DIGITAL FIRST taip pat daug démesio skiria profesiniam mokymuisi. Mokytojai ne tik
iSbando naujas technologijas, bet ir diskutuoja apie informatinj mastyma, euristika,
kiirybiskuma, dirbtinj intelekta, mokymosi analitikg ir prasmingg technologijy naudojima.

Abi iniciatyvos remiasi supratimu, kad informatikos ugdymo pokyc¢ius lemia ne naujausia
technologija, 0 mokytojas, kuris supranta informatikos idéjas ir geba sukurti sqlygas
mokiniams jas atrasti.

Bendra kryptis — mastantis ir kuriantis mokinys

DIGITAL FIRST siekia prisidéti prie bendresnés Europos informatikos ugdymo vizijos —
tokios, kuri parengty mokinius ne tik naudotis skaitmeninémis technologijomis, bet ir jas
suprasti, kritiskai vertinti, kirybiskai taikyti ir kurti.

Sis siekis labai artimas daugiau kaip du de$imtmegius puoselé¢jamai ,,Bebro filosofijai.
,Bebras“ parodé, kad svarbiausias informatikos id¢jas galima perteikti per patrauklias,
prieinamas ir kartu intelektualiai sudétingas problemas. DIGITAL FIRST §j poziiirj papildo
platesniu pedagoginiu kontekstu — kiirybine skaitmenine veikla, mokytojy kompetencijy
ugdymu, mokymosi scenarijy iSbandymu klasése, atsakingu technologijy naudojimu ir
mokymosi analitika.

Abi iniciatyvas jungia esminé mintis: informatikos ugdymo centre turi biiti ne technologija, o
mokinys — jo gebéjimas mastyti, spresti problemas, kurti ir atsakingai veikti skaitmeniniame
pasaulyje.

DIGITAL FIRST ir tarptautinés ,,Bebro* bendruomenés sukaupta patirtis atveria galimybes

toliau bendradarbiauti, dalytis gerosiomis praktikomis ir kurti prasmingas informatikos
mokymosi veiklas jvairaus amziaus mokiniams.

Profesoré Valentina Dagiené, ,Bebro” bendruomenés ambasadoré



