
Projektas „Bendrojo ugdymo turinio ir organizavimo modelių sukūrimas ir išbandymas bendrajame ugdyme“

Projektas „Bendrojo ugdymo turinio ir organizavimo modelių sukūrimas ir išbandymas bendrajame ugdyme“
2.2 veikla „Pradinio ugdymo informatikos programos rengimas, išbandymas ir diegimas“

Informatikos bendrosios programos 
įgyvendinimo rekomendacijos: 
kompetencijų ugdymas ir integralumas

Natalija Bankauskaitė, projekto ekspertė, pradinio ugdymo mokytoja

Sonata Bružienė, projekto ekspertė, pradinio ugdymo mokytoja



Projektas „Bendrojo ugdymo turinio ir organizavimo modelių sukūrimas ir išbandymas bendrajame ugdyme“Projektas „Bendrojo ugdymo turinio ir organizavimo modelių sukūrimas ir išbandymas bendrajame ugdyme“

Informatika vadiname skaitmeninio raštingumo ir 
informatinio mąstymo ugdymą.

• Skaitmeninis raštingumas – gebėjimas naudotis skaitmeniniais įrenginiais ieškant,

kaupiant, apdorojant, pristatant informaciją, ja keičiantis, bendraujant ir

bendradarbiaujant tinkluose, perdarant ir kuriant naują skaitmeninį turinį.

• Informatinis mąstymas (Computational Thinking) – gebėjimas atpažinti ir

formuluoti įvairias aplinkos problemas, logiškai organizuoti ir analizuoti duomenis,

atvaizduoti juos schemomis ir modeliais, įvertinti problemos išsprendžiamumą,

automatizuoti sprendimą.
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Ugdomų kompetencijų apibrėžtys

• Pažinimo kompetencija – tai motyvacija ir
gebėjimai pažinti save ir pasaulį, įgyjami
įsisavinant (perimant) žmonijos kultūrinę patirtį. Ji
apima dalyko žinias ir gebėjimus, kritinio mąstymo,
problemų sprendimo, mokėjimo mokytis
gebėjimus. Mokyklinis pažinimas reikalauja valios
pastangų ir atkaklumo, o motyvacija mokykliniam
pažinimui gali būti ir vidinė, ir išorinė, kildinama iš
bendrų visuomenės poreikių.

• Kūrybiškumo kompetencija – gebėjimas tyrinėti,
generuoti, kurti, vertinti sau ir kitiems reikšmingas
kūrybines idėjas, produktus, problemų sprendimus.

• Komunikavimo kompetencija – tai asmens
gebėjimai kurti, perduoti ir suprasti žinias (faktus,
požiūrius ar asmenines nuostatas) etiškai
naudojantis verbalinėmis ir neverbalinėmis
priemonėmis ir technologijomis.

• Socialinė, emocinė ir sveikos gyvensenos
kompetencija – asmens savimonė ir savitvarda,
socialinis sąmoningumas, tarpusavio santykių
kūrimo gebėjimai, atsakingas sprendimų priėmimas
ir asmens rūpinimasis fizine ir psichine sveikata.

• Kultūrinė kompetencija – tai kultūrinis
sąmoningumas, pagrįstas žiniomis apie savo tautos,
savo šalies, Europos ir pasaulio kultūros tradicijas,
kultūrų įvairovę, dabarties kultūros reiškinius.

• Pilietiškumo kompetencija – tai vertybės,
nuostatos, supratimas ir praktinio veikimo
gebėjimai, įgalinantys ugdytis pilietinį tapatumą ir
stiprinti pilietinę galią, kartu su kitais kūrybiškai ir
socialiai atsakingai kurti demokratišką visuomenę,
stiprinti Lietuvos valstybingumą tarptautinėje
bendrijoje.
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Pažinimo kompetencijos raiška

Dalyko žinios ir 

gebėjimai

Kritinis mąstymas

Problemų sprendimas 

Mokėjimas mokytis 

A1. Naudoja skaitmeninį turinį mokymuisi, atpažįsta ir vartoja tinkamas sąvokas.

A2. Kuria skaitmeninį turinį, naudoja įvairias priemones.

A3. Tobulina skaitmeninį turinį, vertina ir įsivertina.

B1. Įžvelgia algoritmų, programų naudą, atpažįsta ir vartoja pagrindines sąvokas.

B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, 

programavimo aplinkomis.

B3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

B4. Testuoja, derina, tobulina programas.

C1. Įžvelgia duomenų ryšį su algoritmais, išmano ir vartoja šių sričių sąvokas.

C2. Tyrinėja duomenis ir atlieka veiksmus su jais.

C3. Vertina duomenų ir informacijos patikimumą, privatumą.

D1. Paaiškina skaitmeninių įrenginių veikimą, vartoja tikslias sąvokas.

D2. Parenka ir derina įvairias skaitmenines technologijas.

D3. Įsivertina ir ugdosi technologinius gebėjimus.

E1. Komunikuoja skaitmeninėmis technologijomis ir bendradarbiauja virtualiosiose 

erdvėse, laikosi etikos principų.

E2. Įsivertina gebėjimus virtualiai komunikuoti ir bendradarbiauti.

F1. Saugo sveikatą

F2. Saugo aplinką.

F3. Saugiai elgiasi virtualiojoje erdvėje.
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Socialinės, emocinės ir sveikos gyvensenos 
kompetencijos raiška

Savimonė ir savitvardos 

įgūdžiai

Empatiškumas, socialinis 

sąmoningumas ir teigiamų 

tarpusavio santykių kūrimas

Atsakingas sprendimų 

priėmimas ir elgesys 

įvertinant pasekmes

Rūpinimasis sveikata

A1. Naudoja skaitmeninį turinį mokymuisi, atpažįsta ir vartoja tinkamas sąvokas.

A2. Kuria skaitmeninį turinį, naudoja įvairias priemones.

A3. Tobulina skaitmeninį turinį, vertina ir įsivertina.

B1. Įžvelgia algoritmų, programų naudą, atpažįsta ir vartoja pagrindines sąvokas.

B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, 

programavimo aplinkomis.

B3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

B4. Testuoja, derina, tobulina programas.

C1. Įžvelgia duomenų ryšį su algoritmais, išmano ir vartoja šių sričių sąvokas.

C2. Tyrinėja duomenis ir atlieka veiksmus su jais.

C3. Vertina duomenų ir informacijos patikimumą, privatumą.

D1. Paaiškina skaitmeninių įrenginių veikimą, vartoja tikslias sąvokas.

D2. Parenka ir derina įvairias skaitmenines technologijas.

D3. Įsivertina ir ugdosi technologinius gebėjimus.

E1. Komunikuoja skaitmeninėmis technologijomis ir bendradarbiauja virtualiosiose 

erdvėse, laikosi etikos principų.

E2. Įsivertina gebėjimus virtualiai komunikuoti ir bendradarbiauti.

F1. Saugo sveikatą

F2. Saugo aplinką.

F3. Saugiai elgiasi virtualiojoje erdvėje.



Projektas „Bendrojo ugdymo turinio ir organizavimo modelių sukūrimas ir išbandymas bendrajame ugdyme“

Integracija su: Dorinis ugdymas (Etika)
B. Dialoginis bendravimas. Aš-Tu 
B4. Virtualus Kitas. Susipažįsta su bendravimo su kitu taisyklėmis mokymosi bei bendravimo platformose. 
Mokosi virtualaus bendravimo etikos ir etiketo. 
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Kūrybiškumo kompetencijos raiška

Tyrinėjimas

Generavimas

Kūrimas

Vertinimas ir refleksija

A1. Naudoja skaitmeninį turinį mokymuisi, atpažįsta ir vartoja tinkamas sąvokas.

A2. Kuria skaitmeninį turinį, naudoja įvairias priemones.

A3. Tobulina skaitmeninį turinį, vertina ir įsivertina.

B1. Įžvelgia algoritmų, programų naudą, atpažįsta ir vartoja pagrindines sąvokas.

B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, 

programavimo aplinkomis.

B3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

B4. Testuoja, derina, tobulina programas.

C1. Įžvelgia duomenų ryšį su algoritmais, išmano ir vartoja šių sričių sąvokas.

C2. Tyrinėja duomenis ir atlieka veiksmus su jais.

C3. Vertina duomenų ir informacijos patikimumą, privatumą.

D1. Paaiškina skaitmeninių įrenginių veikimą, vartoja tikslias sąvokas.

D2. Parenka ir derina įvairias skaitmenines technologijas.

D3. Įsivertina ir ugdosi technologinius gebėjimus.

E1. Komunikuoja skaitmeninėmis technologijomis ir bendradarbiauja virtualiosiose 

erdvėse, laikosi etikos principų.

E2. Įsivertina gebėjimus virtualiai komunikuoti ir bendradarbiauti.

F1. Saugo sveikatą

F2. Saugo aplinką.

F3. Saugiai elgiasi virtualiojoje erdvėje.
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Pilietinės kompetencijos raiška

Pilietinis tapatumas ir 

pilietinė galia

Gyvenimas 

bendruomenėje, kuriant 

demokratišką visuomenę

Pagarba žmogaus 

teisėms ir laisvėms

Valstybės kūrimas ir 

valstybingumo stiprinimas 

tarptautinėje bendruomenėje

A1. Naudoja skaitmeninį turinį mokymuisi, atpažįsta ir vartoja tinkamas sąvokas.

A2. Kuria skaitmeninį turinį, naudoja įvairias priemones.

A3. Tobulina skaitmeninį turinį, vertina ir įsivertina.

B1. Įžvelgia algoritmų, programų naudą, atpažįsta ir vartoja pagrindines sąvokas.

B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, 

programavimo aplinkomis.

B3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

B4. Testuoja, derina, tobulina programas.

C1. Įžvelgia duomenų ryšį su algoritmais, išmano ir vartoja šių sričių sąvokas.

C2. Tyrinėja duomenis ir atlieka veiksmus su jais.

C3. Vertina duomenų ir informacijos patikimumą, privatumą.

D1. Paaiškina skaitmeninių įrenginių veikimą, vartoja tikslias sąvokas.

D2. Parenka ir derina įvairias skaitmenines technologijas.

D3. Įsivertina ir ugdosi technologinius gebėjimus.

E1. Komunikuoja skaitmeninėmis technologijomis ir bendradarbiauja virtualiosiose 

erdvėse, laikosi etikos principų.

E2. Įsivertina gebėjimus virtualiai komunikuoti ir bendradarbiauti.

F1. Saugo sveikatą

F2. Saugo aplinką.

F3. Saugiai elgiasi virtualiojoje erdvėje.
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Integracija su: Socialinis ugdymas

D. Aplinka ir žmogus
D.1. Orientavimasis erdvėje ir žemėlapyje
D.1.3. Lietuvos žemėlapyje randa ir parodo svarbiausius 
geografinius objektus (3–5 didžiausius miestus, upes, ežerus, 
Baltijos jūrą, transporto, geležinkelio kelius) /.../
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Kultūrinės kompetencijos raiška

Kultūrinis išprusimas

Kultūrinė raiška

Kultūrinis 

sąmoningumas

A1. Naudoja skaitmeninį turinį mokymuisi, atpažįsta ir vartoja tinkamas sąvokas.

A2. Kuria skaitmeninį turinį, naudoja įvairias priemones.

A3. Tobulina skaitmeninį turinį, vertina ir įsivertina.

B1. Įžvelgia algoritmų, programų naudą, atpažįsta ir vartoja pagrindines sąvokas.

B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, 

programavimo aplinkomis.

B3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

B4. Testuoja, derina, tobulina programas.

C1. Įžvelgia duomenų ryšį su algoritmais, išmano ir vartoja šių sričių sąvokas.

C2. Tyrinėja duomenis ir atlieka veiksmus su jais.

C3. Vertina duomenų ir informacijos patikimumą, privatumą.

D1. Paaiškina skaitmeninių įrenginių veikimą, vartoja tikslias sąvokas.

D2. Parenka ir derina įvairias skaitmenines technologijas.

D3. Įsivertina ir ugdosi technologinius gebėjimus.

E1. Komunikuoja skaitmeninėmis technologijomis ir bendradarbiauja virtualiosiose 

erdvėse, laikosi etikos principų.

E2. Įsivertina gebėjimus virtualiai komunikuoti ir bendradarbiauti.

F1. Saugo sveikatą

F2. Saugo aplinką.

F3. Saugiai elgiasi virtualiojoje erdvėje.
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MENINIS UGDYMAS
I. DAILĖ
Mokymosi turinys, 3-4 klasės. Sociokultūrinė aplinka. 
Etninė kultūra. Nusako tautodailės kūrinių (audinių, tautinio kostiumo, juostų, verbų) raštų, spalvų 
simboliką ir ypatumus.
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Komunikavimo kompetencijos raiška

Pranešimo kūrimas

Pranešimo perteikimas 

ir komunikacinė 

sąveika

Pranešimo analizė ir 

interpretavimas

A1. Naudoja skaitmeninį turinį mokymuisi, atpažįsta ir vartoja tinkamas sąvokas.

A2. Kuria skaitmeninį turinį, naudoja įvairias priemones.

A3. Tobulina skaitmeninį turinį, vertina ir įsivertina.

B1. Įžvelgia algoritmų, programų naudą, atpažįsta ir vartoja pagrindines sąvokas.

B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, 

programavimo aplinkomis.

B3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

B4. Testuoja, derina, tobulina programas.

C1. Įžvelgia duomenų ryšį su algoritmais, išmano ir vartoja šių sričių sąvokas.

C2. Tyrinėja duomenis ir atlieka veiksmus su jais.

C3. Vertina duomenų ir informacijos patikimumą, privatumą.

D1. Paaiškina skaitmeninių įrenginių veikimą, vartoja tikslias sąvokas.

D2. Parenka ir derina įvairias skaitmenines technologijas.

D3. Įsivertina ir ugdosi technologinius gebėjimus.

E1. Komunikuoja skaitmeninėmis technologijomis ir bendradarbiauja virtualiosiose 

erdvėse, laikosi etikos principų.

E2. Įsivertina gebėjimus virtualiai komunikuoti ir bendradarbiauti.

F1. Saugo sveikatą

F2. Saugo aplinką.

F3. Saugiai elgiasi virtualiojoje erdvėje.
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Integracija su: Lietuvių kalba ir literatūra
C. Rašymas ir teksto kūrimas
C.1. Kuria tekstus atsižvelgdamas į rašymo tikslą, adresatą ir komunikavimo 
situaciją. 
C.1.3. Rašo kelių sakinių tekstus saviraiškos tikslais /.../ ir siekdamas perduoti
informaciją (pvz., raštelis, žinutė, skelbimas), perteikti nuomonę.
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