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Kadangi nė nenutuokiame, kaip darbo rinka 

atrodys 2030 ar 2040 m., jau šiandien nebėra 

aišku, ko mokyti vaikus. Dauguma dalykų, kurių jie 

dabar mokosi mokykloje, tikriausiai taps visiškai 

nebereikalingi jiems sulaukus keturiasdešimties. 

Tradiciškai gyvenimas būdavo skaidomas į dvi 

pagrindines dalis: mokymosi tarpsnį ir darbo 

tarpsnį. Labai greitai šis tradicinis modelis taps 

visiška atgyvena, ir norėdami neiškristi iš žaidimo 

žmonės privalės mokytis ir vis naujai save atrasti 

visą gyvenimą.
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Yuval Noah Harari, 

Homo deus. Glausta rytojaus istorija, 291 p.
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Kokia  tikimybė, kad per artimiausius 20 metų 

įvairias profesijas perims kompiuteriniai 

algoritmai JAV?

99 proc. tikimybė, kad telefonų pardavėjai ir 

draudimo agentai,  98 proc. tikimybė – sporto 

teisėjai, 97 proc. tikimybė – kasininkai, 96 proc. 

tikimybė – virėjai, 91 proc. tikimybė – kelionių gidai 

iki 2033 m. savo darbo vietas užleis algoritmams.
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Pagal Yuval Noah Harari, 

Homo deus. Glausta rytojaus istorija, 290 p.
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Bendrieji mokymosi visą gyvenimą gebėjimai 2018 

(Key Competences for Lifelong Learning)
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Europos bendrųjų visą gyvenimą trunkančio mokymosi gebėjimų 

orientaciniuose metmenyse nustatyti aštuoni bendrieji gebėjimai :

1. Raštingumas (Literacy competence); 

2. Kalbų mokėjimas (Languages competence); 

3. Matematiniai gebėjimai ir gamtos mokslų, technologijų ir inžinerijos 

gebėjimai (Mathematical competence and competence in science, 

technology and engineering); 

4.Skaitmeniniai gebėjimai (Digital competence); 
5. Asmeniniai, socialiniai ir mokymosi gebėjimai (Personal, social and 

learning competence); 

6. Pilietiniai gebėjimai (Civic competence); 

7. Verslumo gebėjimai (Entrepreneurship  competence); 

8. Kultūrinis sąmoningumas ir raiška (Cultural awareness and expression 
competence).

https://eur-lex.europa.eu/resource.html?uri=cellar:395443f6-fb6d-11e7-b8f5-01aa75ed71a1.0020.02/DOC_2&format=PDF
https://eur-lex.europa.eu/resource.html?uri=cellar:395443f6-fb6d-11e7-b8f5-01aa75ed71a1.0020.02/DOC_2&format=PDF
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SKAITMENINĖS 

KOMPETENCIJOS 

SANDARA

DigComp 2.1 
skaitmeninės 
kompetencijos 
sandara piliečiams su 
aštuoniais gebėjimų 
lygiais ir taikymo 
pavyzdžiais.
(2013–2017)

http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC106281/web-digcomp2.1pdf_(online).pdf
https://www.upc.smm.lt/tobulinimas/dokumentai/DigComp_2.1_translation_LT.pdf
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1. Informacija ir duomenys. Gebėti nustatyti skaitmeninės informacijos ir duomenų 

reikmes, kur juos rasti, kaip pasiimti, saugoti, tvarkyti bei analizuoti ir lygiagrečiai įvertinti jų 

svarbą bei paskirtį. 

2. Komunikacija. Gebėti internetinėmis priemonėmis bendrauti skaitmeninėse aplinkose ir 

dalintis informacijos šaltiniais; užmegzti ryšius su kitais žmonėmis ir su jais bendradarbiauti 

skaitmeninėmis priemonėmis; bendrauti tarpusavyje ir dalyvauti bendruomenių bei tinklų 

veikloje, suprasti kitas kultūras. 

3. Turinio kūrimas. Gebėti kurti ir keisti naują turinį (pradedant teksto tvarkymu ir 

baigiant vaizdų bei filmuotos medžiagos apdorojimu), įtraukti anksčiau įgytas žinias ir sukurtą 

turinį bei jį pertvarkyti, pademonstruoti kūrybinę saviraišką, darbo su medija ir programavimo 

rezultatus, taikyti intelektinės nuosavybės teises bei licencijas ir spręsti su jomis susijusius 

klausimus. 

4. Saugumas. Aprėpia asmens privatumo ir duomenų apsaugą, skaitmeninės tapatybės 

apsaugą, saugumo priemones, saugaus ir tvaraus skaitmeninių technologijų naudojimo 

klausimus. 

5. Problemų sprendimas. Gebėti nustatyti skaitmeninės srities poreikius ir šaltinius; 

atsižvelgus į reikmes ar tikslą, priimti kompetentingus sprendimus dėl tinkamiausių 

skaitmeninių priemonių; taikant skaitmenines priemones, spręsti konceptualias ir technines 

problemas; kūrybiškai naudoti technologijas, atnaujinti savo ir kitų gebėjimus
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Skaitmeninės  kompetencijos  sritys (DIGCOMP)

https://www.upc.smm.lt/tobulinimas/dokumentai/DigComp_2.1_translation_LT.pdf
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https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/2nd-survey-schools-ict-education
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Informacijos ir duomenų raštingumas.

Pradinis iš 22 šalių: Portugalija, Rumunija, Belgija

Pagrindinis iš 21 šalies: –

Vidurinis iš 19 šalių –

Skaitmeninio turinio kūrimas.

Pradinis iš 22 šalių: Italija, Kroatija, Estija, Belgija

Pagrindinis iš 21 šalies: Italija ir Belgija

Vidurinis iš 19 šalių: Slovėnija

Problemų sprendimas.

Pradinis – Lietuva 7 nuo galo

Pagrindinis iš 21 šalies: Slovėnija, Italija ir Bulgarija

Vidurinis iš 19 šalių: Čekija ir Slovėnija
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„DigCompEdu“ 

sistema skirta visų lygių 

pedagogams – nuo 

pradinio lavinimo iki 

aukštojo mokslo ir 

suaugusiųjų švietimo, 

įskaitant bendrojo 

pobūdžio ir profesinį 

švietimą bei mokymą, 

specialiųjų poreikių 

švietimą ir neformalųjį 

mokymąsi. 

https://www.upc.smm.lt/naujienos/dokumentai/digcompedu-lt/DigCompEdu-LT.pdf
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
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Europos pedagogų skaitmeninių 
kompetencijų sistema

https://www.upc.smm.lt/naujienos/dokumentai/digcompedu-lt/DigCompEdu-LT.pdf

https://www.upc.smm.lt/naujienos/dokumentai/digcompedu-lt/DigCompEdu-LT.pdf
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Profesinis aktyvumas
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Bendravimas organizacijoje
Skaitmeninės technologijos naudojamos, siekiant pagerinti bendravimą su 

mokiniais, tėvais ir trečiosiomis šalimis. Jos padeda sukurti ir patobulinti 

organizacinio bendravimo strategijas.

Profesinis bendradarbiavimas
Skaitmeninės technologijos naudojamos bendradarbiaujant su kitais pedagogais, 

dalijantis žiniomis ir patirtimi bei kuriant pedagoginės praktikos naujoves.

Praktikos refleksija
Atskirai ir kartu kritikuoti, kritiškai vertinti ir aktyviai tobulinti savo pačių bei švietimo 

bendruomenės skaitmeninę pedagoginę praktiką

Skaitmeninis tęstinis profesinis tobulinimas
Skaitmeniniai šaltiniai ir ištekliai naudojami siekiant tęstinio profesinio tobulėjimo.
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Europos mokyklų tinklo akademija

https://www.europeanschoolnetacademy.eu/web/guest/home
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1-ieji „TeachUP“ mokymų kursai: Formuojamasis vertinimas 

praktikoje: ar mano mokiniai mokosi?

2-ieji „TeachUP“ mokymų kursai: Personalizuotas mokymasis 

praktikoje: ar mano mokiniai „vairuoja“ savo pačių mokymosi 

procesą?

3-ieji „TeachUP“ mokymų kursai: Mokymasis bendradarbiaujant 

praktikoje: ar mano mokiniai mokosi bendradarbiaudami?

4-ieji „TeachUP“ mokymų kursai: Kūrybiško mąstymo gebėjimų 

ugdymas praktikoje: ar mano mokiniai mokosi kūrybiškai 

spręsti problemas?

Projektas „TeachUP“ – tai naujoviški dešimčia kalbų pateikti internetiniai kursai ir 

medžiaga, kuriuos kaip nemokamus švietimo išteklius galės pakartotinai naudoti ir 

pritaikyti visos suinteresuotosios šalys. (Išbandančios šalys: Lietuva, Estija, 

Ispanija, Portugalija, Graikija, Vengrija, Austrija, Malta, Slovakija,Turkija)

https://www.upc.smm.lt/projektai/teach-up/apie.php
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Skaitmeniniai ištekliai

17

Skaitmeninių išteklių pasirinkimas
Identifikuojami, vertinami ir pasirenkami mokyti ir mokytis reikalingi skaitmeniniai 

ištekliai. Renkantis skaitmeninius išteklius ir planuojant jų naudojimą, 

atsižvelgiama į konkretų mokymosi tikslą, kontekstą, pedagoginį metodą bei 

mokinių grupę.

Skaitmeninių išteklių kūrimas ir keitimas
Keičiama ir kuriama remiantis atvirosios licencijos bei kitais leistinais ištekliais. 

Kuriami ir bendradarbiaujant kuriami nauji skaitmeniniai švietimo ištekliai. Kuriant 

skaitmeninius išteklius ir planuojant jų naudojimą, atsižvelgiama į konkretų 

mokymosi tikslą, kontekstą, pedagoginį metodą bei mokinių grupę.

Skaitmeninių išteklių valdymas, apsauga ir dalijimasis
Skaitmeninis turinys sutvarkomas ir pateikiamas mokiniams, tėvams ir kitiems 

pedagogams. Efektyviai apsaugomas slaptas skaitmeninis turinys. Laikomasi ir 

tinkamai taikomos privatumo bei autorių teisių taisyklės. Suprantama, kaip 

naudojamos ir kuriamos atvirosios licencijos bei atvirieji švietimo ištekliai, įskaitant 

tinkamą jų paskirstymą. 
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Skaitmeniniai ištekliai
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https://sodas.ugdome.lt/

https://sodas.ugdome.lt/viesieji-puslapiai/3054
https://sodas.ugdome.lt/
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Mokymas ir mokymasis
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Mokymas
Skaitmeninių prietaisų ir išteklių pritaikymo mokymo procesui planavimas, siekiant 

padidinti mokymo veiklos efektyvumą. Tinkamas skaitmeninių mokymo strategijų 

valdymas ir organizavimas. Eksperimentavimas naujais formatais ir pedagoginiais 

mokymo metodais.

Konsultavimas
Skaitmeninių technologijų ir paslaugų naudojimas gerinant sąveiką su mokiniais 

(atskirai ir kartu) pamokų metu ir vėliau. Skaitmeninių technologijų naudojimas, 

siekiant laiku ir tikslingai konsultuoti bei padėti.

Mokymasis bendradarbiaujant
Skaitmeninių technologijų naudojimas skatinant ir gerinant mokymosi 

bendradarbiaujant patirtį

Savivaldis mokymasis

Skaitmeninių technologijų naudojimas skatinant savivaldį mokymąsi, t. y. leidžiant 

mokiniams planuoti, stebėti ir apsvarstyti savo pačių mokymąsi, teikti informaciją 

apie pažangą, dalytis pastebėjimais bei rasti kūrybiškus sprendimus. 
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Mokymas

https://www.ucl.ac.uk/learning-designer/

https://www.ucl.ac.uk/learning-designer/
https://www.ucl.ac.uk/learning-designer/
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Mokymas ir mokymasis

https://informatika.ugdome.lt/lt/apie/
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Vertinimas

22

Vertinimo strategijos
Skaitmeninės technologijos naudojamos formuojamajam ir diagnostiniam, 

apibendrinančiajam, sumuojamajam (angl. summative) vertinimams atlikti. 

Siekiama padidinti vertinimo formatų ir metodų įvairovę bei tinkamumą.

Įrodymų analizavimas
Skaitmeninių mokinio veiklos įrodymų, rezultatų ir pažangos duomenų kūrimas, 

pasirinkimas, kritinis analizavimas bei interpretavimas, siekiant surinkti mokymui ir 

mokymuisi reikalingos informacijos. 

Atsiliepimai ir planavimas
Skaitmeninės technologijos naudojamos mokiniams skirtiems tiksliniams 

atsiliepimams laiku pateikti. Pritaikomos mokymo strategijos ir teikiama tikslinė 

pagalba, remiantis įrodymais, surinktais naudojant skaitmenines technologijas. 

Mokiniams ir tėvams padedama suprasti įrodymus, gautus naudojant skaitmenines 

technologijas, bei juos panaudoti priimant sprendimus.
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https://www.zzish.com/about
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Mokinių įgalinimas
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Prieinamumas ir įtraukimas
Prieigos prie mokymosi išteklių ir veiklų užtikrinimas visiems mokiniams, įskaitant 

turinčius specialiųjų ugdymosi poreikių. Atsižvelgiama į mokinių (skaitmeninius) 

lūkesčius, gebėjimus, naudojimo galimybes ir supratimą bei kontekstinius, fizinius 

ar kognityvinius suvaržymus skaitmeninių technologijų naudojimo kontekste

Diferencijavimas ir pritaikymas
Skaitmeninės technologijos naudojamos pritaikant pagal skirtingus mokinių 

mokymosi poreikius, leidžiant jiems mokytis skirtingais lygiais bei greičiu ir 

mokantis skirtingais būdais bei turint skirtingus tikslus.

Aktyvus mokinių įtraukimas
Skaitmeninės technologijos naudojamos siekiant skatinti aktyvų ir kūrybingą 

mokinių įsitraukimą į tam tikrą sritį. Skaitmeninės technologijos naudojamos 

pedagoginėse strategijose, skatinančiose universalius mokinių įgūdžius, gilų 

mąstymą bei kūrybingą išraišką. Mokymosi atvėrimas naujiems, realaus pasaulio 

kontekstams, pačius mokinius įtraukiant į savarankišką veiklą, mokslinius 

tyrinėjimus ar sudėtingų problemų sprendimą, arba kitu būdu didinant aktyvų 

mokinių dalyvavimą sprendžiant sudėtingus dalykus. 
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Padlet
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https://padlet.com/alvida_lozdiene/GIS
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Mokinių skaitmeninių kompetencijų gerinimas
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Informacijos ir medijos priemonių naudojimo raštingumas
Mokymosi veikla, užduotys ir vertinimai, iš mokinių reikalaujantys perteikti informaciją, 

surasti informaciją ir išteklius skaitmeninėje aplinkoje, sutvarkyti, apdoroti, išanalizuoti 

bei interpretuoti informaciją ir palyginti bei kritiškai įvertinti informacijos ir jos šaltinių 

tinkamumą bei patikimumą.

Bendravimas ir bendradarbiavimas skaitmeninėje aplinkoje
Įtraukiama mokymosi veikla, užduotys ir vertinimai, kurių metu mokiniai turi efektyviai ir 

atsakingai naudoti skaitmenines technologijas, kad galėtų bendrauti, bendradarbiauti ir 

būti pilietiški.  

Skaitmeninio turinio kūrimas
Įtraukiama mokymosi veikla, užduotys ir vertinimai, kurių metu mokiniai save turi 

išreikšti skaitmeninėmis priemonėmis bei keisti ir skirtingais formatais kurti skaitmeninį 

turinį. Mokiniai mokomi apie autorių teises ir licencijas, kaip nurodyti šaltinius; licencijas.

Atsakingas naudojimas

Imamasi priemonių fizinei, psichologinei ir socialinei mokinių gerovei užtikrinti, 

naudojant skaitmenines technologijas. Mokiniams suteikiama galimybė valdyti rizikas 

bei saugiai ir atsakingai naudoti skaitmenines technologijas.

Skaitmeninių problemų sprendimas 

Įtraukiamos mokymosi veiklos, užduotys ir vertinimai, kai mokiniai privalo atpažinti ir 

išspręsti technines problemas arba kūrybingai perkelti technologines žinias, priimdami 

naujus sprendimus.
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Konkursas „Išmaniosios technologijos 
gamtoje“
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Šiaulių Rėkyvos progimnazijos mokytojos Irmos Radvilės ir 
mokinių stebėjimo teritorija. Google Maps nuotrauka

https://www.lmnsc.lt/naujiena/konkurso-ismaniosios-technologijos-gamtoje-2018-metu-rezultatai/
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Kūrybinis žemėlapių konkursas mokyklai 
„Mano žemėlapis Lietuvai“
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Kūrybiniame projekte žemėlapių 
pasakojimus apie architektūrinius stilius 
pristato Utenos Krašuonos progimnazijos 
7-8 klasių mokiniai. 
Projekto vadovės IT mokytoja metodininkė 
Jolanta Baronienė ir dailės mokytoja 
ekspertė Dalia Puodžiukienė



Sužinokime Tobulėkime Veikime

Europos pedagogų skaitmeninių 
kompetencijų sistema

https://www.upc.smm.lt/naujienos/dokumentai/digcompedu-lt/DigCompEdu-LT.pdf
https://www.upc.smm.lt/naujienos/dokumentai/digcompedu-lt/DigCompEdu-LT.pdf
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Kompetencijų lygmenys
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A1: Naujokas

A2: Tyrinėtojas

B1: Diegėjas

B2: Ekspertas

C1: Lyderis

C2: Iniciatorius
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DigCompEdu Check-In
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https://ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-S-LT

https://ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-S-LT
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Rezultatai
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Rezultatų atsiuntimas (2 failai)
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Prašome Jūsų komentarų apie „DigCompEdu“ įsivertinimo 
priemonę!
Jei Jūs susipažinote su savo įsivertinimo rezultatais, būtume dėkingi, 
jei prisidėtumėte prie šios priemonės
tobulinimo, atsakydami į tris trumpus klausimus: 
https://ec.europa.eu/eusurvey/runner/DigCompEdu-SFeedback-LT
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Alvida.Lozdiene@upc.smm.lt

Technologijos nėra blogis. Jeigu 

žinote, ko norite gyvenime, jos gali 

padėti tai pasiekti.
Yuval Noah Harari, 

21 pamoka XXI amžiui, 279 p.


