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Jvadas j problemy sprendimo uzdaviniy rinkinj

Aukstesnieji mgstymo gebéjimai

Aukstesnieji mgstymo gebéjimai apima platy jvairiy tarpusavyje susijusiy jgtidziy spektrq,
taciau daZnai iSskiriami kritinio mgstymo ir problemy sprendimo gebéjimai. Literatdroje Sie
gebéjimai vadinami daznai kompetencijomis.

Lietuvoje didelis démesys skiriamas PISA tarptautinioms tyrimams. Batent PISA

dokumentuose problemy sprendimo kompetencija apibréziama taip:

Problemy sprendimo kompetencija yra asmens gebéjimas jsitraukus | pazintinj procesq
suprasti ir iSspresti problemines situacijas, kuriy sprendimo bidas ne i§ karto akivaizdus.
Kompetencija apima ir pasiruos§imq jsitraukti j tokias situacijas siekiant isSreiksti savo,

konstruktyvaus ir mgstancio pilie€io, potencialg.
Bendroji problemy sprendimo struktira kuriama vykstant tokiems procesams:

e Probleminés situacijos suvokimas, interpretuojant pradine informacijg apie problemg,

kuri atskleidZziama tyrinéjant.

e Informacija atrenkama, apdorojoma ir susiejama su ankstesnémis Ziniomis.
Informacijai apdoroti ir pateikti naudojami grafikai, lentelés, simboliai ir ZodZiai,
paskui, nustacius tiesiogiai su problema susijusius veiksnius ir kritiSkai jvertinus

informacijg, formuluojama hipotezé.

e Planavimas, kuris susideda i§ problemos tikslo i§gryninimo, antriniy tiksly iskélimo ir

plano sudarymo tikslui pasiekti.
e Sukurto plano jgyvendinimas, refleksija apie galimus sprendimus ir kritinés prielaidos.

Dr. Daiva Sevalneva pranesime ,,Mokiniy kritinio mgstymo ir problemy sprendimo gebéjimai ir

jy vertinimas® problemy sprendimo kompetencijq detalizuoja tokiais gebéjimais:

Problemy sprendimas

Gebéjimas i$ duotos informacijos atrinkti reikalingus
1. Tinkamy duomeny radimas | duomenis pagal pateiktus ar nusistatytus kriterijus ir

atmesti pertekline informacijg.

Gebéjimas pateiktus duomenis transformuoti j kitokj
2. Duomeny pertvarkymas
pavidalg pagal uzduoties reikalavimus.

Gebéjimas pritaikyti pateiktg ar akivaizdy uzduoties
3. Sprendiniy radimas
atlikimo badgq.




Gebéjimas atrasti efektyvy uzduoties atlikimo budg, kai
L. Strategijy radimas
jis néra akivaizdus.

Gebéjimas pateiktoje informacijoje jzvelgti tam tikrus
5. Désningumy radimas
pasikartojancius principus bei juos pritaikyti.

Gebéjimas suvokti kiiny dydZius, formas ir santykius
6. Erdvinis mgstymas
erdvéje, mintyse projektuoti objekty padétj ir judéjimqg.

Gebéjimas spresti problemq, kuomet visa ar dalis
7. Darbas su modeliais informacijos pateikiama modeliu (realaus reiskinio,

proceso, struktiros, sistemos abstrakcija).

Gebéjimas atpazinti, ar pakanka informacijos problemai

8. Batiny ir pakankamy iSspresti (pakankami duomenys) bei nustatyti, be kurios
duomeny identifikavimas informacijos nejmanoma i$spresti problemos (batini
duomenys).
1 uZduotis

ISnagrinékite 2020 mety Nacionalinio kritinio mgstymo ir problemy sprendimo konkurso 5-7
klaséms uZduotis. Aptarkite, kurie problemy sprendimo gebéjimai budingi kiekvienai

uzduociai. Kurios uzduotys ypac siejasi su informatinio mgstymo kompetencijos ugdymu?
Nuoroda

https://www.nsa.smm.lt/wp-

content/uploads/2022/01/8468 5 7 NKMPS 2020 uzduotis.pdf

2 uZduotis
Panagrinékite PISA pavyzdine uzduot;:
Marsrutai (TRAFFIC)

https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question1/

arba

https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question2/

Kodél PISA uzduogiy interaktyvumas yra Zemesnio lygio, nei Ugdymo sode esancios panasios
uZduoties, skirtos problemy sprendimui bendradarbiaujant? Kaip tai atsispindi uzduoties

sprendime?


https://www.nsa.smm.lt/wp-content/uploads/2022/01/8468_5_7_NKMPS_2020_uzduotis.pdf
https://www.nsa.smm.lt/wp-content/uploads/2022/01/8468_5_7_NKMPS_2020_uzduotis.pdf
https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question1/
https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question2/

Ugdymo sode esanéios uzduoties nuoroda: https://sodas.ugdome.lt/mokymo-

priemones/3876

Panagrinékite Sias PISA svetainéje skelbiamas uzduotis
Bilietai (TICKETS)

https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question/

https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question5/

Robotas dulkiy siurblys (ROBOT CLEANER)
https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question6/

Kaip Sios uzduotys siejasi su informatinio mgstymo ugdymu? Kokiy problemy sprendimo

gebéjimy jos reikalauja?


https://sodas.ugdome.lt/mokymo-priemones/3876
https://sodas.ugdome.lt/mokymo-priemones/3876
https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question4/
https://www.oecd.org/pisa/test-2012/testquestions/question5/

Atnaujintos bendrojo ugdymo programos ir problemy sprendimo kompetencija

PrieSmokyklinio, pradinio, pagrindinio ir vidurinio ugdymo bendryjy programy 1 priede yra
pateikiomos Sios kompetencijos: komunikavimo, kultdriné, kdrybiskumo, pazinimo,

pilietiSkumo, skaitmeniné ir socialiné, emociné ir sveikos gyvensenos.

Ryskiausiai problemy sprendimo kompetencija siejama su kirybiskumo ir paZinimo
kompetencija. Skaitmeniné kompetencija daznai pabrézia problemy sprendimg, taciau tai

skaitmeniniy technologijy placigja prasme naudojimo ir taikymo problemos.

Kdrybiskumo kompetencija apibréziama taip: kirybiskumo kompetencija — tai sau ir kitiems
reikSmingy kdrybiniy idéjy, produkty, problemy sprendimy tyrinéjimas, generavimas,

kdrimas, vertinimas, iSlaikant darny santykj su savimi ir aplinka.

Pirmasis sandas — ,, Tyrinéjimas®. 5-6 kl. mokiniai identifikuoja problemas, jvardina kirybines
galimybes pagal vienqg ar kelias savybes, naudojasi pasirinktais Saltiniais. Savarankiskai kelia
probleminius klausimus, kurie padeda jzvelgti ir paaiskinti problemas bei kirybines

galimybes.

Antrasis sandas — ,,Generavimas®. 5-6 kl. mokiniai kelia idéjas, derina spontaniskq ir
racionalyjj badus, atsizvelgia j problemq ir situacijq. Savarankiskai kelia nejprastas, rizikingas

idéjas ir sprendimus.

Trediasis sandas — ,Karimas®. 5-6 kl. mokiniai savarankiskai kuria tiek jprastomis, tiek ir
naujomis aplinkybémis. Atlieka jvairaus sudétingumo kirybines uzduotis, drgsiai imasi i§Stkio

reikalaujanéiy. Kai susiduria su sunkumais, nebijo rizikuoti, imasi naujy projekty.

Pazinimo kompetencija dar giliau nagrinéja problemy sprendimq. Pazinimo kompetencija —
tai motyvacija ir gebéjimas paZinti save ir pasaulj, jgyjomi suvokiant (perimant) Zmonijos
kultiiring patirtj. Si kompetencija apima dalyko Zinias ir gebéjimus, kritinio mgstymo,
problemy sprendimo, mokéjimo mokytis gebéjimus. Mokyklinis pazinimas reikalauja valios,

pastangy ir atkaklumo.

Problemy sprendimo sandas visoms klaséms yra apibréZiamas taip: problemy sprendimas
kelia klausimus, iSskiria sprestinas problemas ir poky¢€iy reikalaujanéias sritis, vertina jvairias
pokyciy alternatyvas, jy moralines, socialines, ekonomines ir ekologines pasekmes.
Problemas formuluoja ir sprendZia naudodamasis kompiuterine technika ar kitais badais.
Kuria pridétine verte, vertina situacijq, kaupia resursus. Suvokia pridétinés vertés karimo ir

naudojimo galimybes (tokia verté galéty bati produktai, paslaugos ar idéjos sprendzZiant



problemas ar tenkinant poreikius). Si dedamoji apima kalby, procesy désningumy ir sistemy,

reikalingy valdyti skaitmeninius jrankius ir robotus, Zinojimq, supratimq ir jgtdZius;

Problemy sprendimo sandas apra$o ir 5-6 kl. gebéjimus: mokiniai kelia klausimus, kai siekia
sudaryti ir spresti dalyko uzduotis. Atpazjsta nekorektiskas, nevienareikSmes ar klaidingas
uzduotis, randa jy sprendimo bady. Atpazjsta nekorektiskas uzduotis, kuriose yra per mazai
prielaidy arba prielaidos neturi rysio su uzduotimi. Vertina skirtingus metodus sprendZiant tq

paciq problemq. Tas pacias problemas iSsprendzia skirtingais bldais, renkasi patogesn;.

UZduotis

Panagrinékite Informatikos programos projekto skyrelj .,Pasiekimy lygiy pozymiai. 5-6
klasés®. Kokias sgsajas tarp $iy pozymiy ir problemy sprendimo kompetencijos ugdymo
iZvelgiate?

Nuoroda

https://www.emokykla.lt/bendrasis/bendrosios-programos/bendruju-programu-projektai

Papildoma uzduotis

Panagrinékite PISA paruostas 10 problemy sprendimo uzduodiy

https://nces.ed.gov/surveys/pisa/pdf/items2 solving.pdf

Kurios uzduotys siejasi su informatiniu mgstymu? Kurias informatinio mgstymo uZduotis
galima spresti 5-6 kl. mokiniams?

Saltiniai
Bendryjy programy projektai (Patvirtinti dokumentai skelbiami LR Seimo svetainéje)

https://www.emokykla.lt/bendrasis/bendrosios-programos/bendruju-programu-projektai

Nacionaliniai mgstymo ir problemy sprendimo konkursai

https://www.nsa.smm.lt/stebesenos-ir-vertinimo-departamentas/tyrimai/nacionaliniai-
tyrimai/nacionaliniai-mastymo-konkursai/

Tarptautinés mokiniy vertinimo programos PISA (Programme for International Student
Assessment) svetainé

https://www.oecd.org/pisa/

Forsth, Leif Runar. Naujas praktinis mgstymas. Sisteminis ir kiirybiskas problemy sprendimas.
— Vilnius, Eugrimas, 2014. — 216 p.

https://kurybingumas.ugdome.lt/wp-
content/uploads/2017/10/Naujas_praktinis mastymas-1.pdf

Dr. Daivos Sevalnevos pranesimas ,Mokiniy kritinio mgstymo ir problemy sprendimo
gebéjimai ir jy vertinimas®

https://www.mokykla2030.It/wp-content/uploads/2021/04/Mokiniu-kritinio-mastymo-ir-
problemu-sprendimo-gebejimai-ir-ju-vertinm D.Sevalneva.pdf



https://www.emokykla.lt/bendrasis/bendrosios-programos/bendruju-programu-projektai
https://nces.ed.gov/surveys/pisa/pdf/items2_solving.pdf
https://www.emokykla.lt/bendrasis/bendrosios-programos/bendruju-programu-projektai
https://www.nsa.smm.lt/stebesenos-ir-vertinimo-departamentas/tyrimai/nacionaliniai-tyrimai/nacionaliniai-mastymo-konkursai/
https://www.nsa.smm.lt/stebesenos-ir-vertinimo-departamentas/tyrimai/nacionaliniai-tyrimai/nacionaliniai-mastymo-konkursai/
https://www.oecd.org/pisa/
https://kurybingumas.ugdome.lt/wp-content/uploads/2017/10/Naujas_praktinis_mastymas-1.pdf
https://kurybingumas.ugdome.lt/wp-content/uploads/2017/10/Naujas_praktinis_mastymas-1.pdf
https://www.mokykla2030.lt/wp-content/uploads/2021/04/Mokiniu-kritinio-mastymo-ir-problemu-sprendimo-gebejimai-ir-ju-vertinm_D.Sevalneva.pdf
https://www.mokykla2030.lt/wp-content/uploads/2021/04/Mokiniu-kritinio-mastymo-ir-problemu-sprendimo-gebejimai-ir-ju-vertinm_D.Sevalneva.pdf

UZdaviniai
Loginis mgstymas

Informatinis mgstymas — tai samprotavimo bidas ir problemy sprendimo procesas, kai
ugdomi gebéjimai atpazinti, formuluoti ir spresti uzdavinius, analizuoti ir tvarkyti duomenis,

taikyti schemas ir modelius.
Vienas i$ svarbiy informatinio mgstymo komponenty yra loginiai samprotavimo badai.

Uzdavinys ,,Géliy laistymas® reikalauja gebéjimo taikyti schemas ir modelius (informatinis
mqgstymas), ir grindZiamas loginiu samprotavimu. Logika atlieka vienq pagrindiniy vaidmeny
informatikoje, jos principais remiamasi duomeny bazése, programavimo kalbose,
skai¢iavimuose, dirbtiniame intelekte, projektuojant ir tikrinant aparatine ir programine
jrangq ir pan. Logika yra neabejotinas pagrindas kuriant ateities kompiuterines sistemas,

kalbas, metodus.

UZdavinys reikalauja gebéjimo suvokti objekty santykius erdvéje, mintyse projektuoti objekty
padétj, jy judéjimg ir gebéjimo spresti problemq, kuomet visa ar dalis informacijos pateikiama
modeliu (realaus reiskinio, proceso, struktiros, sistemos abstrakcija) (erdvinis mgstymas,

darbas su modeliais, problemy sprendimas).
Uzdavinys ,,Géliy laistymas® pateikiamas su i§samiu atsakymy paaiskinimu.
Vienas i$ svarbiy informatinio mgstymo komponenty yra loginiai samprotavimo badai.

UZzdavinys ,Draugés” reikalauja teiginiy teisingumo (arba neteisingumo) suvokimo ir jy
sujungimo j pateiktos situacijos atitikimg (informatinis mgstymas). Sis uzdavinys reikalauja
gebéjimo atrasti efektyvy uzduoties atlikimo badg, kai jis néra akivaizdus (strategijy radimas,

problemy sprendimas).

UZzdavinys ,,Draugés® pateikiamas su i§samiu sprendimo paaiskinimu.



1. Géliy laistymas

Paveikslélyje pavaizduota géliy krimy laistymo
sistema. Vandens &iaupai paZzyméti raidémis A, B, C,
D, E, F. Kai ¢iaupas jjungtas, per jj teka vanduo, o kai

¢iaupas isjungtas, per jj vanduo neteka.
Pateikiami keturi atvejai, nurodant raidémis jjungtus
Ciaupus (kiti Ciaupai yra iSjungti). Kuriais atvejais

galima laistyti tik pirmajj géliy krimqg?

Pazymékite visus teisingus atsakymus

Teisingi atsakymai pazyméti zaliai.

Atsakymy paaiskinimas




Teisingas atsakymas — nes laistomas tik | Teisingas atsakymas — nes laistomas tik

pirmasis géliy krimas. pirmasis géliy krimas.

Teisingas atsakymas — nes laistomas tik | Neteisingas atsakymas — nes laistomi ir

pirmasis géliy krimas. pirmasis, ir antrasis géliy krimai.

2. Draugés

6. &

Ona, Julija, Barbora Obuolys, kriausé, apelsinas

Trys mergaités — Ona, Julija ir Barbora — turi iSsirinkti po vienqg vaisiy: obuolj, kriause ar

apelsing.

Kokj vaisiy pasirinko kiekviena mergaité, jei Zinome, kad dvi mergaités meluoja ir jy

atsakymai neteisingi, o tik viena mergaité sako tiesq (tik vienas atsakymas yra teisingas)?
e Ona: AS turiu obuolj.




e Julija: AS neturiu obuolio.

e Barbora: AS neturiu apelsino.

Atsakymas
Ona Julija Barbora
Obuolys Obuolys Obuolys
Kriausé Kriausé Kriausé
Apelsinas Apelsinas Apelsinas

Paaiskinimas

Galimi trys atvejai, taciau tik vienas atitinka sqlygq ir yra teisingas.

Ona Julija Barbora Paaiskinimas
g]nk% Julija Barbora Tokiu atveju Ona ir Julija turéty gauti po obuolj, o
. meluoja meluoja tai nejmanoma.

tiesqg

Julija Ona ir Julija neturi obuolio, bet Barbora taip pat
Ona Barbora . . P e

. sako . neturi obuolio, nes meluoja (ji turi kriause). Tai taip

meluoja | . meluoja .

tiesqg pat nejmanoma.
Ona Julija Barbora Ona neturi obuolio, nes meluoja, o Julija turi obuolj.
meluoja | meluoja | sako tiesq | Barbora turi tik kriause, nes sako tiesq ir neturi

apelsino, o Ona turi apelsing.




Duomeny tyryba

Vienas i$ svarbiausiy informatinio mgstymo komponenty yra susijes su duomeny tyryba ir
informacija. Duomenimis vadinami visi stebimi, renkami ir kaupiami artefaktai, skirti kuriai
nors problemai spresti. Tvarkydami, apdorodami duomenis kuriame informacijg.
Siuolaikiniame pasaulyje duomenys yra didelé vertybé, nes jais remiantis sprendZiamos
jvairiausios realaus gyvenimo problemos. Duomeny svarbg lémé spartus technologiniy
priemoniy ir metody tobuléjimas, patogios, visiems prieinamos technologijos, kurios leidzia
automatizuotai rinkti, kaupti, rasiuoti ir kitaip apdoroti duomenis. MilZiniski duomeny srautai
kasdien renkami sveikatos, Svietimo, prekybos, laisvalaikio ir kitose srityse, apdorojami realiu
laiku, pateikiami sprendimai, jgalinantys kurti naujas paslaugas ir produktus. Duomeny

mokslas, duomeny tyryba glaudZziai siejasi su neuroniniais tinklais ir dirbtiniu intelektu.

Uzdavinys ,, Trijy dieny kelioné® susijes su gebéjimu pateiktus duomenis transformuoti j kitokj
pavidalg pagal uZduoties reikalavimus (duomeny pertvarkymas, problemy sprendimas) ir
gebéti juos analizuoti (duomeny tyryba, informatinis mgstymas). Sis pavyzdys susieja
tekstine ir skaiting informacijg su jos grafiniu vaizdavimu. Prie§ susiejant svarbu atlikti
teisingus veiksmus, kurie leis suvokti, kad Siuo atveju, kiekvienqg dieng dvirationinks nuvaZiavo

vienodus atstumus.

UZzdavinys ,Muziejai® susijes su gebéjimu i§ duotos informacijos atrinkti reikalingus duomenis
pagal pateiktus ar nusistatytus kriterijus ir atmesti pertekling informacijg (tinkamy duomeny
radimas, problemy sprendimas) ir gebéjimu analizuoti duomenis: gebéti atpaZinti, kai jie
vaizduojami grafiskai, rasti ekstremumus (maksimumus, minimumus), palyginti duomenis,

atlikti su jais lyginimo ir artitnetines operacijas, (duomeny tyryba, Informatinis mgstymas).

Uzdavinys ,Veno diagrama® susijusi su gebéjimu i§ duotos informacijos atrinkti reikalingus
duomenis pagal nusistatytus kriterijus ir atmesti pertekline informacijg ir gebéjimu atrasti
efektyvy uZduoties atlikimo bidq, kai jis néra akivaizdus (tinkamy duomeny, Siuo atveju
duomeny pozymiy, ir strategijy radimas, problemy sprendimas) ir gebéjimas rusiuoti ir

grupuoti duomenis (duomeny tyryba, informatinis mgstymas).



3. Trijy dieny kelioné

Pirmqjq kelionés dieng dviratininkas nuvaZiavo % kelio. Antrgjqg dienq jis nuvaZiavo puse likusio

kelio. Tre€igjg dienq dviratininkas uzbaigé savo kelione. Kuris paveiksliukas atitinka kelionés

aprasymaq?
Yy |
B I |
c I |
D [ |
B1 diena W2 diena 3 diena
Atsakymas A.

L. Muziejai

Diagrama vaizduoja 7 ir 8 klasiy mokiniy lankomus populiarius muziejus.

Populiaris muziejai

Mokiniy skaicius

Meno Etnografijos Istorijos Léliy Skulptiiry Jiros

Muziejai m7k. m8KkKl.

Kurj muziejy labiausiai mégsta 7 klasés mokiniai?



Meno

Etnografijos

Istorijos

Léliy

Skulptiiry

Jaros

Kuris muziejus maziausiai mégstamas 8 klasés mokiniy?

Meno

Etnografijos

Istorijos

Leliy

Skulptdry

Jaros

Keliais mokiniais daugiau 7 klasés mokiniai mégsta léliy muziejy nei jlros?
24

Kiek 8 klasés mokiniy mégsta skulptiry muziejy
24

Keliais mokiniais daugiau 8 klasés mokiniai mégsta istorijos muziejy nei jaros?
10

Kuriy muziejy labiausiai mégsta mokiniai?

Meno

Etnografijos

Istorijos

Leliy

Skulptdry

Jaros




5. Veno diagrama

Veno diagramq sudaro apskritimai, kurie gali persidengti. Veno diagrama atvaizduoja loginius
rySius tarp objekty. Diagramos dalis, kurioje persidengia du (ar daugiau) apskritimai, rodo,

kas bidinga abiejuose (visuose) apskritimuose esantiems objektams, pavyzdziui, Zaislams.

Sis uzdavinys reikalauja analizuoti tam tikrus pavaizduoty figiiry poZymius: formq, dydj, rastq
(dryzuota, nedryzuota). Galima uZdavinj pakeisti dar labiau sudétingesniu, nenurodant
galimy atsakymy, bet prasant nustatyti kiekviename apskritime esanciy figlry sugrupavimo

poZymius.

Kurig taisykle reikia taikyti norint objektus i§ pirmo paveiksliuko suskirstyti j antrqjj tokiu
badu?

=e0O=E®
AO®SeE
AesSe

@b

B[
A=
AN

> 0 >

5
O
A

A) VirSutinis apskritimas: surinkti visus trikampius; kairysis apskritimas: surinkti visas
dryZuotas figiras; deSinysis apskritimas: surinkti visas dideles figiras.

B) VirSutinis apskritimas: surinkti visus maZus trikampius; kairysis apskritimas: surinkti
visas dryzuotas figtras; deSinysis apskritimas: surinkti visas dideles figtras

C) Virsutinis apskritimas: surinkti visus trikampius; kairysis apskritimas: surinkti visas
mazas dryzuotas figlras; desinysis apskritimas: surinkti visas dideles figtras

D) VirSutinis apskritimas: surinkti visus trikampius; kairysis apskritimas: surinkti visas
dryzuotas figlras; desinysis apskritimas: surinkti visas geltonas figlras

Atsakymas A.



Grafai

Kompiuterinése programose tikrové vaizduojoma pateikiant kuriuos nors duomenis,
kompiuteris vykdydamas programas juos apdoroja ir gauna rezultatus. Tq pacig realybe
paprastai galima pavaizduoti keliais badais, o kompiuteriy programuotojai turi pasirinkti tq
bidg, kuris yra tinkamiausias nurodytai uzduodiai atlikti ir uZrasyti programa. Todél

kompiuteriy programuotojams svarbu Zinoti jvairius ty pa€iy duomeny atvaizdavimo budus.

Grafas yra abstrakti struktira (kartais vadinama figira), kurig sudaro vir§tnés ir briaunos.
Informatikoje grafai daznai vaizduojami apskritimais arba taskais (vadinamais vir§tnémis),
sujungtais briaunomis. Briaunos vaizduojamos linijomis (gali bati atkarpos, gali bati
banguotos, lenktos linijos). Briaunos jungia dvi grafo virSines, taciau briauna gali jungti

virstine su pacia savimi (tokias briaunas vadiname kilpomis).

Didelé dalis informatikos (kur ji sutampa su diskrec¢igja matematika) vadinama grafy teorija.
Joje apibréziama daug naudingy algoritmy darbui su duomenims, kuriuos galima vaizduoti

grafais.

UZdavinys ,Sokéjai“ reikalauja gebéjimo jZvelgti pateiktuose grafuose atvaizduojamus tarp
vaiky sqgrysius skirtingy formy briaunomis. Kai kur briaunos yra atkarpos, kai kur — laisvai
nubréZtos linijos. Sis uzdavinys tai grafy taikymo informatikoje pradfia. Jis siejamas ir svarbiu

informatinio mgstymo komponentu — modeliavimu.

UZzdavinys ,Skulptiiry parkas® susijes su populiariu informatikos trumpiausio (pigiausio,
greiCiausio) marsruto nustatymu, naudojant grafus. Trumpiausio marsruto tarp dviejy tasky
radimas gali uZtikrinti grei¢iausiq komunikavimg (bendravimg). Tokie marsrutai vadinami
optimaliais mar$rutais. Sis uzdavinys gali bati siejamas ir su taip vadinamu Hamiltono ciklu.
Taciau Hamiltono cikle i$ pradinés vir§tinés aplankomos kitos vir§tnés tik vieng ir vél grjztama
j pradine virtne. Uzdavinys ,,Skulptiiry parkas® yra supaprastintas, jis nereikalauja vél grjzti
j pradinj marsruto taskq.

Abu uZdaviniai siejasi su gebéjimu spresti problemg, kuomet dalis informacijos pateikiama

modeliu (darbas su modeliais, problemy sprendimas). Antrajom uZdaviniui pateikiomas

detalus galimo sprendimo paaiskinimas.



6. Sokéjai

Ona, Ema, Benas ir Danas eina Sokti.

Ona $oka su Benu, Danu ir Ema. Benas ir Danas Soka tik su Ona ir Ema. Visg informacijg apie
tai, kas su kuo Soka, galima pavaizduoti grafais. Kuris i§ keturiy pavaizduoty grafy

NETEISINGAI pavaizduoja aprasytq situacijqg?

A B C D
Ana Ben Ana Ben Ana Ben
Ana
Ema
Dan Ema
Dan Ema | pan Ema
Atsakymas A.

Paaqiskinimas

UZdavinio sqglygoje nurodyta, kad berniukai Soka tik su mergaitémis, o mergaités Soka ne tik
su berniukais, bet ir viena su kita. Todél B. C ir D atvejai teisingai vaizduoja Sokéjy sqrysius.
Mergaités sujungtos su likusiais trimis Sokéjais, o abu berniukai — tik su mergaitémis. Atvejis
A yra neteisingas nes yra nupiesta grafe briauna, jungianti Beng su Danu. Sglygoje parasyta,
kad berniukai Soka tik su mergaitémis, todél i briauna neteisingai vaizduoja sqgrysj tarp

berniuky (sqrysio néra).



7. Skulptiry parkas

Ona pradeda kelione taske S. Ji aplanko visas 4 A, B, C ir D skulptaras, bet tik po vienqg kartq.

Ejimo laikas skai¢iuojamas minutémis.

Kuris pateiktas Onas kelias yra trumpiausias?

A) SABDC
B) SCDBA
C) SCDAB
D) SBADC

Paaqiskinimas

Norimo Onos kelio radimas yra pavyzdys svarbios risies uzdaviniy, kurie vadinami marsruty
uzdaviniais.

Svarbu suprasti, kad vaizduojant grafo briaunas, jy ilgis ar forma su tikrove gali visiskai

nesutapti. Trumpa briauna gali bati jvertinama daug didesniu atstumu nei ilgesné.

Todél sprendZiant §j uzdavinj svarbus erdvinis mgstymas (jis reikalingas Onos marsruto

suvokimui) ir gebéjimas jvertinti atstumus tarp grafo vir§aniy, kurios vaizduoja parko statulas.

Kaip rasti tokj kelig Onai? Pasirodo, §i problema yra daug sudétingesné, nei galima tikétis.

Pradékime nuo bandymy ir klaidy, tai vadinamo ,,brutalios jégos® algoritmo:
e Randame visus Anai tinkamus kelius

e Sudedame kiekvieno tinkamo kelio briauny laikus



e |3 visy keliy pasirenkame tq (-us), kurio (-iy) laikas yra maziausias. Tai ir bus uZdavinio

sprendinys.
Pirmasis Zingsnis yra sunkiausias: kelius reikia atrinkti sistemingai.

Lenteléje iSvardinti visi marsrutai

B D C

A D B -

A D C

S B D C -
A B

C D B A

IS rasty 6 keliy du yra netinkami, nes juos pasirinkus negalima aplankyti visy skulptdry.

Suskaiciuojame sugaistamq visg kelionés laikg kiekvienam galimam atvejui

SABDC 12+7+13+11=43
SBADC 100+7 +14 +11 =42
SCDAB 12+ +14 +7 =44
SCDBA 12+11+13+7 =43

Analizuojame atsakymus, randame tik vieng tinkamg laikg.

Atsakymas

Trumpiausias Onos kelias yra SBADC



Sakojimas (pasirinkimas). Loginés operacijos.

Sakojimg (pasirinkimg) sukuriantys sqlyginiai sakiniai informatikoje yra esminiai kuriant
algoritmus ir juos taikant jvairiose programose. Sqlyginiai sakiniai yra bet kurios
programavimo kalbos viena i§ pagrindiniy konstrukcijy. JEI loginé sqlyga (uZzdaviniy tekstuose
dazniausiai ji vadinama taisykle, jei sqlyga sudétiné — taisyklémis) tenkinama, tai programa
(veiksmas ar keli i$ eilés einantys veiksmai) vykdoma, KITAIP (prieSingu atveju) — vykdoma kita

programa (veiksmas ar keli i$ eilés einantys veiksmai) arba niekas nevykdoma.

Uzdavinyje ,,Ornamentas® (1 pavyzdys) reikalinga sglygoje gebéti naudoti logine konjunkcijos
operacijq: Sglyga tenkinama tik tada, kai galioja abi sqglygos: skaicius dalus i§ 2 ir i§ 5
(naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, informatinis mgstymas).
UZzdavinyje yra pateikti 4 ornamentai, kuriy tik vienas teisingas, todél reikalingas gebéjimas
pritaikyti pateiktq ar akivaizdy uZduoties atlikimo budqg (sprendiniy radimas, problemy

sprendimas).

Prie Sio uZdavinio pridétas panasus uZdavinys (2 pavyzdys), tadiau jo sprendimas reikalauja
erdvinio mgstymo, nes néra pateikto nei vieno atliktos uZzduoties teisingo ar klaidingo

varianto.

UZzdavinyje ,,Paveikslas®, reikalinga suvokti dar sudétingesne $akojimo konstrukcijq, kai gali
bati atliekami 3 veiksmai, priklausomai nuo dviejy loginiy sqlygy patenkinimo. Pirmiausia
nagrinéjama pirmoji sqlyga ir, jei ji yra patenkinama, reikia atlikti veiksmaq — jkelti j atitinkamqg
langelj pelédq. Jei pirmoji sqlyga nepatenkinama, tai reikia tikrinti antros sqlygos rezultatq.
Jei antroji sglyga patenkinama — jkeliama j atitinkamgq langelj obelaité. Jei nepatenkintos abi
sglygos, atliekamas trediasis veiksmas. Uzdavinyje yra pateikti 4 pieSiniai, kuriy tik vienas
teisingas, todél reikalingas gebéjimas pritaikyti pateiktq ar akivaizdy uZzduoties atlikimo bidqg

(sprendiniy radimas, problemy sprendimas).



8. Ornamentas
1 pavyzdys
Robotas gavo uzduotj sukurti ornamentg pagal tokiq taisykle:

Jei langelyje parasytas skaicius dalijasi i§ 2 ir i§ 5, tai robotas pieSia langelyje skritulj, jei

skaicius nesidalija, tai robotas piesia SeSiakampe figdrg.

22 120130 | 2

40 | 45112 | 50

10 | 56 | 64 | 60

5170 |80 | 38

Kokj ornamentq nupie$é robotas?

00 d
090 e
>
L XX X
000
A X X
000
(L XX |
90 ®
L X X
0000

Atsakymas A/

2 pavyzdys
Robotas gavo uzduotj sukurti ornamentqg pagal tokiqg taisykle:

Jei langelyje atlikus veiksmus gaunamas atsakymas lygus ,,.5“ tai robotas piesia langelyje

ivoigide*, jei atsakymas néra lygus ,.5%, tai robotas spalvoja langelj geltonai.



24:6+125:5+5 | 64:8-3 [24:6-1
42 :7+2 25:5 63:3+3 |81:9-4
27:9+1142:7-1|27:9+2 |24:3+3
32:8+3(32:4-3 |32:4+3 |81:9-1

Kiek zvaigZdziy nupies robotas atlikdamas visq uzduot;j?

Atsakymas 7

24:6+1

25:5+5

64:8-3

24:6-1

42:7+2

25:5

63:3+3

8l1:9-4

27:9+1

42:7-1

27:9+2

24:3+3

32:8+3

32:4-3

32:4+3

81:9-1




9. Paveikslas

Robotas turi sukurti paveikslélj, laikydamasis tokios taisyklés:

Jei atlikus skaigiavimus langelio atsakymas yra ,,6%, robotas nupiesia pelédq, o jei atsakymas

yra 7%, robotas nupiesia obelj. Jei atsakymas néra nei ,6%, nei ,,7“, robotas nuspalvina langel;

tik Zalia spalva.

12 x5-355

12x5-54

11 x5-50

8 :22+2

13 x5-54

54:6-3

12x 6 —65

I13x3+2

811 -1

99 . 11 -8

95:5-12

77 :7-2

Kurj pieSinj nupie$é robotas?




Kodavimas

Kodavimu suprantamas procesas, kai kodas taikomas tiems patiems duomenims norint juos

kitaip pavaizduoti.

Kodavimas yra labai svarbus informatikoje. Jei pranesimai koduojami norint paslépti
perduodamq turinj, kad jj galéty perskaityti teisétai informacijg gave objektai (gali bati
Zmonés, gali biti jvairiausia jranga), tai tokie informacijos procesai siejami su informacijos
uzsifravimu ir i8Sifravimu ir jie vadinami kriptografija. Jei koduojama norint sumazinti

perduodamy duomeny dydj, tai tokie procesai vadinami duomeny glaudinimu.

UZdaviniai ,Morzés kodas® ir ,Paveiksliuky kodavimas® kaip tik ir yra siejami su kodavimo

procesais (duomeny tyryba, informatinis mgstymas).

UZzdavinys .Morzés kodas® reikalauja gebéjimo pateiktus duomenis (skaitmeny kodus)
transformuoti j kitokj pavidalg (atvaizduoti Morzés kodu teisingai skaiciy, susidedant; i$ dviejy
skaitmeny) pagal uzduoties reikalavimus ir gebéjimo pritaikyti pateiktg uzduoties atlikimo
bldqg i§ pateikty 4 varianty (duomeny pertvarkymas ir sprendiniy radimas, problemy

sprendimas).

Duomeny suglaudinimas labai svarbi informatikos dalis, nes sumaZzina uzimtg kompiuterio
atminties dalj, bendrg tinklo srautq ir duomeny perdavimo laikqg. Duomeny suglaudinimo
algoritmai gali sumazinti kastus, o tai labai svarbu ieskant efektyviy algoritmy glaudinant

nuotraukas, garso ir vaizdo failus, nes jie uzima ypatingai daug atminties.

UZzdavinyje .Paveiksliuky kodavimas® pateiktas duomeny glaudinimas vadinamas
pasikartojimy kodavimu (RLE, Run Length Encoding). Sis uZdavinys reikalauja atidaus
pavyzdZio nagrinéjimo. I$siaiskinus, kad pirmas pikselis yra juodas (nes pirmas skaitmuo yra
»0%), atkrenta B ir D atvejai, nes jy paveiksléliai prasideda baltu kvadratu. Nagrinéjant A ir D
paveiksléliy paskutine 7 eilute, paaiskéja, kad D atvejis netinka, nes néra antros serijos 5 juody
kvadratuky. Sis uzdavinys reikalauja gebéjimo i§ duotos informacijos (i§ duoto paveikslélio ir
jo dviejy kodavimo bidy) atrinkti reikalingus duomenis pagal pateiktus kriterijus ir atmesti
pertekline informacijq, gebéjimo pateiktus duomenis (suglaudintus duomenis) transformuoti j
kitokj pavidalg (atvaizduoti paveiksliuku) pagal uZzduoties reikalavimus ir gebéjimo pritaikyti
pateiktg uZduoties atlikimo budq pateiktiems 4 variantams (tinkamy duomeny radimas,

duomeny pertvarkymas ir sprendiniy radimas, problemy sprendimas).



10. Morzés kodas

Morzés abécélé buvo naudojama telekomunikacijy srityje teksto Zenklams ir skaic¢iams

koduoti dviem skirtingos trukmés signaly, vaizduojamais taskais ir briksneliais, sekomis.

Skaiciai koduojami naudojant taskus ir brdksnelius. Paveikslélyje pavaizduoti Morzés

skaitmeny kodai. Rasant skaiciy, tarp skaitmeny paliekamas tarpas.

0—————
1 ¢ IEE I .
2 ® O = mmm =
3000 ==

4 000 0 mm

R X XXX
Sk X XX
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9————.

Kuris atvejis teisingai atvaizduoja rezultatqg?

77 : 1M+ 14 x3 -4 =7

A B

©0 00 mm eooo0o o000 ©0 0 0 mm
C D

©0 00 mm ©0 00 mm eeoeooe eeoooe
Atsakymas A.

7+42 -4 =49 — 4 =145




11. Paveiksliuky kodavimas

Skaiciai, raidés, tekstas, paveiksléliai, vaizdo jrasai kompiuteryje gali biti sudaryti is pikseliy.

Papraséiausias blidas saugoti vaizdg — naudoti dvejetainj atvaizdavimg: O (baltas kvadratas)

ir 1 (juodas kvadratas).

Vienas i$ paprasc€iausiy duomeny glaudinimo buady yra kiekvieng eilute pakeiciant skaiciais,

kurie nurodo, kiek i$ eilés esanciy pikseliy yra tos pacios spalvos, visada pradedant nuo balty

pikseliy skaiCiaus. Jei dvejetainé eiluté baigiasi vienu arba daugiau ,,0%, j suspaustg eilute

nieko nepridedama.

Paveikslas su baltais ir juodais Vaizdo, esancio zaliame Vaizdo, esancio zZaliame
pikseliais rémelyje, dvejetainis rémelyje, RLE kodas
atvaizdavimas
F 0001101100 1eiluté: 3212
EEEEEEEE N 0111111100 2 eiluté: 17
F 1110001100 eiluté: 0332
1] 1100001100 L eiluté: 0242
.%_' 1100001100 5eiluté: 024+ 2
HH 0110011101 6eilute: 122311
S 0011110110 7 eiluté: 2412
Paveiksliuko suglaudintas kodas yra toks:
1eiluté: 010101310101
2eilute: 0535
eiluté: 132123
4 eiluté: 1111131111
5 eiluté: 111
6 eiluté: 111
7 eiluté: 1515
Kuris paveikslélis buvo taip uzkoduotas?
A B C D
Rt Robt | EEEEE . REE
l 1 ll-I-== R -=- " . l= - l=
Ela-== i | _m. ehl
. EERE nm nEm mE"

Atsakymas A.




Papildomas uzdavinys

Duotas paveiksliukas:

Kuris atvejis teisingai uzkodavo §j paveiksliukg?

A B C D

1eiluté: 0151 1eiluté: 151 1eiluté: 0151 1eiluté: 0151
2 eiluté:1131 2eiluté: 131 2 eiluté:1131 2 eiluté:1131
3eiluté: 2111 Beiluté: 2111 3eiluté: 2111 eiluté: 21112
L4 eiluté: 31 L4 eiluté: 31 L4 eiluté: 313 L eiluté: 31
5eiluté: 2111 5eiluté: 2111 5eiluté: 2111 Seiluté: 21112
6 eiluté: 1131 6 eiluté: 131 6 eiluté: 1131 6 eiluté: 1131

7 eiluté: 0151 7 eiluté: 151 7 eiluté: 0151 7 eiluté: 0151

Atsakymas A.




Algoritmai

Algoritmas — tai baigtiné seka aiSkiai suformuluoty nurodymuy, kuriuos reikia atlikti

sprendZiant tam tikrq uzdavinj (siekiant tikslo).

UZzdavinio ,,Robotas® pagrindiné idéja — suvokti, kad pasisukti 90 laipsniy kampy galima
atliekant ne tik vieng komandq, bet ir pasisukant prieSinga puse 3 kartus. Galima
padiskutuoti, kokiais atvejais tai yra naudinga. PavyzdZiui, sugedus roboto komandai

»pasukti j kaire staciu kampu® arba sugedus komandai ,pasukti j desine staciu kampu®.

Supratus, kad galima keliais budais i$ tasko S pasiekti taskq F, paaiskéja, kad teisingi B, C ir
D atvejai. A atveju robotas jZzengs j naujq langelj, pasisuks j prieSingg puse ir tikslo nepasieks.
Siam uzdaviniui reikia kirybiskai naudotis algoritmavimo komandomis (informatinis

maqgstymas).

Sis uzdavinys reikalauja gebéjimo pritaikyti pateiktq ar akivaizdy uZduoties atlikimo badg ir
gebéjimo mintyse projektuoti objekty padétj ir judéjimg (sprendiniy radimas, erdvinis

maqgstymas, problemy sprendimas).

12. Robotas

Robotas juda i$ langelio S j langelj F. Judéjimo kryptys parodytos rodyklémis.
Robotas gali atlikti tik 3 komandas:

° komanda ,,1% — judéti j priekj per vieng langelj
° komanda ,,2% — pasukti j kaire stadiu kampu,
° komanda ,3% — pasukti j deSine stadiu kampu.

Buvo parasytos kelios komandy sekos, skirtos roboto keliui aprasyti. Kuri (kurios) i$ $iy

komandy seky yra teisinga (teisingos)?

A.1,3,1,1,1,2.1

I
A

1
's

Atsakymas: B, C, D.



