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INFORMATINIS mąstymas  - Computational Thinking

VIETOJ ĮVADO

▪ Kaip INFORMATIKA (= Computer Science, CS) atsirado universitetuose ir mokyklose?

▪ 1950-1960 – susidomėjimas skaičiavimo mašinomis auga, universitetai, norėdami 

pirmauti, steigia CS departamentus, fakultetus (vien JAV 1962 metais įregistruota 120 CS 

departamentų universitetuose)

▪ CS era mokyklose prasidėjo 1980-1990. Bet greitai pakrypo vien į „kompiuterinį 

raštingumą“ (informacines technologijas) ir atsirado nusivylimas. Fokusuojantis į įrankius, 

žūsta perspektyva

▪ Entuziastingas pakilimas 2006 metais – pasiūlytas patrauklus pavadinimas 

COMPUTATIONAL THINKING ir atsigręžta INFORMATIKĄ – Computer Science



Informatinis mąstymas

Informatinis mąstymas apima problemų 

sprendimą, sistemų projektavimą ir

žmogaus elgesio supratimą pasitelkiant 

fundamentalius informatikos principus.

Informatinis mąstymas – gebėjimas atpažinti ir formuluoti įvairias aplinkos 

problemas (uždavinius), logiškai organizuoti ir analizuoti duomenis, 

atvaizduoti juos naudojant schemas ir modelius, įvertinti problemos 

išsprendžiamumą, automatizuoti sprendimą skaitmeninėmis technologijomis.



▪ Jeanette M. Wing, Karnegio Melono universitetas. Computational 
Thinking. Communications of the ACM, 2006, 49(3), p. 33-35. 

▪ Paminėta knygoje: 
Seymour Papert. Minčių audros: vaikai, kompiuteriai ir veiksmingos 
idėjos. 1995

▪ Informatinis mąstymas apima problemų sprendimą, sistemų 
projektavimą ir žmogaus elgesio supratimą pasitelkiant fundamentalias 
informatikos sąvokas.

Informatinis mąstymas



Knyga apie...

▪ vaikus

▪ mokymą ir mokymąsi

▪ Kompiuterius

▪ mąstymą

▪ programavimą

▪ Logo šaknis

▪ matematiką

V. Dagienė ir S Papertas Hanojus, Vietnamas, 2006 m.

Minčių audros





https://www.callysto.ca/computational-thinking-tests/



Informatinis mąstymas



Mesopotamia

1500 BC

Shannon, Hamming

Duomenų saugumas: Saugoti duomenis nuo pašalinių

Informacijos tankis Minimizuoti pavaizdavimą
Ir suspaudimas:

Savi-kontroliuojantys: Duomenų atsparumas klaidoms

1950500 BC

Egypt

Trys informatikos 
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Informacija ir 
duomenų vaizdavimas

Šiandien



al-KhwarizmiEuclid

† 850300 BC
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Algoritmai ir 
automatizavimas

Šiandien

Automatizacija žymi žmogaus darbo efektyvumą:

Procedūrų vykdymas nereikalauja labai kvalifikuotų 
specialistų

Generuoti žinias ir jas automatizuoti



Pirmosios skaičiavimo mašinos išradimas 
pradėjo automatizavimo pagrindus: 

Automatizacija tapo svarbiu reiškiniu.

Analitinė mašina

† 1871† 1716

Leibnico
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Net komunikavimo šaknys yra labai senos: 

Žmonių bendravimo priemonės pradėtos naudoti 
prie porą milijonų metų.

? ≈ 0 968

1837 1876 1897 1907 1969

1837- 1969

Trys informatikos 
šaknys

Tai informatika
Informacija ir 
duomenų vaizdavimas

Algoritmai ir 
automatizavimas
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Šiandien



Informatinio mąstymo ugdymas

▪ Kaip ugdyti informatinį mąstymą ir mokykloje 

per pamokas, ir popamokinėje veikloje?

▪ Kreipiame dėmesį uždavinio analizei, 

abstrahavimui, automatizavimui 

(programavimui)

▪ Sričių pavyzdžiai:

▪ Modeliavimas

▪ Imitavimas (Simuliacija)

▪ Žaidimų kūrimas ir testavimas

▪ Bebro uždavinių sprendimas



XLogoOnline https://xlogo.inf.ethz.ch



XLogoOnline – galimybės spręsti ir patiems kurti užduotis



COMATH #1, #2, #3

COMATH #1 – algebriniam mąstymui

COMATH #1 – informatiniam mąstymui

COMATH #2 – algebriniam mąstymui

COMATH #2 – informatiniam mąstymui

COMATH #3 – algebriniam mąstymui

COMATH #3 – informatiniam mąstymui

COMATH – informatinio mąstymo ir algebrinio mąstymo vertinimo instrumentai 

9-14 metų mokiniams

https://www.fsf.vu.lt/ct-math-
able#assessment-instruments

https://www.fsf.vu.lt/ct-math-able#assessment-instruments


COMATH #1, #2, #3



Robotas ir bokštas

Eidamas iš vieno langelio į kitą, 

robotas turi pasiekti bokštą.

Deja, buvo padaryta klaida.

• Programą galima ištaisyti pasukus vos vieną rodyklę. Pataisyk ją.

Programuotojas sudėliojo programą iš ėjimo krypčių komandų:



Sausainiai

Vaikai įvardijo sausainius raidėmis: T – trikampis, K – kvadratas, S – skritulys. Tuomet sudėliojo 
juos į krūveles ir užrašė programas.

Deja, programose yra klaidų.
• Pažymėk neteisingas programas, o klaidas apibrauk.
• Ištaisyk klaidas.
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