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Úvod 

V listopadu 2008 proběhl první ročník soutěže 

v informatice pro žáky základních a středních škol s názvem 

Bobřík informatiky. Soutěž si klade za cíl prohloubit a 

formovat zájem mládeže o informační a komunikační 

technologie a jejich využívání při jejich učení. Tato soutěž 

není zaměřena jednostranně na programování ani na 

uživatelský přístup a není závislá na nějaké konkrétní 

platformě.  

Článek vysvětluje důvody pro vznik nové soutěže, seznamuje čtenáře s jejím charakterem 

a uvádí některé typické soutěžní úlohy. Organizátoři věří, že svým zaměřením soutěž přinese 

(navrátí) do českých škol další podstatný směr, kterým by se měla ubírat výuka mládeže 

s počítači, a že úlohy osloví tvůrce učebnic, tvůrce vzdělávacích standardů i samotné učitele. 

Důvody pro vznik nové soutěže 

Informatika jako školní předmět ani informatika jako vědní obor nemá v českých 

základních a středních školách na růžích ustláno. I když by se mohlo zdát, že investice do 

počítačů,  programového vybavení a vzdělávání učitelů byly v minulých letech masivní, že 

zakotvením vzdělávací oblasti informační a komunikační technologie do rámcových 

vzdělávacích programů a ustanovením informatiky jako povinného předmětu (a to i na 

1. stupni ZŠ) postavilo tento vyučovací předmět na úroveň předmětů tradičních, a že je tudíž 

důvod ke spokojenosti, pořád přetrvávají potíže, které výuku informačních technologií 

deformují: 

 nízká hodinová dotace (1 hodina pro celý 2. stupeň ZŠ, to je 15krát méně než 

u matematiky nebo 11krát méně než u součtu dotace dějepisu a výchovy k občanství) 

[1] 

 nevyjasněnost cílů (stávající RVP neposkytují učiteli dostatečnou oporu pro to, aby 

mohl v tomto mladém a nezakotveném předmětu spolehlivě stanovit cíle výuky) 

 nízká kvalifikovanost učitelů (málo učitelů s „aprobací“ informatika) 

 zřídkavé využití počítačů v ostatních předmětech (používání textových editorů 

v mateřském jazyce, tabulkových procesorů a interaktivní geometrie v matematice, 

počítačových simulací v přírodovědných předmětech, grafických editorů ve výtvarné 

výchově a ve společenskovědních předmětech např.vyhledávání informací) v důsledku 

snižuje schopnosti žáků používat informační a komunikační technologie jako pracovní 

nástroj. 

Jistá zanedbanost této vzdělávací oblasti s sebou přináší negativní důsledky. Nízké 

a nesoustavné využití počítačů v běžných školních předmětech, ať již způsobené 

organizačními, finančními důvody nebo nezájmem, koncentruje zátěž z výuky informační 

gramotnosti pouze do jednoho předmětu (zvaného informatika, informační technologie 

apod.). V tomto předmětu je pak patrná rezignace na výukové cíle z oblasti základů 



informatiky a jejich nahrazení výukou uživatelského přístupu k počítači (z našich zkušeností 

víme, že někteří učitelé si myslí, že obsahem informatiky je především používání textového 

editoru a Internetu, příp. tabulkového procesoru [2]). Jinými slovy, informatika jako předmět 

je izolována od běžného vzdělávání a informatika jako obor je vytlačována ze školního 

kurikula ve prospěch uživatelského přístupu, což je chyba.  

Škola pak má v důsledku menší vliv na formování budoucích zájemců o IT profese, než 

by bylo vzhledem k jejich potřebnosti ve společnosti žádoucí. Mají-li se z některých 

z nadaných žáků stát budoucí IT odborníci, na rozdíl od např. předmětů s přírodovědným 

základem (matematika, fyzika, chemie, přírodopis) nedostávají na škole základ pro takovou 

specializaci; škola je v tomto směru vzdělává velice málo. Talentovaní žáci svůj zájem 

o počítače často proměňují v zájem o „společenské dění“ na Internetu, o počítačové hry 

a o aktivity, v nichž není potřeba přemýšlet, řešit problémy, rozumět programování 

a algoritmizaci, znát principy a teorii informací, být tvořivý a vynalézavý. 

 

Bystří žáci, zaměření na počítače, nemají doposud takovou komplexní soutěž, kterou 

nabízí jiné obory (předmětové olympiády, Matematický klokan, korespondenční semináře 

apod.) Stávající celostátně organizované soutěže zaměřené na počítače jsou orientovány buď 

na programování (Matematická olympiáda kategorie P, Baltík a Creative Baltie, 

Korespondenční seminář z programování), nebo jsou zaměřeny na určitou specifickou nebo 

aplikační oblast (úpravy digitální fotografie, tvorba webových stránek, zapojení do 

internetových projektů, soutěže v CAD tvorbě apod.). Některé z těchto soutěží  jsou omezeny 

svým lokální dosahem, použitou platformou či jednorázovostí. 

Nová soutěž má za úkol přitáhnout děti k informatickým problémům, na vybraných 

úlohách jim ukázat, jak pestrá a zajímavá je problematika práce s počítači. Jejich učitelům 

naopak představuje oblasti, které jsou bohužel v současné výuce na školách upozaděny ve 

prospěch uživatelského ovládání kancelářských aplikací (např. algoritmizace, práce s daty a 

grafy, šifrování, logika apod.). Učitel si tak může udělat představu, jaké typy úloh jsou 

chápány jako úlohy z informatiky, které dovednosti a znalosti jsou s daným oborem spojeny. 

S tímto vědomím pak může modifikovat svoji výuku a upravit svůj vzdělávací program tak, 

aby jej vyvázal z jednostranného zaměření na uživatelský přístup. Učitel může soutěž využít 

také k podnícení zájmu žáků o svůj předmět a k jeho propagaci na škole.  

Charakter soutěže 

K názvu soutěže Bobřík informatiky vedly organizátory dva důvody. Za prvé, pod názvem 

Informatický bobr (nebo podobnými) se tato soutěž pořádá po několik let v řadě zemí, mj. 

u všech našich sousedů. Soutěž vznikla v Litvě v roce 2004, existuje mezinárodní spolupráce 

tvůrců národních soutěží, tak aby se využily zkušenosti z jiných zemí a aby soutěž měla stejné 

zaměření. Česká soutěž se tak vlastně připojila k rodině podobných soutěží se stejným cílem 

a směřováním [3]. 

Za druhé, kdo četl knihu Jaroslava Foglara Hoši od Bobří řeky, ví, že bobřík představuje 

určitou zkoušku, prokázání dovednosti, umu a kvality. Kdo by neznal bobříka hladu, bobříka 

mlčení, bobříka odvahy! Ulovení bobříka znamená překonání sebe sama, splnění nelehké 

zkoušky. V této soutěži, která takovou zkoušku představuje, lze ulovit bobříka dosažením 

určitého počtu bodů při testu na počítači. Nejde sice o prokázání mrštnosti nebo odvahy, ale 

jistě o prokázání důvtipu a schopnosti přemýšlet a rozumět světu počítačů a informací. 

Kdo zná soutěž Matematický klokan, má přibližnou představu o tom, jak je Bobřík 

informatiky organizován. Soutěží mezi sebou jednotlivci, soutěž probíhá na školách, 

u počítačů. Každý soutěžící v elektronickém online testu odpovídá na 15 otázek nejčastěji 

zaškrtáváním správných odpovědí z několika možností. Soutěž probíhá pro danou kategorii  

v jeden den. Online test umožňuje okamžitou opravu (soutěžící se ihned po skončení svého 



testu dozví, kolik bodů získal a zda se stal úspěšným řešitelem), rychlé zpracování výsledků a 

levný provoz (odpadá rozšiřování zadání, zasílání výsledků ze školy do centra, zátěž učitele 

z opravování apod.) 

 

Soutěž je určena žákům 5. - 9. tříd základních škol a studentům středních škol. Soutěžící 

jsou rozděleni do tří kategorií podle věku: 

Benjamin (5. - 8. r. ZŠ, prima - tercie osmiletého gymnázia) 

Junior (9. r. ZŠ + 1. - 2. r. SŠ, kvarta - sexta osmiletého gymnázia) 

Senior (3. - 4. r. SŠ, septima - oktáva osmiletého gymnázia) 

Testové úlohy 

Úlohy se liší svojí náročností, tematickým zaměřením a způsobem řešení. Ve všech 

zúčastněných státech se používají stejná témata pro výběr testových úloh. Tematicky je 

možné rozdělit úlohy do sedmi kategorií [4]:  

 fakta (historie, terminologie)  

 programování a algoritmizace (tvorba a analýza algoritmů, formální zápis)  

 porozumění informacím (hledání relevantních informací, třídění informací, modelování, 

reprezentace informací)  

 logika (logické hry, predikátová logika, argumentace a zdůvodňování)  

 praktické a technické otázky (kódování, generování, základní aplikace, formáty souborů, 

bezpečnost)  

 počítače v každodenním životě (informační technologie v jiných předmětech, sociální a 

etické otázky, autorská práva, globalizace)  

 matematické základy informatiky (kombinatorika, teorie grafů, vyhledávací stromy) 

Tyto tématické okruhy nevypovídají nic o obtížnosti úloh. Úlohy jsou cíleny na běžného 

bystrého žáka, nikoliv na elitní studenty ve speciálních studijních programech nebo 

s nadstandardní péčí. Na webu soutěže je ze soutěžních úloh připraven demo test, který si lze 

anonymně vyzkoušet. 

 

Představíme několik úloh, použitých v ověřovacím Nultém kole, které proběhlo v říjnu 

2008. 

1. Kódování písmen 

Marek si vymyslel své vlastní kódování písmen. Např. 

písmeno F zakódoval kódem 4114111, písmeno D 

zakódoval 3222223. Které z následujících písmen je 

zakódováno kódem 1111114 ? 

 

Odpovědi 

A. L 

B. K 

C. T 

D. J 

2. Mapa skiareálu 

Na mapě sjezdovek skiareálu na Bobří hoře se vždy 

jezdí od bodu Start k bodu Stop. (Stop je nástupní místo 

sedačkové lanovky, Start výstup z této lanovky). Ve 



skiareálu lze projíždět pouze ve směru šipek (na sjezdovkách je zakázáno jezdit do kopce). 

Každá čára představuje jednu sjezdovku, každý z bodů A B C D E představuje jednu horskou 

restauraci. Sjezdovky z B do D a z A do E se nekřižují, je zde podjezd. 

Je možné, že některými sjezdovkami není možné projet, aby bylo možno dojet opět k 

lanovce. Takové čáry můžeme z mapy odstranit a na fungování skiareálu se vlastně nic 

nezmění. Kolik čar lze z mapy odstranit? 

 

Odpovědi 

A. 5 

B. 4 

C. 3 

D. 6 

3. Odsazení 1. řádku odstavce 

Ve kterém z orámovaných odstavců na 

obrázku je správně odsazen 1. řádek 

odstavce? 

 

Odpovědi 

A. v 1. odstavci 

B. ve 2. odstavci 

C. ve 3. odstavci 

D. ve 4. odstavci 

4. Zašifrovaný směr  

Bobři používají k orientaci podle světových stran zvláštní kompasy se zašifrovanými 

směry. Tak například jih představuje číslo 6, severovýchod číslo 1:30, sever číslo 12. Jak má 

bobří kompas zašifrován směr na severozápad?  

 

Odpovědi 

A. 10:30 

B. 9 

C. 11 

D. 3:50 

5. Část algoritmu 

Na diagramu vidíte část algoritmu, který 

používá některé z elektronických zařízení. O které 

zařízení se jedná? 

Vysvětlivky: značka := znamená „přiřaď, 

dosaď“. Např. A := 3 znamená „proměnné A 

přiřaď číslo 3“ neboli „za A dosaď 3“. 

 

Odpovědi 

A. hodiny 

B. elektronický teploměr 

C. kalkulačka, když počítá kořen kvadratické rovnice 

D. automatická váha 



6. Demoverze 

Leoš si na svůj počítač nainstaloval demoverzi hry, kterou stáhl z Internetu. Neudělal 

přitom nějaký prohřešek proti zákonu o ochraně duchovního vlastnictví? 

 

Odpovědi 

A. Neudělal, nainstalováním demoverze se neporuší žádný zákon. 

B. Udělal, každý software je potřeba zakoupit. 

C. Udělal, demoverzi lze instalovat pouze se souhlasem autora software. 

D. Udělal, software stažený z Internetu není povoleno zdarma nainstalovat. 

7. Barevná hloubka 

Nekomprimovaný bitmapový obrázek má rozměry 40 x 50 pixelů a zabírá v paměti přesně 

1000 bajtů. Kolik nejvíce různých barev může používat? 

 

Odpovědi 

A. 16 

B. 128 

C. 256 

D. více než 16 000 

8. Kolik bylo bobrů? 

Bobři vždy mluví pravdu, ondatry vždycky lžou. V tůni žije dohromady deset zvířat, samí 

bobři nebo ondatry. Slepý krtek jde kolem a chce vědět, kolik bobrů a kolik ondater zde žije. 

Proto se zeptá každého ze zvířat: "Kolik bobrů tu žije?" Deset odpovědí znělo: 

4, 4, 1, 5, 1, 1, 2, 4, 3, 2 

Nyní již byl slepý krtek spokojen. Ty také? Otázka: Kolik bobrů žije v tůni? 

 

Odpovědi 

A. 2 

B. 1 

C. 4 

D. 3 

9. Podivná kalkulačka 

Na kalkulačce, kterou mají ve bobři svém doupěti, se 

kromě tlačítek pro základní početní operace [+] [–] [.] [:] a 

tlačítek [(] [)] [C] [=] nachází již jen tlačítko pro číslici [4]. 

Tlačítko [4] však smí bobr mezi dvěma zmáčknutími tlačítka 

[C] stisknout nanejvýš čtyřikrát (každou svojí nohou pouze 

jedenkrát). Při pátém stisku [4] se celá kalkulačka zablokuje.  

I s takovou podivnou kalkulačkou se dá počítat. Např. 

44 : 4 + 4 = zobrazí na displeji číslo 15, nebo 

4 . (4 + 4) + 4 = 36. Které z následujících čísel nelze na 

displeji této kalkulačky zobrazit? 

 

Odpovědi 

A. 21 

B. 2 

C. 111 

D. 256 



Výsledky 

Národní kolo 1. ročníku soutěže proběhlo v listopadu 2008, organizátorem byla katedra 

informatiky Pedagogické fakulty Jihočeské univerzity ve spolupráci s Jednotou školských 

informatiků. Soutěže se zúčastnilo 4069 žáků a studentů ze 79 škol ze všech krajů České 

republiky.  35 % ze zúčastněných se stalo úspěšnými řešiteli, celkem 38 soutěžících 

zodpovědělo správně všechny otázky a dosáhlo plného počtu bodů. 

U všech v tomto článku představených úloh jsou správnými odpovědi A. V následujícím 

textu přikládáme zdůvodnění správného řešení. 

1. Kódování písmen 

Marek kódoval svá písmena tak, že zapsal počet černých políček v jednotlivých řádcích 

shora dolů. Zkontrolujme na obrázku u zadání úlohy: písmeno F (4114111) má v horním 

řádku čtyři černá políčka, ve druhém shora jedno černé políčko. Podobně písmeno D 

(3222223) má v prvním a posledním řádku po třech černých políčkách, v ostatních řádcích po 

dvou černých políčkách. 

Kód 11111114 ukazuje, že ve spodním řádku písmena jsou čtyři černá políčka, v ostatních 

pouze jedno. Takovému popisu odpovídá pouze písmeno L. Písmeno J je podobné, ovšem 

jeho dolní oblouk by měl ve spodním řádku mít méně než čtyři černá políčka (podobně jako je 

tomu u písmene D). 

2. Mapa skiareálu 

Od chaty A vedou pouze šipky pryč. K chatě A se tak není možné dostat, můžeme tedy 

všechny 4 čáry, vedoucí od chaty A, odstranit. Od chaty C se zase nedá odejet, můžeme tedy 

odebrat obě čáry směřující k chatě C. 

Celkem z mapy odebereme 5 čar (kdybychom pouze sečetli 4 + 2, čáru AC bychom 

odebrali dvakrát). 

3. Odsazení 1. řádku odstavce 

V prvním odstavci je správně použito formátování odstavce (odsazení 1. řádku). V 

ostatních je jako náhrada formátování použito vkládání znaků do textu (tabulátorů nebo 

mezer). 

4. Zašifrovaný směr 

Pokud překryjeme směrovou růžici kompasu přes ciferník 

hodin, bude směr, do kterého míří velká ručička, odpovídat času, 

který by na hodinách zobrazovala. Severozápadu odpovídá čas 

10:30. 

5. Část algoritmu 

 Algoritmus vlastně říká: přičti do proměnné X jedničku, a 

pokud je číslo v proměnné X větší než dvanáct, nahraď toto číslo 

jedničkou. Opakuje-li se tento algoritmus pořád dokola, čísla 

v proměnné X se mění z jedničky na dvojku, na trojku a tak dále až na dvanáctku a pak znovu 

na jedničku. 

Přesně takto se střídají čísla, na která postupně ukazuje hodinová ručička na ciferníku 

hodin. Jedná-li se o hodiny elektronické s "americkým" zobrazováním času pomocí zkratek 

a.m. a p.m., čísla spočítaná algoritmem se zobrazují na displeji. 



6. Demoverze 

Demoverze programu je určena právě k instalaci na počítači zdarma. Slouží k tomu, aby 

se uživatel mohl přesvědčit o kvalitách a výhodách daného software, ale není to plnohodnotná 

verze. Leoš žádný prohřešek proti zákonu neudělal. 

7. Barevná hloubka 

Obrázek má 2000 pixelů a 1000 bajtů, na každý pixel tak připadá půl bajtu. Každý pixel 

tedy zabírá 4 bity, což umožňuje 2
4 

= 16 barevných kombinací. Obrázek může mít nanejvýš 

16 barev. 

8. Kolik bylo bobrů? 

Bobr mluví pravdu, takže všichni bobři musí na otázku „Kolik bobrů tu žije?“ říci stejné 

číslo. Toto číslo však nemůže říci žádná ondatra, protože lže. Toto číslo se tudíž vyskytuje 

mezi odpověďmi tolikrát, kolik bobrů jej vyslovilo (kdyby bylo v tůni pět bobrů, muselo by se 

číslo 5 vyskytovat pětkrát).  

Podívejme se na řadu čísel a hledejme číslo, jehož hodnota se shoduje s četností jeho 

výskytu v této číselné řadě. Číslo 2 se zde vyskytuje dvakrát; žádné jiné číslo tuto vlastnost 

nemá. V tůni žili dva bobři. 

9. Podivná kalkulačka 

Ukážeme, která z nabízených čísel lze na kalkulačce zobrazit: 

(4 + 4) : 4 = 2 

444 : 4 = 111 

4 . 4 . 4 . 4 = 16 . 16 = 256 

Číslo 21 pomocí nanejvýš 4 čtyřek zobrazit na displeji nelze: 

21 – 4 = 17, které třemi čtyřkami nelze dosáhnout (4 . 4 = 16, 44 : 4 = 22) 

21 + 4 = 25, které také nelze dosáhnout třemi čtyřkami (44 : 4 = 22) 

21 . 4 = 84 - opět nelze (44 + 4 ani 44 . 4 a taktéž 4 . 4 . 4 nevede k úspěchu) 

21 není dělitelné 4. 

Čísla 21 je možné dosáhnout použitím pěti čtyřek (např. 4 . 4 + 4 + 4 : 4) 

nebo pomocí dalších tlačítek pro  matematické operace (např. 4! – 4 + 4 : 4) , 

případně použitím tlačítka pro převod z hexadecimální do desítkové soustavy  

(např. 4 . 4 – 4 : 4 = [HEX–>DEC], neboť 1516 = 2110). 

Závěrem 

Veškeré informace o soutěži Bobřík informatiky lze získat na webu soutěže 

http://www.ibobr.cz. Tam zájemce najde podrobná pravidla, informace pro zorganizování 

soutěže na škole, test nanečisto, podrobné výsledky letošního ročníku i diskusní skupinu. 

Učitel, který nechce propásnout příští ročník, zde může školu registrovat, aby dostával zprávy 

od pořadatelů na svůj e-mail. Věříme, že soutěž zakotví mezi tradičními znalostními 

soutěžemi mládeže a v důsledku přispěje ke zkvalitnění výuky informačních technologií na 

školách. Bobru zdar! 
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