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Uvod

V listopadu 2008 probehl prvni rocnik soutéze
v informatice pro zaky zakladnich a stfednich §kol S nazvem
Bobrik informatiky. Soutéz si klade za cil prohloubit a
formovat zdjem mladdeze o informacni a komunikacni
technologie a jejich vyuzivani pfi jejich uceni. Tato soutéz
neni zaméfena jednostrann€é na programovani ani na
uzivatelsky pristup a neni zavisld na néjaké konkrétni
platformé.

Clanek vysvétluje diivody pro vznik nové soutéze, seznamuje &tenafe S jejim charakterem
a uvadi nékteré typické soutéZzni tlohy. Organizatofi véfi, Ze svym zaméefenim soutéZ piinese
(navrati) do Ceskych Skol dalsi podstatny smér, kterym by se méla ubirat vyuka mladeze
S pocitaci, a ze ulohy oslovi tvlirce ucebnic, tviirce vzdélavacich standardt i samotné ucitele.

Duvody pro vznik nové soutéze

Informatika jako Skolni pfedmét ani informatika jako védni obor neméd v Ceskych
zékladnich a stiednich Skolach na ruzich ustlano. I kdyz by se mohlo zdat, Ze investice do
pocitacli, programového vybaveni a vzd€lavani uciteld byly v minulych letech masivni, ze
zakotvenim vzdé€lavaci oblasti informacni a komunikacni technologie do ramcovych
vzdélavacich programl a ustanovenim informatiky jako povinného pfedmétu (a to i na
1. stupni ZS) postavilo tento vyu¢ovaci pfedmét na troven predméti tradiénich, a Ze je tudiz
divod ke spokojenosti, pofdd pretrvavaji potize, které vyuku informacnich technologii
deformuji:

e nizkd hodinova dotace (1 hodina pro cely 2. stupeii ZS, to je 15krat méné neZ

u matematiky nebo 11krat mén¢ nez u souctu dotace dé&jepisu a vychovy k obcanstvi)
[1]

e nevyjasnénost cili (stavajici RVP neposkytuji uciteli dostate¢nou oporu pro to, aby

mohl v tomto mladém a nezakotveném predmétu spolehliveé stanovit cile vyuky)

e nizk4 kvalifikovanost ucitelt (malo uciteld s ,,aprobaci* informatika)

o ziidkavé vyuziti pocitacl v ostatnich predmétech (pouZivani textovych editori

Vv matetském jazyce, tabulkovych procesorti a interaktivni geometrie v matematice,
pocitacovych simulaci v pfirodovédnych predmétech, grafickych editorii ve vytvarné
vychové a ve spoleCenskovédnich pfedmétech napi.vyhledavani informaci) v dusledku
snizuje schopnosti zaki pouzivat informacni a komunikaéni technologie jako pracovni
nastroj.

Jistd zanedbanost této vzdélavaci oblasti Ssebou pfinasi negativni dusledky. Nizké
anesoustavné vyuziti pocitaci v béZnych Skolnich pfedmétech, at jiz zplsobené
organizacnimi, finanénimi divody nebo nezdjmem, koncentruje zaté¢z z vyuky informacni
gramotnosti pouze do jednoho pifedmétu (zvaného informatika, informaéni technologie
apod.). Vtomto piredmétu je pak patrna rezignace na vyukové cile z oblasti zaklada



informatiky a jejich nahrazeni vyukou uzivatelského pfistupu k pocitaci (z nasich zkusenosti
vime, ze nékteti ucitelé si mysli, Ze obsahem informatiky je pifedev§im pouzivani textového
editoru a Internetu, pfip. tabulkového procesoru [2]). Jinymi slovy, informatika jako predmét
je izolovana od bézného vzdélavani a informatika jako obor je vytlatovana ze Skolniho
kurikula ve prospéch uzivatelského ptistupu, coz je chyba.

Skola pak ma v disledku mensi vliv na formovani budoucich zajemcti o IT profese, nez
by bylo vzhledem Kk jejich potiebnosti ve spole¢nosti zadouci. Maji-li se z nékterych
Z nadanych zakl stat budouci IT odbornici, na rozdil od napt. pfedméti s prirodovédnym
zékladem (matematika, fyzika, chemie, pfirodopis) nedostavaji na Skole zéklad pro takovou
specializaci; $kola je vtomto sméru vzdélava velice malo. Talentovani zaci svij zajem
0 pocitae Casto proménuji v zajem o ,spoleCenské déni” na Internetu, o pocitacové hry
a 0 aktivity, vnichz neni potieba piemyslet, feSit problémy, rozumét programovani
a algoritmizaci, znat principy a teorii informaci, byt tvotivy a vynalézavy.

Bystii zaci, zaméfeni na pocitace, nemaji doposud takovou komplexni soutéz, kterou
nabizi jiné obory (pfedmétové olympiddy, Matematicky klokan, koresponden¢ni seminéie
apod.) Stavajici celostatné organizované soutéze zamétrené na pocitace jsou orientovany bud’
na programovani (Matematicka olympiada kategoric P, Baltik a Creative Baltie,
Korespondenéni seminaf z programovani), nebo jsou zaméfeny na urcitou specifickou nebo
aplikacni oblast (Gpravy digitalni fotografie, tvorba webovych stranek, zapojeni do
internetovych projekti, soutéze v CAD tvorbé apod.). Nékteré z téchto soutézi jsou omezeny
svym lokalni dosahem, pouzitou platformou ¢i jednorazovosti.

Nové soutéz méd za ukol pfitdhnout déti k informatickym problémim, na vybranych
ulohach jim ukazat, jak pestra a zajimava je problematika prace s pocitaci. Jejich ucitelim
naopak predstavuje oblasti, které jsou bohuzel v soucasné vyuce na Skolach upozadény ve
prospéch uzivatelského ovladani kancelaiskych aplikaci (napft. algoritmizace, prace s daty a
grafy, Sifrovani, logika apod.). UCitel si tak muze ud¢lat predstavu, jaké typy tuloh jsou
chapany jako ulohy z informatiky, které dovednosti a znalosti jsou s danym oborem spojeny.
S timto védomim pak muize modifikovat svoji vyuku a upravit sviij vzdélavaci program tak,
aby jej vyvazal z jednostranného zaméfeni na uZivatelsky pfistup. Ucitel mlZe soutéz vyuzit
také k podniceni zajmu zaki o sviij pifedmét a k jeho propagaci na Skole.

Charakter soutéze

K nazvu soutéze Bobrik informatiky vedly organizatory dva divody. Za prvé, pod nazvem
Informaticky bobr (nebo podobnymi) se tato soutéz porada po nékolik let v fadé¢ zemi, mj.
u vSech nasich sousedt. Soutéz vznikla v Litv€ v roce 2004, existuje mezinarodni spoluprace
tviirct narodnich soutézi, tak aby se vyuzily zkusenosti z jinych zemi a aby soutéz méla stejné
zaméteni. Ceska soutdZ se tak vlastn& pfipojila k roding podobnych soutézi se stejnym cilem
a smétovanim [3].

Za druhé, kdo cetl knihu Jaroslava Foglara Hosi od Bobri reky, vi, ze bobtik ptedstavuje
urcitou zkousku, prokazani dovednosti, umu a kvality. Kdo by neznal bobftika hladu, bobtika
mlceni, bobiika odvahy! Uloveni bobifika znamena piekonani sebe sama, splnéni nelehké
zkousky. V této soutéZzi, ktera takovou zkousku predstavuje, 1ze ulovit bobiika dosazenim
urcitého poctu bodi pfi testu na pocitaci. Nejde sice o prokazani mrstnosti nebo odvahy, ale
Jisté o prokéazani davtipu a schopnosti premyslet a rozumét sveétu pocitacti a informaci.

Kdo zna soutéz Matematicky klokan, ma pfibliznou pfedstavu o tom, jak je Bobiik
informatiky organizovan. Soutézi mezi sebou jednotlivci, soutéz probiha na Skolach,
u pocitaci. Kazdy soutézici v elektronickém online testu odpovida na 15 otazek nejcastéji
zaskrtavanim spravnych odpovédi z nékolika moznosti. Soutéz probiha pro danou kategorii
v jeden den. Online test umozinuje okamzitou opravu (soutézici se ihned po skonceni svého



testu dozvi, kolik bodi ziskal a zda se stal uspéSnym fesitelem), rychlé zpracovani vysledkl a
levny provoz (odpada rozsifovani zadani, zasilani vysledku ze Skoly do centra, zatéz ucitele
Z opravovani apod.)

Soutéz je urcena zaktim 5. - 9. tiid zadkladnich skol a studentim stfednich Skol. Soutézici
jsou rozdéleni do tii kategorii podle veéku:
Benjamin (5. - 8. r. ZS, prima - tercie osmiletého gymnazia)
Junior (9. 1. ZS + 1. - 2. 1. SS, kvarta - sexta osmiletého gymnazia)
Senior (3. - 4. 1. SS, septima - oktava osmiletého gymnazia)

Testové ulohy

Ulohy se lidi svoji naro¢nosti, tematickym zaméfenim a zplisobem fe$eni. Ve vsech
zucCastnénych statech se pouzivaji stejnd témata pro vybér testovych uloh. Tematicky je
mozné rozdélit tlohy do sedmi kategorii [4]:

« fakta (historie, terminologie)

e programovani a algoritmizace (tvorba a analyza algoritmt, formalni zapis)

e porozumeni informacim (hledani relevantnich informaci, tfidéni informaci, modelovani,
reprezentace informaci)

e logika (logické hry, predikatova logika, argumentace a zdtivodiiovani)

e praktické a technické otazky (kodovani, generovani, zakladni aplikace, formaty soubortd,
bezpecnost)

e pocitace v kazdodennim Zivoté (informacni technologie v jinych ptedmétech, socidlni a
etické otazky, autorska prava, globalizace)

o matematické zaklady informatiky (kombinatorika, teorie graft, vyhledavaci stromy)

Tyto tématické okruhy nevypovidaji nic o obtiznosti tloh. Ulohy jsou cileny na b&zného
bystrého Zzaka, nikoliv na elitni studenty ve specidlnich studijnich programech nebo
S nadstandardni péci. Na webu soutéze je ze soutéznich uloh pfipraven demo test, ktery si lze
anonymné vyzkouset.

Piedstavime nékolik uloh, pouzitych v ovéfovacim Nultém kole, které probéhlo v fijnu
2008.

1. Kodovani pismen

Marek si vymyslel své vlastni kodovani pismen. Napf.
pismeno F zakdédoval kodem 4114111, pismeno D
zakodoval 3222223, Které z nasledujicich pismen je
zakddovano kodem 1111114 ?

stop

2. Mapa skiaredlu

Na mapé¢ sjezdovek skiaredlu na Bobii hotfe se vzdy _
jezdi od bodu Start k bodu Stop. (Stop je nastupni misto ° A
sedackové lanovky, Start vystup z této lanovky). Ve

star‘[1



skiaredlu lze projizdét pouze ve sméru Sipek (na sjezdovkach je zakazano jezdit do kopce).
Kazda ¢ara predstavuje jednu sjezdovku, kazdy z bodii A B C D E ptedstavuje jednu horskou
restauraci. Sjezdovky z B do D a z A do E se nektizuji, je zde podjezd.

Je mozné, ze nékterymi sjezdovkami neni mozné projet, aby bylo mozno dojet opét k
lanovce. Takové Cary mizeme z mapy odstranit a na fungovani skiarealu se vlastné nic

nezmeéni. Kolik Car Ize z mapy odstranit?

Odpovedi
A. 5

B. 4
C. 3
D. 6

3. Odsazeni 1. radku odstavce

Ve kterém z ordmovanych odstavci na
obrazku je sprdvné odsazen 1. tadek
odstavce?

Odpovedi

A. v 1. odstavci
B. ve 2. odstavci
C. ve 3. odstavci
D. ve 4. odstavci

Viibec- neméla- ponéti,- co- fekne,- az
vstoupi-do- pokoje.- Najednou- stala- u- dveii- a
drzela-za-kliku.-Zmackla-ji-apomalu-vesla.q

-+ Viibec- neméla- ponéti,- co- fekne,- az
vstoupi- do- pokoje.- Najednou- stala- u- dveii- a
drzela-za-kliku.-Zmackla-ji-apomalu-vesla.q

ooV bec- neméla- ponéti,- co- fekne,- az
vstoupi- do- pokoje.- Najednou- stala- u- dveii- a
drzela-za-kliku.-Zmackla-ji-apomalu-vesla.y

-+ - Vibec- neméla- ponéti,- co- fekne, az
vstoupi-do- pokoje.- Najednou- stala- u- dveii- a

drzela-za-kliku -Zmackla-ji-a-pomalu-vesla.y

4. ZaSifrovany smeér

Bobfi pouzivaji k orientaci podle svétovych stran zvlastni kompasy se zaSifrovanymi
sméry. Tak naptiklad jih ptedstavuje ¢islo 6, severovychod ¢islo 1:30, sever ¢islo 12. Jak ma
bobii kompas zaSifrovan smér na severozapad?

Odpovédi
A. 10:30
B. 9
C. 11
D. 3:50

X=x+1

5. Cdst algoritmu

Na diagramu vidite ¢ast algoritmu, ktery
pouziva nékteré z elektronickych zatizeni. O které +
zatizeni se jedna?

Vysvétlivky: znacka := znamend ,pfifad,
dosad*. Napf. A := 3 znamena ,,prom&nné A
ptitad’ ¢islo 3“ neboli ,,za A dosad’ 3*.

3

Odpovedi

A. hodiny

B. elektronicky teplomér

C. kalkulacka, kdyz pocita koten kvadratické rovnice
D. automaticka vaha



6. Demoverze

Leo$ si na svlij pocita¢ nainstaloval demoverzi hry, kterou stdhl z Internetu. Neudélal
pritom néjaky prohiesek proti zdkonu o ochran¢ duchovniho vlastnictvi?

Odpovedi

A. Neudélal, nainstalovdnim demoverze se neporusi zadny zakon.

B. Udé¢lal, kazdy software je potfeba zakoupit.

C. Udélal, demoverzi Ize instalovat pouze se souhlasem autora software.
D. Udé¢lal, software stazeny z Internetu neni povoleno zdarma nainstalovat.

7. Barevna hloubka

Nekomprimovany bitmapovy obrazek ma rozmeéry 40 X 50 pixel a zabira v paméti presné
1000 bajti. Kolik nejvice riznych barev mize pouzivat?

Odpovédi

A. 16

B. 128

C. 256

D. vice nez 16 000

8. Kolik bylo bobrii?

Bobfti vzdy mluvi pravdu, ondatry vzdycky lzou. V tiini Zije dohromady deset zvitat, sami
bobii nebo ondatry. Slepy krtek jde kolem a chce védet, kolik bobrii a kolik ondater zde Zije.
Proto se zepta kazdého ze zvirat: "Kolik bobrt tu zije?" Deset odpovédi znélo:
4,4,1,5/1,1,2,4,3,2
Nyni jiz byl slepy krtek spokojen. Ty také? Otazka: Kolik bobrt zije v tini?

Odpovedi
A 2

B.
C.
D.

w s P

9. Podivna kalkulacka

Na kalkulacce, kterou maji ve bobfi svém doupéti, se
kromé¢ tlacitek pro zakladni pocetni operace [+] [-] [.] [:] a
tlacitek [(] D] [C] [=] nachazi jiZ jen tlacitko pro Cislici [4].
Tlacitko [4] vSak smi bobr mezi dvéma zmacknutimi tlacitka
[C] stisknout nanejvys ctyfikrat (kazdou svoji nohou pouze
jedenkrat). Pii patém stisku [4] se celd kalkulacka zablokuje.

I s takovou podivnou kalkulackou se da pocitat. Napf.
44 :4+4= zobrazi na displeji Cislo 15, nebo
4.(4+4)+4=36. Které z nasledujicich ¢isel nelze na
displeji této kalkulacky zobrazit?

Odpovedi
A 21

B. 2

C. 111
D. 256



Vysledky

Narodni kolo 1. ro¢niku soutéze probéhlo v listopadu 2008, organizatorem byla katedra
informatiky Pedagogické fakulty JihoCeské univerzity ve spolupraci s Jednotou Skolskych
informatikd. SoutéZe se zGlastnilo 4069 Z4kd a studentdl ze 79 $kol ze viech kraji Ceské
republiky. 35 % ze zGCastnénych se stalo uspéSnymi feSiteli, celkem 38 soutézicich
zodpovédélo spravné vsechny otazky a dosahlo plného poctu bodd.

U vSech v tomto ¢lanku piedstavenych uloh jsou spravnymi odpovédi A. V nasledujicim
textu prikladame zdivodnéni spravného feseni.

1. Kodovani pismen

Marek kodoval sva pismena tak, ze zapsal pocet Cernych policek v jednotlivych fadcich
shora dolt. Zkontrolujme na obrazku u zadani ulohy: pismeno F (4114111) mé& v hornim
fadku Ctyfi Cernd poli¢ka, ve druhém shora jedno ¢erné policko. Podobné pismeno D
(3222223) ma v prvnim a poslednim fadku po tfech ¢ernych poli¢kach, v ostatnich fadcich po
dvou ¢ernych polickach.

Kod 11111114 ukazuje, Ze ve spodnim fadku pismena jsou ¢tyfi ¢ernd policka, v ostatnich
pouze jedno. Takovému popisu odpovida pouze pismeno L. Pismeno J je podobné, ovSsem
jeho dolni oblouk by mél ve spodnim fadku mit méné nez Ctyti ¢erné policka (podobné jako je
tomu u pismene D).

2. Mapa skiareadlu

Od chaty A vedou pouze Sipky pry¢. K chaté A se tak neni mozné dostat, mizeme tedy
vSechny 4 ¢ary, vedouci od chaty A, odstranit. Od chaty C se zase neda odejet, miiZzeme tedy
odebrat obé ¢ary smétujici k chaté C.

Celkem z mapy odebereme 5 ¢ar (kdybychom pouze secetli 4 + 2, ¢aru AC bychom
odebrali dvakrat).

3. Odsazeni 1. 7adku odstavce

V prvnim odstavci je spravné pouZito formatovani odstavce (odsazeni 1. fadku). V
ostatnich je jako ndhrada formatovani pouzito vkladani znakt do textu (tabulatorti nebo
mezer).

4. Zasifrovany smer

Pokud piekryjeme smérovou ruzici kompasu pres cifernik
hodin, bude smér, do kterého mifi velka ruc¢icka, odpovidat casu,
ktery by na hodindch zobrazovala. Severozdpadu odpovidéa cas
10:30.

5. Cast algoritmu

Algoritmus vlastné tika: pficti do proménné X jednicku, a
pokud je ¢islo v proménné X vétsi nez dvandact, nahrad’ toto ¢islo
jednickou. Opakuje-li se tento algoritmus poiad dokola, ¢isla
v proménné X se méni z jednicky na dvojku, na trojku a tak dale az na dvanactku a pak znovu
na jednicku.

Presné takto se stiidaji Cisla, na ktera postupné ukazuje hodinova ruci¢ka na ciferniku
hodin. Jedna-li se o hodiny elektronické s "americkym" zobrazovanim ¢asu pomoci zkratek
a.m. a p.m., ¢isla spocitana algoritmem se zobrazuji na displeji.




6. Demoverze

Demoverze programu je urcena prave k instalaci na pocitaci zdarma. Slouzi k tomu, aby
se uzivatel mohl presvédcit o kvalitach a vyhodach daného software, ale neni to plnohodnotna
verze. Leos§ zadny prohtesek proti zakonu neudélal.

7. Barevna hloubka

Obrazek ma 2000 pixelt a 1000 bajtt, na kazdy pixel tak pfipada pul bajtu. Kazdy pixel
tedy zabira 4 bity, coz umoziiuje 2* = 16 barevnych kombinaci. Obrazek miize mit nanejvys
16 barev.

8. Kolik bylo bobrii?

Bobr mluvi pravdu, takze vSichni bobti musi na otazku ,,Kolik bobrii tu zije? fici stejné
Cislo. Toto Cislo vSak nemuze fici Zadna ondatra, protoZze 1ze. Toto ¢islo se tudiz vyskytuje
mezi odpovéd’mi tolikrat, kolik bobri jej vyslovilo (kdyby bylo v tiini pét bobrti, muselo by se
¢islo 5 vyskytovat pétkrat).

Podivejme se na fadu Cisel a hledejme ¢islo, jehoZ hodnota se shoduje s Cetnosti jeho
vyskytu v této &iselné fadé. Cislo 2 se zde vyskytuje dvakrat; zadné jiné &islo tuto vlastnost
nema. V tani zili dva bobfi.

9. Podivna kalkulacka

Ukézeme, ktera z nabizenych ¢isel 1ze na kalkulacce zobrazit:
(4+4):4=2
444 -4 =111
4.4.4.4=16.16 =256

Cislo 21 pomoci nanejvys 4 étyiek zobrazit na displeji nelze:

21 —4 =17, které tiemi ¢tyfkami nelze doséhnout (4 . 4 = 16, 44 : 4 = 22)
21 + 4 =25, které také nelze dosahnout ttemi ¢tytkami (44 : 4 = 22)

21 .4 =84 - opét nelze (44 + 4 ani 44 . 4 ataktéz 4 . 4 . 4 nevede k uspéchu)
21 neni délitelné 4.

Cisla 21 je mozné dosahnout pouzitim péti &tyfek (napi. 4 .4 + 4 + 4 : 4)
nebo pomoci dalsich tlac¢itek pro matematické operace (napt. 4! —4 +4: 4)
pfipadné pouzitim tlacitka pro prevod 2z hexadecimalni do desitkové soustavy
(napt. 4 . 4 — 4 : 4 = [HEX—>DEC], nebot’ 1515 = 2119).

Zavérem

Veskeré informace o soutézi Bobrik informatiky lze ziskat na webu soutéze
http://www.ibobr.cz. Tam zajemce najde podrobna pravidla, informace pro zorganizovani
soutéze na Skole, test nanecisto, podrobné vysledky letoSniho ro¢niku 1 diskusni skupinu.
Ucitel, ktery nechce propasnout pfisti rocnik, zde mize Skolu registrovat, aby dostaval zpravy
od potadatel na svij e-mail. Vé&fime, Ze soutéz zakotvi mezi tradi¢nimi znalostnimi
soutézemi mladeze a v disledku pfispéje ke zkvalitnéni vyuky informacnich technologii na
skolach. Bobru zdar!
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