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Následují texty vznikl  ěhe  realiza e projektu Skupi o á ýuka i ořád ý h dětí a 

Ú oze II. Jeji h íle  je při lížit ěkterá témata z o lasti i for ač í h te h ologií žáků  

2. stup ě základ í škol , zejména práci se stavovým prostorem a základními algoritmy. 

S ahou autorů bylo zpracovat materiály tak, a  a i ál ě us ad il  prá i pedagoga při 

přípra ě ýuk  da ého té atu. Vzhlede  k podro ý  ko e tářů  a iče ím s uvedeným 

řeše í  šak ohou sloužit pří o záje ů  z řad žáků k samostatnému objevování nových 

poz atků a řeše í logi ký h pro lé ů.   

S předkláda ý i ateriál  ůže pra o at pedagog  rá i před ětu I for atika stej ě 

jako v ji ý h te h i ký h či přírodo ěd ý h před ěte h. Jed otli é kapitol  ohou alézt 

uplat ě í ro ěž  záj o ý h krouž í h či se i áří h, které se ě ují řeše í etradič í h 

úloh. Některé kapitol  o sahují odkaz  a e o é aplika e ztahují í s k danému tématu, 

proto je hod ý e šak ez t ý  přístup k internetu. 
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1. STAVOVÝ PROSTOR 
 
Logi ké úloh , se který i se e škole i i o ni) setkáváme, mnohdy nejsme schopni na 
základě dostup ý h i for a í řešit pří ý  ýpočte . To šak ještě ez a e á, že je 

elze řešit ů e . )áklade  úspě hu často ý á s ste ati ký popis še h ož ostí 
(= sta ů , které ohou astat. M oži a še h tako ý h sta ů společ ě s přípust ý i krok , 
který i lze t to sta  ě it, t áří tz . stavový prostor.  
 

Například sta o ý prostor hoze é koru  á pouze d a sta  - 
a i i ude při dopadu uďto pa a e o orel. Sta o ý prostor 
rže é kostk  á šest sta ů atd. Ch e e-li pomocí stavového 

prostoru repreze to at ša h , ude počáteč í  sta e  ý hozí 
rozlože í figurek a ša ho i i a oži ou ko o ý h sta ů apř. 
še h  pozi e, e který h ílý dá á at. Velikost sta o ého 

prostoru je asi 35100 prů ěr ě  ož ostí  každé  tahu, prů ěr á délka partie  tahů , 
ož je skutku eliké číslo: 

 
35

100
 = 25 515 520 672 986 852 924 121 150 151 425 587 630 190 414 488 161 019 324 176 

 778 440 771 467 258 239 937 365 843 732 987 043 555 789 782 336 195 637 736 653 

 285 543 297 897 675 074 636 936 187 744 140 625  

 
Řeší e-li ted  ějakou úlohu, hledá e tako ou posloup ost kroků, které ás do edou od 
počáteč ího sta u do ko o ého při spl ě í zada ý h o eze í.  
 
„Strojo é“ řeše í úloh je jed í  ze základ í h 
úkolů i formatiky. Přestože se ýpočet í te h ika 
vyvíjí mílovými kroky a soký ýpočet í ýko , 
kterými d eš í počítače oplý ají, je 
nesrovnatelný s prvními počíta í i stroji, pro 

aprostou ětši u pro lé ů je zcela 
e slitel é, a  stroj hledal řeše í postup ým 

testová í  vše h ož ostí. Je nutné hledání 
ějak efekti ě řídit. Sta o ý prostor totiž ůže 
ýt pro řadu úloh příliš rozsáhlý iz ša h , 

v ěkterý h případe h doko e eko eč ý. Ko o é sta  udou ted  od počáteč ího 
zdále  atolik, že počítač a i e usí ýt s hope  k žád é u z i h jed odu hý i 
etoda i  rozu é  čase a s o eze ou operač í pa ětí  estu ajít.  

 
I for ati i proto t ářejí růz é etod  algorit  prohledá á í sta o ého prostoru 
s růz ý i ýhoda i a e ýhoda i. Nelze ří i, že ěkterá z etod je jed oz ač ě lepší ež 
ji á. )áleží žd  a po aze řeše é úloh , požada í h a řeše í a dostup ý h prostřed í h. 
Někd  je klade  důraz a i i ál í/ a i ál í/prů ěr ý čas potře ý k řeše í úloh  
da ou etodou. Ji d  ás zají á přede ší  k alita získa ý h ýsledků , tzn. zda je daná 
metoda úplná alez e řeše í žd , kd ž e istuje , optimální aleze é řeše í je ejlepší ze 

še h  apod. Mezi základ í etod  prohledá á í sta o ého prostoru patří etoda 
prohledávání do hloubky a metoda prohledá á í do šířk .  
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Při prohledá á í do hloubky jsou postup ě pro háze  
stavy určitého s ěru. V případě e aleze í ko o ého 
sta u  da é  s ěru je ut é se vrátit, přiče ž se 
pokračuje tak dlouho, dokud se e alez e ko o ý 
stav.  

 
Jinak je tomu u prohledávání stavového prostoru 
metodou do šířk , kd  jsou postup ě po vrstvách) 
procházeny stavy téže hlou k . Hloubka stavu 
předsta uje číslo udá ají í počet kroků ut ý h 
k pře hodu z da ého sta u do sta u počáteč ího.  

 
Rychlost nalezení koncového stavu je  případě druhé etod  ižší. Je totiž zapotře í projít 

i i ál ě še h  sta  s hlou kou e ší ež je hlou ka sta u ko o ého. Hla í ýhodou 
této etod  je šak jistota, že ko o ý sta  ude skuteč ě aleze . U prohledá á í do šířk  
k navrácení nedochází a každý sta  je ted  a ští e  a i ál ě jed ou. 
 
 
Následující kapitoly s prohledá á í  sta o ého prostoru úz e sou isí. Přestože  úlohách 
ětši ou e í strategie hledá í opti ál í est  e pli it ě popiso á a, té ěř žd  se řeše í 

točí okolo popisu ož ý h sta ů a zkoumaní vhodných pře hodů mezi nimi.   
 
 
 
Použité zdroje: 
 
We o ý prů od e s ěte  e pert í h s sté ů: Sta o ý prostor [online]. Petr Faruzel, ©2007 [cit. 2014-12-01]. 
Dostupné z: http://faruzel.borec.cz/120.html 
 

Použité o rázk : 
 
Free Pair of White Dice Clip Art [online]. ©2013 [cit. 2014-12-01]. Dostupné z: 
https://openclipart.org/detail/181461/dice,%20%C3%85%C2%BEaidim%C3%85%C2%B3%20kauliukas,%20lo%C
3%85%C2%A1im%C3%85%C2%B3,%20games 
Grant mechanical calculating machine 1877 [online]. ©2013 [cit. 2014-12-01]. Dostupné z: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Calculator 
Metoda prohledávání do hloubky [online]. ©2007 [cit. 2014-12-01]. Dostupné z: 
http://faruzel.borec.cz/120.html 
Metoda prohledávání do hloubky [online]. ©2007 [cit. 2014-12-01]. Dostupné z: 
http://faruzel.borec.cz/120.html 
 
 
 
 

 
 

http://faruzel.borec.cz/120.html
https://openclipart.org/detail/181461/dice,%20%C3%85%C2%BEaidim%C3%85%C2%B3%20kauliukas,%20lo%C3%85%C2%A1im%C3%85%C2%B3,%20games
https://openclipart.org/detail/181461/dice,%20%C3%85%C2%BEaidim%C3%85%C2%B3%20kauliukas,%20lo%C3%85%C2%A1im%C3%85%C2%B3,%20games
http://en.wikipedia.org/wiki/Calculator
http://faruzel.borec.cz/120.html
http://faruzel.borec.cz/120.html
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2. ŘEKY A MOSTY 
2.1 PŘEVO) PŘES ŘEKU 
 
Některé složité úloh  se dík  i for ati e dají řešit „strojo ě“, tz . po o í počítače. Je šak 

ut é ejpr e t ořit hod ý algorit us, e oli á od, který sta o uje jed otli é krok , 
podle kterých se musí v konkrétní situaci postupovat. Jak takový algoritmus vypadá? 
Ukáže e si to a z á é úloze.  
 
VLK, KOZA A ZELÍ 

Dědeček se vra í z trhu do ů. Má s se ou kozu, lka a  
ru e hlá ku zelí. Přijde k ře e, kde á při áza ou loďku, a 
h e se dostat a druhý řeh. O še  do alé loďk  se 

spolu s í  ejde je  jed o z íře e o zelí. A a í  - kd ž 
nechá vlka samotného s kozou a řehu, lk kozu sní. A 
kd ž e há sa ot ou kozu se zelí , tak koza sežere zelí. 
Jak dosta e dědeček lka, kozu i zelí a druhou stra u? 

 
Odkaz na online aplikaci: http://www.plastelina.net/game1.html 
 
Podstatou algorit u je popis še h ož ý h sta ů, tz . roz ístě í „účast íků“ úloh  a 
jed o  či druhé  řehu, a součas ě aleze í jeji h hod ého propoje í: 
 
● Vý hozí sta  je te , kd  jsou ši h i a jed o   
le é  řehu.  

 
●  ) ěj je ož é přejít do tří růz ý h sta ů, o še  
pouze z jednoho z i h lze pokračo at dále. Na le é  

řehu zůstá á lk a zelí, dědeček pře áží ejpr e 
kozu. 
 
●  Po á ratu á dědeček ož osti d ě – vzít zelí 
nebo vlka. V o ou případe h šak a pra é  řehu 
dědeček aloží opět kozu – aby nesežrala zelí e o 

e la sežrá a lke . Tato na první pohled 
„ ei tuitiv í“ z ě a stavu ývá v tě hto úlohá h 
často klíčová.  
 
●  Na le é  řehu dědeček kozu ě í za lka 

e o zelí podle toho, kterou ož ost si ral 
dří e .  
 
●  Na pra ý řeh se tak dostá á „ eškod á“ 
kombinace lka se zelí . Dědeček se tak 
může  klidu rátit a le ý řeh pro kozu. 
 
●  Ko eč ého sta u je dosaže o, ši h i jsou a pra é  řehu.   

DVKZ | - 

KZ | DV VK | DZ VZ | DK 

DKZ | V DVK | Z 

Z | DKV V | DKZ 

DVZ | K 

K | DVZ 

DZ | VK DV | KZ DK | VZ 

- | DVKZ 

http://www.plastelina.net/game1.html
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Jak je ze s hé atu idět, počet še h ož ý h sta ů e í zase tolik soký. Dík  
neintuiti osti ěkterý h tahů šak ůže přesto ýt řeše í zdá li ě jed odu hé úloh  
po ěr ě ároč é. Je potře a u ažo at „ elkor se“ a připustit apř. á rat ěkoho, kdo už 

a druhé  řehu je apod. 
 
 
KANIBALOVÉ A MISIONÁŘI 

 
Tři isio áři se dali a isie do itra neznámého ostrova. Za 
prů od e si s se ou zali tři ta í ka i al . Potře ují překo at 
řeku, o še  loďka u eze ej ýše d a lidi. Bohužel ka i alo é 

ejsou zatí  dostateč ě přes ědče i o poslá í isio ářů, takže 
pokud se kd koli sk t e a jed o  ístě í e ka i alů ež 

isio ářů, udou isio áři s ěze í. Ji ak šak ka i alo é 
spolupra ují a udělají, o ji  isio áři řek ou. Jak se ůže elá 
skupi a dostat a druhý řeh? 
 

Odkaz na online aplikaci:  http://www.plastelina.net/game2.html 
 
S hé a popisují í še h  ož é sta  a jeji h opti ál í  propoje í je ásledují í: 
 

 
Nejpr e je tře a dostat a pra ý řeh jed oho ka i ala ož osti jsou d ě . Poté k ě u 

usí isio áři dostat dalšího, o še  sa ot ý isio ář už  čelil přesile. Proto šlou 
isio áři a pra ý řeh o a z ý ají í ka i al , přiče ž jede  z nich se vrátí. Pak teprve na 

pra ý řeh dojedou d a isio áři. Síl  jsou ro a é, o še  a  to tak zůstalo adále, usí 
se rátit jede  isio ář a jede  ka i al. Od této h íle jsou še h  přejezd  „s etri k  
opač é“. Na pra ý řeh razí d a isio áři, takže a pra é  řehu udou ši h i a a í  
jede  ka i al. Te  postup ě při eze ostat í s tí , že posled í přejezd ůže opět uskuteč it 
jak misionář, tak ka i al.  
 

http://www.plastelina.net/game2.html
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V případě, kd  je elkový počet ož ý h stavů výraz ě v šší, je hledá í opti ál í est  
ohe  ko plikova ější a výpočet í te h ika je poto  e ahraditel á. I k řeše í 

ásledují í h úloh lze podo é algorit  sesta it, o še   tě hto případe h ude jistě 
zá a ější pustit se do řeše í pří o. Před hozí úloh  ás a to jistě dostateč ě připra il … 
 
 
ROBOTI 
 

Na řehu se sešli čt ři ro oti – dva velcí a dva malí. K pře ozu a 
druhou stra u řek  je ji  k dispozi i loďka. Do í se šak ši h i 

aráz e ejdou. )jistili, že do loďk  ohou ased out 
a i ál ě d a alí ro oti e o jede  elký. Dosta ou se ši h i 

a druhý řeh?   
 
Odkaz na online aplikaci: 
http://www.transum.org/software/River_Crossing/Level2.asp 

 
 
 
ŽÁRLIVÍ MANŽELÉ 
 

Tři novo a želské pár  razil  a společ ý výlet. 
Běhe  ěj se dosta ou k ře e, kterou ohou překo at 
jen s po o í loďk , do íž se ejdou ej ýše d a lidé. 
Vši h i uži jsou šak el i žárli í. Žád ý nechce nikdy 

e hat s ou že u e společ osti dalšího uže ez 
svého dozoru (a to ani kdyby u toho byli jiní lidé).  
Mohou se ši h i dostat a druhý řeh ez žárli ý h 
scén? 

 
 
 
TUČŇÁCI 
 

Tři dospělí tučňá i a jeji h láďata se htějí dostat přes řeku. 
K dispozi i ji  je kra, a kterou se ejdou žd  pouze d a z celé 
skupi .  Situa i šak ko plikuje fakt, že láďata jsou el i 

ázli á. Každé odletí  oka žiku, kd ž zůsta e a řehu e o a 
kře  ez s ého rodiče  příto osti ostat í h dospělý h. Mohou 

ši h i přeplout a druhý řeh?  
 
Odkaz na online aplikaci:  
http://www.novelgames.com/en/spgames/penguins/ 
 
 
 
 

http://www.transum.org/software/River_Crossing/Level2.asp
http://www.novelgames.com/en/spgames/penguins/
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NEOBVYKLÁ SESTAVA 

 
Te tokrát dorazila k ře e opra du z lášt í sesta a: ote , matka, dva 
s o é, d ě d er , poli ista a zloděj. K dispozi i je opět loď, která 
u eze d ě oso . Na í  á e elou řadu o eze í:   
 Ote  e ůže ýt sá  a i s jed ou d erou ez příto osti atk . 
 Matka e ůže ýt sa a a i s jed í  s e  ez příto osti ot e. 

 )loděj es í ýt s iký  z přísluš íků rodi  ez příto osti 
policisty. 

 Pouze otec, matka a policista umí pádlovat. 

 Jak se  ši h i  při spl ě í zada ý h pod í ek dosta ou a druhou stra u? 

 
Odkaz na online aplikaci:  
http://www.giga-hry.cz/River-Game:-IQ-test-hra 
 
Odkaz na podobnou aplikaci:  
http://www.smart-kit.com/s888/river-crossing-puzzle-hard/ 
 
 
 
 

http://www.giga-hry.cz/River-Game:-IQ-test-hra
http://www.smart-kit.com/s888/river-crossing-puzzle-hard/
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2.2 PŘECHOD PŘES MOST 
 
Podo ý  t pe  úloh jsou tz . „pře hod  e t ě“. V i h je řeka a loďka ahraze a 

ětši ou  oste  a s ítil ou. )půso ů, jak dostat skupi u oso  z jedné strany mostu na 
druhou, je zpra idla oho. Pro lé e  šak ý á alézt opti ál í řeše í, při které  se 
še h  oso  dosta ou a druhou stra u ostu o ejr hleji.  

 
 
KLASICKÁ VERZE ÚLOHY O MOSTU A LUCERNĚ  á ásledují í z ě í: 

 
Čt ři lidé stojí a jed é stra ě ostu. Je o  a o i se htějí dostat a druhou 
stranu. K dispozici mají pouze jed u lu er u, kterou je tře a svítit při každé 
estě ta  i zpátk . Po ostě ohou jít vžd  a i ál ě dvě oso  součas ě, 

přiče ž každá z i h jde ji ou r hlostí. Prv í oso a přejde ost za 
1 i utu, druhá za  i ut , třetí za  i ut a čtvrté oso ě trvá pře hod 

ostu  i ut. Jaké je opti ál í pořadí, ve které   se ěla skupi a přes 
most vydat? 

 
 
I tui e á  říká, že ejlepší ude tako é řeše í, kd  ejr hlejší oso a do ede a druhou 
stra u ostu še h  ostat í, přiče ž pokaždé se s lucernou vrátí. Schematicky lze toto 
řeše í zapsat ásledo ě: 

+ {1,2} – 1 + {1,3} – 1 + {1,4}. 
 

Protože každá d oji e jde r hlostí toho po alejšího, je elko ý čas pře hodu še h oso  
roven 
 

t2 + t1 + t3 + t1 + t4 = 2 + 1 + 5 + 1 + 10 = 19 minut. 
 
Kouzlo této úloh  šak spočí á  to , že u ede é řeše í e í ejr hlejší. E istuje totiž 
tako é pořadí, při které  stačí a pře hod še h oso   i ut. K tomuto optimálnímu 
řeše í  ás ěla do ést šle ka, že o ě ejpo alejší oso   ěli jít přes ost 
společ ě. Jeji h pře hod se tak stih e za čas toho po alejšího. O še  pokud  tato d oji e 
šla pr í, z a e alo  to, že jed a z i h  šla přes ost elke  třikrát. Musí se totiž rátit 
s lucernou k ostatním: 
 

+ {3,4} –  + …  nebo  {3,4} –  + … 
 

Nejlepší ted  ude, kd ž tato d oji e půjde až poté, o a druhé stra ě ude už čekat ji á 
osoba. Ta se vrátí s lucernou v r hlejší  čase. Takže pro pořadí  
 

 + {1,2} – 1 + {3,4} – 2 + {1,2} 
 

dostá á e elko ý čas 
 

t2 + t1 + t4 + t2 + t2 = 17 minut. 
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Na následujících odkazech a úlohá h si ůže e podo ou situa i zopako at. Vžd  jde o 
aleze í opti ál ího = ejr hlejšího  řeše í:  

 
http://darahardsums.uktv.co.uk/games/s2_ep_07.php 
http://nrich.maths.org/5916 
 
 
)RANĚNÍ VOJÁCI 
 

Na jed é stra ě rokle jsou čt ři ra ě í ojá i. Je t a a 
pro azo ý ost apříč roklí je roz itý, takže po ě  ohou 
přejít a ej ýš d a součas ě.  Potře ují k to u s ítil u, kterou 
o še  ají pouze jed u. Každý á ji é zra ě í, takže pře hod 

ostu tr á každé u ji ou do u: 5 min, 10 min, 20 min a 25 
i . Pokud jdou d a společ ě, jdou sa ozřej ě te pe  

po alejšího. V jaké  pořadí se ají ojá i přes ost dat, 
a  elko ý čas l o ej e ší? Mohou to zvládnout do jedné 
hodiny? 

 
 
HOŘÍCÍ DŮM 

 
Skupi a přátel u ízla  hoří í  do ě, který za  i ut spad e. A  
se za hrá ili usí pro ěh out hod ou, která je elá  pla e e h. 
Pokud přes i h e ěkdo projít, usí ít u se e hasí í přístroj a 
plameny alespoň tro hu krotit. Pro lé  je, že přátelé ají je  jede . 
Na í  hod ou ohou jít záro eň a i ál ě d a lidé. Pak se ěkdo 

usí rátit s přístroje  a ohou jít další d a. 
Ve skupi ě je jede  hasič, který se  pla e e h poh uje ěž ě, a tak 

dokáže hod ou pro ěh out ěhe  jed é i ut . Jeho ka arád je zdat ý sporto e  a 
k ú iku potře uje i ut  d ě. Sestra sporto e je eli e straše á a esta hod ou jí tr á 
čt ři i ut . Čt rtý z přátel á a eštěstí ohu  sádře a hodí o erlí h, takže skrz hod ou 
projde za pět i ut. Mohou se ši h i čt ři dostat z hoří ího do u dří e ež spad e? 
 
 
TURISTÉ 

 
Při á ště ě přírod í rezer a e se ztratila skupi a pěti turistů. Už se 
set ělo, kd ž dorazili k ístu, odkud la idět jeji h ýlet í loď. O še  
v estě ji  stál hlu oký příkop, přes který l polože  k e  stro u. 
Rozhodli se po ě  přejít a druhou stra u, i kd ž už ěli pouze jed u 
fu kč í lu er u, kterou si useli s ítit a estu. A protože k e  l 
úzký, e htěli risko at a dohodli se, že po ě  udou pře házet 

a i ál ě e d ou. Nejr hlejší z i h l ladík, který pře hod po 
kmeni zvládl za 1 minutu. Jeho kamarád byl také obratný a na druhou 

stra u přešel za 3 i ut . Dá a a podpat í h ěla s pře hode  pro lé  a opatr ou hůzí 
dokázala přejít po k e i za 6 i ut. )ahra ič í turista s ír ou ad áhou se a druhou 

http://darahardsums.uktv.co.uk/games/s2_ep_07.php
http://nrich.maths.org/5916
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stra u dostal až po 8 i utá h. O še  ejpo alejší l stařík s holí, který se po k e i 
šoural elý h 12 i ut. Pře hod ji  tr al elke   i ut a kd ž poté ko eč ě došli 
k přísta išti, zjistili, že ji  loď odplula před d ě a i uta i. B lo ož é z olit strategii 
pře hodu k e u tak, a  odjezd ez eškali?       
 
Odkaz na online aplikaci:  
http://www.plastelina.net/game3.html 
 
 
Poz á ka a závěr: 
 
Určit ejr hlejší čas potře ý pro pře hod ostu s lucernou v o e é  případě je ož é 
po o í jed oho u i erzál ího zor e. Stačí je  z át počet oso  a jeji h čas . Te to zore  je 
šak po ěkud složitý… 

 
 
 
R hlejší způso , jak zjistit opti ál í řeše í ko krét í úloh  t pu „ ostu a lu er “ a ízí 
webová adresa http://www.moshe-online.com/tutor/bridge/torch_frame.html. Zde je 

ož é asta it li o ol ý počet oso  a jeji h čas , ale i kapa itu ostu. Poté ůže každý 
hledat opti ál í řeše í sá  e o si jej ůže e hat spočítat   
 

http://www.plastelina.net/game3.html
http://www.moshe-online.com/tutor/bridge/torch_frame.html
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3. VÁŽENÍ, MĚŘENÍ, PŘELÉVÁNÍ 
 

Následující skupiny úloh nemají s ěře í  f zikál í h eliči  - jak by se mohlo z názvu zdát - 
i  společ ého. Jde v nich spíše o logi ké ú ah  a hledá í o e ý h pri ipů, které se 

v daných případe h dají efekti ě použít a jsou uplat itel é i e z ela ečeka ý h situa í h…   
 
 

3.1 PŘELÉVÁNÍ NÁDOB 
Ve třetí  díle akč í série S rto os á past usel 
hlavní hrdina Bruce Willis - o  eohrože ý 
policista John McClane – řešit zapeklitou situa i. 
) eškod it ý uš ý s sté  u ístě ý e fo tá ě 

ěstského parku. Stačilo přito  položit a áhu 
ádo u apl ě ou čt ř i litr  od . O še  

k dispozi i u la pouze ádo a třílitro á a 
pětilitro á. A sa ozřej ě o eze ý čas. 

Nezá idě íhod á situa e. A šak hla í hrdi a kro ě s alů prokázal i dů tip a a áhu 
ako e  položil ětší ádo u s požado a ý i čt ř i litr  – sa ozřej ě je  těs ě před 

upl utí  eze ého času. Jak to dokázal? 
 
Situa i si ůže e zkoušet zde: 
http://www.interactive-maths.com/decanting-puzzle.html 
 
Mož ostí je í e a dří  e o později se to s sté e  áhod ého přelé á í podaří každé u. 
Jak ale ajít o ejr hlejší způso ? Ukáže e si to ázor ě po o í roz oru tz . sta o ého 
prostoru, e které  alez e e ejkratší estu: 
  
0. krok: 

1. krok: 

2. krok: 

3. krok: 

4. krok: 

5. krok: 

6. krok: 

7. krok: 

8. krok 
 
 

0,0 
 

5,0                                                                             0,3 
 

0,0          2,3          5,3                                            0,0          3,0          5,3 

            …..                …..                 …..         …..  
5,3         0,3          2,0          5,0                           0,0          3,3          0,3          5,0 

    …..          …..             …..       …..             …..           ….. 
5,0         0,2          2,3          0,0                           0,3          5,3          5,1          3,0 

    …..                          …..          …..       …..         …..                           ….. 
0,0         5,2          0,3          2,0                           5,3          5,0          0,1          3,2 

    …..                          …..          …..       …..         …..                           ….. 
5,0          4,1          0,2                                            0,0          1,0          5,1 

                    …..                     …..   
                                0,0          5,0          1,3          0,1 

                         …..          …..   …..   
                                1,0          0,3          4,0          5,3 

 

http://www.interactive-maths.com/decanting-puzzle.html
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)e zjed oduše ého s hé atu, který popisuje še h  ož osti apl ě í, přelití, lití , jsou 
patrná d ě řeše í: 

 Napl í  pětilitro ou ádo u a ro ou z í přeliji odu do třílitro é. Má  ted  pl ou 
třílitro ou a d a litr   pětilitro é. Třílitro ou liji. D a litr  z pětilitro é přeliji do třílitro é. 
Dopl í  pětilitro ou. Má  ted  l  pětilitro é a l  třílitro é. ) pětilitro é doliji z ý ají í 
litr do třílitro é a zůsta ou i  í prá ě  litry. 
2) Napl í  třílitro ou ádo u a ro ou z í přeliji odu do pětilitro é. ) o u apl í  
třílitro ou a přeliji do pětilitro é. Teď á  pl ou pětilitro ou a l  třílitro é. Pětilitro ou 

liji a přeliji do í l z třílitro é. Třílitro ou z o u apl í  a přeliji odu do pětilitro é,  
které nyní mám 1+3=4 litry vody. 
Vidí e, že ejkratší řeše í   kro í h  je to, které začí á apl ě í  ětší ádo  a její  
postup ý  rozlé á í . Tato strategie ý á úspěš á i  ostat í h příklade h. 
 
2. varianta 
Jak se z ě í úloha, pokud již e ude e ít eo eze é ožství vod , ale pouze jednu 
pl ou os ilitrovou ádo u a ude e htít od ěřit dvakrát  litr ? 
 
Ji ý t p s hé atu, který ázor ě ukazuje postup opti ál ího přelé á í, je na následujícím 
o rázku. Řeše í z ěj s ad o čte e: 

   8  5  3 
 1) 8 -> 5  3  5  0 
 2) 5 -> 3  3  2  3 
 3) 3 -> 8  6  2  0 
 4) 5 -> 3  6  0  2 
 5) 8 -> 5  1  5  2 
 6) 5 -> 3  1  4  3 
 7) 3 -> 8  4  4  0 
 
 E istuje ji é řeše í?  
 Kolik je k ě u potře a přelití? 
 

 
3. varianta 
Měj e ádo u o o je u  litrů a v í  litrů vod , poto  ádo u o o je u  litrů a v í 
3 litr  vod  a ako e  ádo u o o je u  litr  a v í  litr  vod . Dokáže e od ěřit  litr, 
pokud s í e přelévat pouze dvakrát? 
 
Stačí si situa i do ře zapsat, případ ě zakreslit. Řeše í spočí á  to , že z ádo  /  
dopl í e ádo u / . Dosta e e po pr í  přelití ádo  / , /  a / . N í už je  
doplníme prostřed í ádobu vodou z ej e ší nádoby a máme v ní od ěře ý jede  litr 
vody. Schematicky zapsáno: 
 

 8 5 3 
0)  5 3 2 
1)  4 3 3 
2)  4 5 1 
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Další příklad  ásledují. U še h platí stej á pra idla ožst í od  elze pouze odhad out, 
k dispozi i e í žád á od ěrka a i ji á ádo a, zada ý o je  usí ýt žd  za ho á ): 
 
 
1) Máme dvě ádo  - na 9 litrů a na 4 litry. Úkolem je od ěřit  litrů s minimálním 
počte  přelití. 
  
 
2) K dispozi i jsou tři ádo : ,  a  litr . Sed ilitrová je pl á. Je tře a rozdělit tekuti u 

a tři části – dvakrát dva litry a jednou tři litr  . 
 
 
3) Má e dvě prázd é ádo  -litrovou a 11-litrovou  a eo eze é ožství vod . 
Úkole  je od ěřit  litrů.  
 
 
4) Má e čt ři ádo  s objemy  2, 4, 5 a 9 litrů, přiče ž ejvětší z nich je plná vody. 
Rozdělte ji po o í tě hto ádo  a tři stej é části.  
 
 
5) Ma i ka á tři e o é děti. ) lékár  si při esla medicínu v lahvič e s objemem 24 

l a každé u z dětí potře uje od ěřit  l. Do a však ašla pouze ádo k  s objemy 5, 
11 a 13 ml. Podaří se jí edi í u rozdělit a tři stej é dávk ? 
 
 

 Má e tři koše a v i h ,  a  ja lek. Je ož é rozdělit vše h  ja lka do košů 
rov o ěr ě, pokud však ůže e vžd  je  zdvoj áso it počet ja lek v da é  koši? Je 

ož é to zvlád out ve tře h kro í h? A ve dvou? 
 
 

 Vi ař ěl -litrový sud s ví e  a htěl o darovat z á ého jed ou polovi ou. Jeho 
přítel však ěl s sebou jen 5-litrový dž á  a -litrový plastový arel. Může vi ař 
potře ý h  litrů od ěřit? 
 
 
8) Máme k dispozi i čt ři ádo  o o je e h , ,  a  litrů. Posled í z i h je pl á 
vod . Úkole  je rozdělit te to o je  a tři stej é části. 
 
 
9) Máme jeden 7-litrový, jeden 9-litrový k elík a sud s vodou. Je ož é od ěřit  litrů 
rozděle ý h do o ou k elíků tak, aby na konci byl plný a) 7-litrový kbelík, b) 9-litrový 
kbelík?  
 
 
)íská á í sta o e ý h o je ů přelé á í  růz ě elký h ádo  je ož é zkoušet zde: 
http://pbskids.org/cyberchase/math-games/pour-score/ 

http://pbskids.org/cyberchase/math-games/pour-score/
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3.2 MĚŘENÍ ČASU 
 
Podo ě jako  před hozí h úlohá h ůže e přelé at i čas. A to 

eje  o raz ě  Pomocí dvou přesýpa í h hodi  apř. 7 minut a 
4 minuty) lze totiž určit ohe  í e časo ý h i ter alů, ež je 
pouze do a, za kterou se písek z ela přes pe  jed ě h či druhý h 
hodinách.  
 

 celko é čas  ůže e apř. jed oduše sčítat po přes pá í 
jed ě h žd  otočí e druhé); ůže e tak s ad o od ěřit apř. 
8, 11, 12, 14, 15, 16, 18, 19 min atd.  

 

 růz é časo é i ter al  ůže e dostat také odčítá í  urče í  rozdílu ezi hodi a i, 
které se prá ě přes pal  a tě i, které ještě „do íhají“ ; apř.pokud obrátíme oboje 
hodi  aráz, po přes pá í -mi uto ý h z ý ají do úpl ého přes pá í -minutových 
hodin 3 minuty; pokud přes pe e - i uto é hodi  d akrát za se ou, ude rozdíl či it 
1 minutu atd. 

 

 ůže e šak také počítat čas „odzadu“, tz . určit čas, který se ještě epřes pal a 
ásled ě hodi  otočit „předčas ě“ 

 
Jak je idět, s í ero hodi a i se dá od ěřit oho růz ý h časo ý h úseků. Ukaž e si, jak 
 případě 7-minutových a 4-minutových hodin od ěřit 9 minut: 

 
Jak js e již az ačili, požado a ého času je ož é dosáh out hod ou ko i a í časo ý h 
i ter alů, které ůže e dostat při součas é  přesýpá í o ou hodi . Pokud tedy necháme 
přes pat písek e -minutových hodinách dvakrát za sebou, bude rozdíl oproti 7-minutovým 
hodi á  či it  i utu. K té pak ůže e přidat dvakrát 4 minuty, viz obrázek:  
 

 
Jak vidíme, k od ěře í  i ut je elke  tře a  i ut.  
Nee istuje šak lepší =r hlejší  řeše í? Jistě ůže e lépe užít počáteč í h 7 minut … 
 

7M 

4M 

0      1        2       3       4        5       6        7       8       9      10     11     12     13     14     15     16 

9 min 
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Může e postupo at ásledo ě: 
 
0:    7        4 Na začátku otočí e o oje hodi  aráz. 
4:    3        0->4 Po čt ře h i utá h, kd  se e ší hodi  přes pou, je z ovu 
 otočí e. Na tě h větší h z ývají  i ut . 
7:    0->7  1 Po tě hto  i utá h otočí e větší hodi , přito  a e ší h z ývá 
 1 minuta. 

8:    6->1  0 Po  i utě, kd  se z ela přes pou e ší hodi , se a větší h 
 hodi á h přes pala rov ěž  i uta a z ývá ji h tudíž . Otočí e 
 ted  větší hodi , a  se jed a i uta „od ěřila z ovu“. 
9:    0 Požadova ý čas tak dostává e jakou součet  +  +  +  = 9 i ut.  
  
S he ati k  u ede é řeše í padá takto: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10) Učitel ate atik  píše s žák  dva druh  testů. Jede  orie tač í a  i ut a jede  
důklad ý v dél e  i ut. Ne á hodi k , ale od koleg  f zikáře si vžd  v půjčí dvoje 
přesýpa í hodi . Jed  se přes pou za  i ut a t  druhé za  i ut. Jak pa  učitel 
po o í tě hto hodi  dokáže přes ě od ěřit čas  potře é pro o a druh  testů?  
 

Tuto úlohu je ož é řešit o li e po o í následující aplikace 
http://www.novelgames.com/en/spgames/hourglasses/ 
 
 

V ásledují í h dvou úlohá h se rov ěž pra uje s časový i i terval , ovše  po ěkud ji ak. 

 
 Potře ujeme si opé t tři topi k , ale áme álo času. Na pá ev se  vejdou je o  dva 

krají e ajed ou a opeče í topi k  po jed é stra ě trvá  i ut. Jak ejr hleji to jde 
stihnout? 
 
12) Máme dva provaz . Každý z i h hoří hodi u. Hoří však erov o ěr ě, tz . že půlka 

ůže shořet ěhe  dva eti i ut a druhá hořet i ut čt ři et. K to u áme kra ičku 
zápalek. Je ož é od ěřit přes ě čtvrt hodiny? 

7M 

4M 

0      1        2       3       4        5       6        7       8       9   

9 min 

http://www.novelgames.com/en/spgames/hourglasses/
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3.3 VÁŽENÍ MINCÍ 
 
Další  t pe  jsou tz . úloh  a áže í mincí. Jejich cílem 
je po o í ro ora e ý h ah ajít e skupi ě o jektů 
jede , který se liší s ou h ot ostí. Řeše í tako ý h 
pro lé ů ohou ýt s ad á, ale i po ěr ě o tíž á – to 
zejména v tě h případe h, kd  e í e, zda je odliš ý 
o jekt lehčí e o těžší ež ostat í. O ě aria t  si í 
ukáže e. 

 

Má e  stej ý h závaží, ovše  jedno z nich pochází z jiné výrobní sady a je o ě o těžší 
ež ostat í. Jak ůže e pomocí rovnoramenných vah o ejr hleji zjistit, které závaží to 

je? 
 
Může e sa ozřej ě každá d ě zá aží záje ě poro at a ejpozději při čt rté  áže í  
těžší zá aží alez e e. K jeho jed oz ač é u urče í šak stačí pouze  áže í.  
 
Rozdělí e zá aží do skupi  po tře h. Jestliže jedno zá aží je 
těžší ež še h a ostat í, usí ýt těžší i skupina, která toto 
zá aží o sahuje. Porovnáme-li tedy na vahách libovolné d ě 
troji e zá aží, zjistí e h ed při pr í  áže í, která trojice 
těžší zá aží o sahuje. Misky vah totiž uď zůsta ou v ro o áze a těžší zá aží je ted   té 

e áže é skupi ě  e o jed a miska pokles e a těžší zá aží je ted  a í . Kd ž postup 
zopakuje e již je  pro tuto troji i, odhalí e hleda é zá aží při druhé  áže í. 
 
Doplňují í otázk : Kolik áže í je tře a  případě  zá aží? A  případě  zá aží? Kolik i í 

ůže e takto o ěřit, kd ž á e do ole o ážit pětkrát? 
 
Nyní máme 12 mincí a jedna z i h je faleš á. Stačí á  tři váže í, a ho  ji určili? 
 
Mince se očísluje e  – 12 . Pak trojí áže í ůže padat takto:  
 

Rozdělí e i e a 
poloviny. 

 
 

Polo i  rozdělí e a záje ě 
prohodíme. Najdeme tak 

odliš ou čt rti u. 

Porovnáme mince z odliš é 
čt rti  po jed é a obou 

miskách a jedna mimo).

. 
 
 
 
 
 
Te to postup šak předpokládá, že í e dopředu, zda je faleš á i e těžší iz o rázk  

e o lehčí. Ve druhé  případě  totiž  aší situa i la faleš á jed a z i í -3. 

1-6             7-12 1-3,7-9       4-6,10-12 10          11          12 
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Najít po o í i i ál ího počtu áže í ezi i e i jed u faleš ou a ještě rozhod out, zda 
je lehčí e o těžší ež ostat í je z lášť při ětší  počtu i í  o tíž ý pro lé . O ěřit si to 

ůže e o li e po o í ásledují í ho odkazu: 
http://www.primarygames.com/math/coinweighing/ 
 
Postupo at ůže e ásledo ě: 
Nejpr e rozdělí e i e a tři skupi  po čt ře h a d ě položí e a áh . Jsou  ož osti: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Oz ačí e si i e ásledo ě: 
T1-T4 – i e a těžší stra ě, 
L1-L4 – i e a lehčí stra ě, 

S1-S4 – (pravé) mince na stole. 
Ví e, že faleš á i e je uď těžší a je to 

jedna z T1-T  e o je lehčí a pak je to 
jedna z L1-L4. Provedeme tedy druhé 

áže í takto: 
T1,T2,L1,L2  a  T3,L3,S1,S2 

 
Můžou astat  případ : 

 
Levá stra a je těžší. Faleš é 
proto ohou ýt uď T , T  

e o L . Třetí  áže í  
T1 a T2 pak faleš ou i i určí e.  
 

Pravá stra a je těžší. Faleš é 
proto ohou ýt uď L , L  

e o T . Třetí  áže í  
L1 a L2 pak faleš ou i i určí e.  

  
Váhy jsou v rovnováze. 
Faleš á proto usí ýt i e 
T  e o L . Stačí poro at 

apř. T4 a S1 a á e odpo ěď. 

Oz ačí e si i e ásledo ě: 
V1-V8 – (pravé) mince na vahách, 

S1-S4 – mince na stole. 
Druhé áže í pro ede e takto: 

V1,V2,V3  a  S1,S2,S3 
 

Můžou astat 2 případ : 
 

Levá strana (nebo pravá) je 
těžší. Faleš á i e – jedna 
z trojice S1,S2,S3 – je tedy 
lehčí. Stačí ted  třetí   

  áže í  d ě z nich porovnat.  
 

Váhy jsou v rovnováze. 
Faleš á i e je S . Ne í e 

šak, zda je lehčí či těžší ež 
ostat í. Stačí ji ted  třetí   

  áže í  poro at s jednou  
  z pravých mincí. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Le á stra a je těžší, takže faleš á 
mince je na vahách. Na stole jsou 

pravé mince. 
 

Váhy jsou v ro o áze, takže i e 
a i h jsou pra é. Faleš á i e 

je na stole. 
 

http://www.primarygames.com/math/coinweighing/
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13) Máme dáno n mincí. Jedna z nich je faleš á, ož se projeví ji ou h ot ostí i e. 
Neví e však, jestli je těžší e o lehčí ež ostat í i e. K dispozici máme rovnoramenné 
váhy. 
a  Mezi kolika ejví e  i e i poz á e faleš ou i i po o í dvou váže í?  
b) Mezi kolika (nejvíce) mincemi poznáme faleš ou i i po o í tří váže í?  
 
 
14) Máme  a pohled erozez atel ý h i í. Jed a z i h se liší v hmotnosti, ale 
nevíme, zda je lehčí či těžší. Jak a rov ora e ý h vahá h a tři váže í určíme, která to 
je? 
 
 

 Na vá oč í  stro ku visel  dvě odré, dvě červe é a dvě ílé koule. Vše h  
v padal  a vlas stej ě, ale v každé  arev é  páru la vžd  jed a o ě o těžší ež 
druhá. Vše h  tři lehčí vážili stej ě, podo ě vše h  tři těžší koule vážili stej ě. Je 

ož é určit, které koule jsou t  těžší a které lehčí pouze a dvě váže í a rov ora e ý h 
vahách? 
 
 
16) Král má  p tlů zlaťáků. Jeden z jeho sluhů, kteří ěli a starost přepravu pe ěz, ho 
htěl okrást a v jed o  z p tlů z každé i e, která or ál ě váží  gra ů, jeden gram  

zlata upiloval. Král se to dosle hl a htěl podvod íka r hle odhalit. Může ěhe  jedi ého 
váže í určit, který p tel o sahuje lehčí i e a ted , kterého sluhu á vyhodit? 
 
 
17) Je ož é sestavit sadu čt ř závaží takových, abychom po o í i h ohli odvážit každý 
objekt váží í od  po  gra ů v i tervalu  gra u . )ávaží je ož é přikládat a o ě 
strany vah.  
Jaké závaží ho  ěli dopl it, a  se počet váže ý h o jektů a i ál ě rozšířil? Kolik 
takový h o jektů poto  ude ož é zvážit? 
 
 
18) Gumoví medvídci váží  gra ů, jeji h epodaře é i ita e však pouze 9 gramů. Mezi 7 
krabicemi jsou 4 s pravými medvídky. Na  přes ý h vahá h zjistěte pouze jedi ý  váže í  
a použití  i i ál ího počtu edvídků, ve který h kra i í h jsou faleš í edvíd i.   
 
 
 
S rovnoramennými váhami si lze pohrát i prostřed i t í  ásledují í h aplika í: 
 
http://www.softschools.com/games/logic_games/seesaw_logic/ 
 
http://www.mathplayground.com/wangdoodles.html 
 
 
 

http://www.softschools.com/games/logic_games/seesaw_logic/
http://www.mathplayground.com/wangdoodles.html
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Řeše í: 
 
1)  9 4 
 1) 9 0  
 2) 5 4  
 3) 5 0  
 4) 1 4  
 5) 1 0  
 6) 0 1  
 7) 9 1  
 8) 6 4 
 
 

 
2)   7 4 3 
 0) 7 0 0  
 1) 3 4 0 
 2) 3 1 3 
 3) 6 1 0  
 4) 6 0 1 
 5) 2 4 1 
 6) 2 2 3 
 
 
 

 
3)   11 7 
 1)  0  7  
 2)  7  0  
 3)  7  7  
 4) 11 3  
 5)  0  3  
 6)  3  0  
 7)  3  7  
 8) 10 0  
 9) 10 7  
 10) 11 6  

 
4)   9 5 4 2 
 0)  9 0 0 0 
 1)  5 0 4 0 
 2)  3 0 4 2 
 3)  3 2 4 0 
 4)  3 5 1 0 
 5)  3 3 1 2 
 6)  3 3 3 0 
 
 
 

 
5)  24 13 11  5 
 0) 24  0   0   0 
 1) 13  0  11  0 
 2)  8   0  11  5 
 3)  8   5  11  0 
 4)   8  13  3   0 
 5)  8   8   3   5 
 6)  8   8   8   0 

 
 
6)  
a) 21   9    6 
1) 15   9   12 
2)  6   18  12 
3) 12  12  12 
 
b) 21   9    6 
1) 12  18   6 
2) 12  12  12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7)   12  8   5  
 0) 12  0   0  
 1)  4   8   0  
 2)  4   3   5  
 3)  9   3   0  
 4)  9   0   3 
 5)  1   8   3 
 6)  1   6   5 
 7)  6   6   0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8)   27 14 11  6 
 0) 27  0   0   0 
 1)  13 14  0   0 
 2)  13  3  11  0 
 3)  13  0  11  3 
 4)   0  13 11  3 
 5)  3  13 11  0 
 6)  3   7  11  6 
 7)  9   7  11  0 
 8)  9  14  4   0 
 9)  9  14  0   4 
 10)  9   3  11  4 
 11)  9   3   9   6 
 12)  9   9   9   0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9)  a) 7 9 
 1) 7 0  
 2) 0 7  
 3) 7 7  
 4) 5 9  
 5) 5 0  
 6) 0 5  
 7) 7 5  
 8) 3 9  
 9) 3 0  
 10) 0 3  
 11) 7 3  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

b) 7 9 
 1) 0 9 
 2) 7 2 
 3) 0 2 
 4) 2 0 
 5) 2 9 
 6) 7 4 
 7) 5 0 
 8) 0 4 
 9) 4 0 
 10) 4 9 
 11) 7 6 
 12) 0 6 
 13) 6 0 
 14) 6 9 
 15) 7 8 
 16) 0 8 
 17) 7 1 
 18) 0 1  
 19) 1 0 
 20) 1 9 

 
 
 
 
 

10) 
0:    11      7  0:     11          7 
7:     4       0->7  7:      4           0->7 
11:   0       3->4  11:    0->11   3     
15:            0  14:    8->3     0     
   17:    0           0->7 
   24:                 0 

11) Jde to stihnout za  i ut. Po pěti i utá h jed u topi ku su dáme a druhou 
otočíme. Po deseti i utá h je jed a hoto á a d ě je tře a os ažit ještě z jed é stra . 
 

 

12) Pro az si e hoří ero o ěr ě, ale elý žd  shoří a hodi u. Kd ž ho tedy zapálíme 
z o ou ko ů, shoří za půl hodi . Stačí zapálit jede  pro az z o ou ko ů a druhý je  z 
jed oho. Kd ž pr í dohoří, zapálíme druhý i z opač ého ko e. ) ěj už uhořela 
půlhodi a takže z tek shoří za čt rt hodi . 
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13) Máme-li faleš ou i i pouze určit ez ohledu a to, zda je lehčí e o těžší ež ostat í , 
ůže e tak s jistotou uči it pouze ezi  i e i. Pro pět i í už  lo potře a třetí 

áže í. Tato tři áže í pak postačí k porovnání nejvíce 13 mincí.   
 
 
14) Dá e  i í a áh  čt ři a čt ři ,  e há  a stole:  
 
1. Váha je v rovnováze - hledaná mince je na stole. 
2. Misky se vychýlí - odliš á i e je a ahá h. 
 
ad . Vez u ze stolu tři i e a dá  je a jed u isku. Doro á  je tře i o ěře ý i 

i e i i ulé áže í l  a is e . 
 1.a Váhy jsou stále v rovnováze - je to jed a ze d ou, o jse  ještě e ážil. 
 1.b Váhy se vychýlí - je to jed a ze tří, o jse  í popr é dal a isku. 
 
ad . Hleda á i e je ezi os i, které jse  už ážil. Li o ol é d ě i e z áh  su dá , 
li o ol é tři pře ístí  ezi iska i. A  áže í ů e  ělo s sl, doro á  a isk  
o ěře é i e ze stolu  tak, a  l a o ou stra á h áh  stej ý počet i í. 
 2.a Váhy se dostanou do rovnováhy - je to jedna ze dvou mincí, co jsem sundal. 
 .  Váh  se překlopí a druhou stra u - je to jedna ze tří, o jse  pře ístil. 
 .  Váh  zůsta ou  pů od í pozi i - je to jed a ze tří, o jse  e hal. 
 
ad 1.a + 2.a  
Ví  že je to jed a ze d ou i í. Jed u z i h poro á  s o ěře ou. Váh  se uď hýlí 
nebo ne. 
 
ad 1.b + 2.b + 2.c  
Ví , že je to jed a ze tří i í. T  jsou í a áze, která je aklo ě á a jed u stra u. 
Jed u z tě h i í pře ístí  a druhou isku, jed u su dá , jed u e há . Doro á  
o ěře ý i. Váha se uď překlopí, ro á, e o zůsta e... 
 
 
15) Nejpr e položí e a jed u isku ah apříklad po jed é čer e é a jed é ílé kouli a a 
druhou isku jed u ílou a jed u odrou kouli. Jestliže jsou áh   rovnováze, víme, že a 
každé stra ě je jed a těžší a jed a lehčí koule. Kd ž ted  pak poro á e t to ílé koule, 
í e již še potře é.  

 
Pokud šak při pr í  áže í jed a iska pokles e, usí a í ýt ílá koule těžší. ) ý á 
tedy rozhodnout, jak je to s ostatními barvami. 
 
 
 
 
 
 
) ý ají í koule oz ačí e Č a M.  
 

BČ   BM 
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Při druhé  áže í ted  poro á e apříklad čer e ou už áže ou  kouli a odrou ještě 
e áže ou . ) ýsledku áže í si už od odí e last osti še h koulí: 

 
 
 
 
 
 

 
Č těžší,  M lehčí  Č těžší,  M těžší Č lehčí,  M těžší 
Č lehčí,  M těžší Č lehčí,  M lehčí  Č těžší,  M lehčí 
 

V případě ro o áh  usí ýt o ě koule těžší.  
(V opač é  případě  totiž při pr í  áže í e ohla astat ro o áha.  

 
 
16) Král ez e jed u i i z pr ího p tle, d ě z druhého, tři z třetího, ... a deset 
z desátého. Pro ede áže í a zjistí, o kolik gra ů je to lehčí, ež  ělo ýt  +  + … 
+ 100, tj. 550 g . Počet gra ů, které „ h í“, pak udá á pořadí p tle s faleš ý i i e i. 
 
 
17) Jsou to zá aží o h ot oste h , ,  a  g: 
 

1 
3-1 = 2 
3 
3+1  = 4 
9-3-1 = 5 
9-3 = 6 
9+1-3 = 7 
9-1 = 8 
9 
9+1 = 10 
…. 
27+9+3+1 = 40 

 
Doplníme-li sadu ještě o zá aží o h ot osti  g, ůže e takto od ážit še h  o jekt  až 
do hmotnosti 121 g. 
 
 
18) Stačí použít  gu o ý h ed ídků. Cíle  totiž je z každé kra i e rat tako ý počet 
kusů, a  se ásled ě dala jed oz ač ě ide tifiko at  troji e kra i  s faleš ý i ed ídk . 
Z kra i  postup ě ere e  z pr í kra i e , , , , ,  a  z posled í kra i e  

ed ídků. Tě hto  hro ádek, které o sahují  ed ídků,  ělo ážit elke   g. 
Pokud jsou šak ezi i i i ita e, h ot ost, která do u ede ého počtu s hází, udá á číslo, 
které ůže ýt t oře é pouze jedi ou troji í slože ou z vybraných hromádek. 
 

Č        M Č        M Č        M 
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Kdyby tedy apříklad ra ý h  ed ídků ážilo  gra ů, z a e á to, že a áze je  
imitací (510 – . Jedi é tři hro ádk , které ají  součtu prá ě  ed ídků, jsou druhá 

 ed ídek , třetí  ed íd i  a pátá  ed ídků . Odpo ídají í kra i e jsou ted  i ita e. 
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4. HANOJSKÁ VĚŽ 
 
 

 

Pod kopulí svatyně z Benáresu stojící přesně uprostřed světa se nachází bronzová deska a na ní 

stojí tři diamantové trny,  

každý o délce lokte a šířce včely. Na jeden z těchto trnů umístil Brahma, když tvořil svět, 64 

kotoučů z ryzího zlata. Největší se nacházel dole a na něm postupně menší a menší.  

Každý den a noc mniši z nedalekého kláštera překládají kotouče z jednoho diamantového trnu na 

druhý podle neměnných pravidel: každý mnich může přesunout vždy jen jeden kotouč a může ho 

umístit jen tak, aby se vždy nacházel na větším kotouči.  

Až jednou bude takto přeneseno všech 64 kotoučů z trnu, na který je Brahma umístil, na jiný trn, 

pak se všechno obrátí v prach a celý svět bude zničen... 
 
 
 
 
 
Tolik pra í lege da…  

Klasická varianta této úlohy je známá od 19. století. Hra 

spočí á v přesou á í disků z jednoho kolíku na druhý, 

přiče ž  každé  tahu lze přesu out pouze jede  disk a 

elze odložit ětší disk a e ší. S alý  počte  disků 

jde o úkol relati ě jed odu hý. Pokud šak počet disků 

roste, z šuje se také počet potře ý h tahů a řeše í je 

čí  dál o tíž ější. O to  se lze přes ědčit apř. zde: 

 

http://www.softschools.com/games/logic_games/tower_of_hanoi/ 

 

 

http://www.softschools.com/games/logic_games/tower_of_hanoi/
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Podí ej e se líže, kolik tahů je tře a k přesu u disků dle zada ý h pra idel. V případě 
jed oho a d ou disků je situa e jas á. K přesu u jed oho disku stačí jede  tah, k přesu u 
d ou disků potře uje e tři tah : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Teprve v případě tře h kotoučů začí á ýt situa e zají a á: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Vši ě e si, že  případě tře h kotoučů lze elý pro es rozdělit a tři části. Nejdří e 
přesu e e ěž slože ou ze d ou kotoučů, poté přesu e e ej ětší kotouč a ako e  opět 
přesu e e ěž se d ě a kotouči, še za použití ej e šího počtu tahů. Pr ní a poslední 
fáze se ů e  eúčast í ej ětší kotouč. Vše pro íhá, jako  kolík, a které  se a hází, l 
prázd ý. A protože pro přesu utí ěže ze d ou kotoučů je zapotře í tří tahů,  případě tří 
kotoučů je to ted   

 +  +  =  tahů. 
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Odtud je vidět, že i i ál í počet tahů potře ý h pro přesu  n disků se od íjí od 
před hozího případu, kd  js e ěli o disk é ě, tz . n-1 disků. Platí ted  jed odu hý zore  
 

Tn = 2 . T(n−  + 1 

 
kde T je počet tahů a n je počet disků. Může e tak dopl it ta ulku pro první hodnoty : 
 

Počet disků Mi i ál í počet tahů 

1 1 =  1 

2 1 + 1 + 1 =  3 

3 3 + 1 + 3 =   

4  =   

5  =   

…..  …..  ….. 
 
 
Dostáváme se tak k to u, čí  jsou Ha ojské ěže zají a é. Přede ší  s ý  
„za oře ý “ haraktere . Podo ě jako z á á atrjoška, kterou ote ře e, 
a ho  ašli další atrjošku, zjistí e při řeše í Ha ojský h ěží pro n disků, 
že potře uje e řešit Ha ojské ěže pro n-1 disků. A ho  ohli přesu out 
spod í disk, usí e ejdří  přesu out disk  ad í , ož last ě odpo ídá 
trochu jed odušší erzi zadá í.  
 
E istuje šak o e ý zore , který á  řek e, kolik tahů ude potře a pro přesu  n disků, 
a iž ho  z ali počt  před hozí h tahů? Např. kolik tahů je i i ál ě potře a pro  
disků? Pokud se podí á e z o u a ýsled é hod ot  v před hozí ta ul e, ůže e si 
ši out, že každá z i h je last ě o i ou d ojk  z e še ou o jed ičku, iz ásledují í 

ta ulka. Ch ějí í hod ot  ro ěž s ad o dopl í e:  
 
 

Počet disků Mi i ál í počet tahů 

1 1 =  21 - 1 

2 3 =  22 - 1 

3 =  23 - 1 

4 =   

5 =   

….. ….. ….. 
 
 
Odtud tedy dostáváme     
 Tn =                        
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Může e si ted  s ad o spočítat hod ot  i i ál ího počtu tahů pro li o ol ý počet disků.  
 

T10 =    T20 =    T30 = 

 

 
A jak je to tedy s tí  ko e  s ěta? Ne usí e se o á at. Pro ěž s 64 disky je podle našeho 
zor e i i ál í počet tahů ro e  číslu  

 
264 - 1 = 18 446 744 073 709 551 615 

 
I kd  ted  iši stihli pro ést jede  tah každou seku du a postupo ali ejkratší  

ož ý  způso e , tr alo  ji  to opra du dlouho. Při liž ě …………………………….… . 
 
 
 
Strategie řeše í 
 
Už í e, a kolik tahů se dá Ha ojská ěž 
přeskládat. To šak ještě ez a e á, že se 

á  to po ede. Přeskládat ětší počet disků 
už je po ěr ě ároč é. E istuje šak jed o 
pra idlo, podle kterého lze hla ola  řešit 

a ej e ší počet tahů:  
Střída ě se přesu uje ej e ší kotouč a ji ý 
kotouč ež ej e ší. Přesu uje-li se 

ej e ší kotouč, pak se žd  přesu e o 
jed u ěž dál e stále stej é  s ěru, a to 
dopra a při elko é  sudé  počtu kotoučů 
a dole a při li hé  předpokládá e, že ěže 
stojí v řadě edle se e, počáteč í je ej í e 
vlevo a cílová nejvíce vpravo). Je-li již ej e ší kotouč a posled í ěži  to to s ěru, 
přesu e se a ěž a protější  ko i. Má-li ýt přesu ut ji ý kotouč ež ej e ší, je to 

ož é pro ést žd  je  jedi ý  způso e . Te to „střída ý“ poh  je idět a o rázku, 
který předsta uje řeše í Ha ojské ěže pro čt ři disk . 
 
 
Neočeká a é spoje í s binární soustavou 
 
Řeše í Ha ojské ěže je úz e spoje o s i ár í čísel ou sousta ou. Kd ž očísluje e disk  od 

ej e šího k ej ětší u čísl  , , , …, ůže e každý pro ádě ý tah z ázorňo at po o í 
série čísel , , , , , ,  případ tře h disků . )apíše e-li i ár í čísla e zestup é  
pořadí, idí e, že se žd  ezi i ár í  čísle  a každý  další  sk tuje pod se ou pouze 
jed a jedi á d oji e čísli   a . )apisuje e-li tedy (odzadu) pouze polohu, kterou zaujme 
tato d oji e, o drží e postup ě tah , které usí e pro ést při skládá í Ha ojské ěže.  
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V ásledují í ta ul e je popsá a strategie pro řeše í Ha ojské ěže se tře i a čt ř i disk :  
 

Zápis 
v desítkové 

soustavě 

Zápis 
v binární 
soustavě 

Poloha, 
kterou 
zaujme 

dvojice 0 a 1 

 
Zápis 

v desítkové 
soustavě 

Zápis 
v binární 
soustavě 

Poloha, 
kterou 
zaujme 

dvojice 0 a 1 

0 000  0 0000  

1 001 1 1 0001 1 

2 010 2 2 0010 2 

3 011 1 3 0011 1 

4 100 3 4 0100 3 

5 101 1 5 0101 1 

6 110 2 6 0110 2 

7 111 1 7 0111 1 

   8 1000 4 

   9 1001 1 

   10 1010 2 

   11 1011 1 

   12 1100 3 

   13 1101 1 

   14 1110 2 

   15 1111 1 

 
 
Jak ude padat ta ulka jed otli ý h tahů pro pět disků? 
 

Desítková s. Binární s. Poloha 0-1 16 10000  

1 00001 1 17 10001  

2 00010 2 18 10010  

3 00011 1 19 10011  

4 00100 3 20 10100  

5 00101 1 21   

6 00110 2 22   

7 00111 1 23   

8 01000 4 24   

9 01001 1 25   

10 01010 2 26   

11 01011 1 27   

12 01100 3 28   

13 01101 1 29   

14 01110 2 30   

15 01111 1 31   
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Řeše í: 
 

 Tn = 2n – 1 
 
 T10 = 1 023 
 T20 = 1 048 575 
 T30 = 1 073 741 823 
  
 Skládání by trvalo 
 při liž ě  iliard let! 

 
 

Desítková s. Binární s. Poloha 0-1 16 10000 5 

1 00001 1 17 10001 1 

2 00010 2 18 10010 2 

3 00011 1 19 10011 1 

4 00100 3 20 10100 3 

5 00101 1 21 10101 1 

6 00110 2 22 10110 2 

7 00111 1 23 10111 1 

8 01000 4 24 11000 4 

9 01001 1 25 11001 1 

10 01010 2 26 11010 2 

11 01011 1 27 11011 1 

12 01100 3 28 11100 3 

13 01101 1 29 11101 1 

14 01110 2 30 11110 2 

15 01111 1 31 11111 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Počet disků Mi i ál í počet tahů 

1 1 =  1 21 - 1 

2 1 + 1 + 1 =  3 22 - 1 

3 3 + 1 + 3 =  7 23 - 1 

4 7 + 1 + 7 = 15 24 - 1 

5 15 + 1 + 15 = 31 25 - 1 
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5. ALGORITMICKÉ MYŠLENÍ 
 

Anotace:  
v rá i hodi  i for atik  se žá i sez á í s pro le atikou algorit iza e a prostřed i t í  

hod ý h příkladů se sez á í s tí , o je to last ě progra o á í. V rámci této práce navíc 
e ude potře a počítač. Potře é po ů k  jsou pouze tužka a čt erečko a ý papír. 

 
Cíle lekce 

. po hope í o tíží a s sté u při pře odu reál ý h pro lé u do počítačo ého progra u 
2. tré i k ko u ika e prostřed i t í  s olů a kódů 
 
Potře é po ů k  

 ta ulk  pro žák , tužka, kartičk  s připra e ý i progra   
 
Nové pojmy 
Algoritmus: postupné kroky, které vedou k řeše í zada ého pro lé u 
Program: algoritmus, který je napsán ve speciál í  jaz e a spuště   počítači 
Debugging: hledání a opravování chyb v programu 
 

 
 
5.1 ÚVOD DO „“PAPÍROVÉHO“ PROGRAMOVÁNÍ 
 
 
V této akti itě udou žá i t ářet last í progra  a poté je udou i terpreto at před 
spolužák . Pro tuto akti itu ude e potře o at ta ulk  . )ačátek ude žd   pravém 
hor í  rohu. Při t or ě progra u ude e uží at t to jed odu hé i struk e 
 

Posuň se o jede  čtvereček doprava 

Posuň se o jede  čtvereček doleva 

Posuň se o jede  čtvereček dolů 

Posuň se o jede  čtvereček ahoru 

V arvi políčko 
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Žá i se rozdělí do d oji , jede  z d oji e t oří i struk e, druhý je pak ude i terpreto at 
do připra e é ta ulk  
 
 
 
 
 

 Posuň se dopra a 
 V ar i políčko    
 Posuň se dolů 
 Posuň se dopra a 
 V ar i políčko  
 
 
 
 

 
Takto interpretovaný program je jednoduchý, problém nastane v následujícím programu:  
 
 
 
 

 
Posuň se dolů, V arvi políčko, Posuň se dolů, 
Posuň se dolů, V arvi políčko, Posuň se doprava, 
Posuň se ahoru, V arvi políčko, Posuň se 

ahoru, Posuň se ahoru, V arvi políčko, Posuň 
se doprava, Posuň se dolů, V arvi políčko, Posuň 
se dolů. Posuň se dolů, V arvi políčko, Posuň se 
doprava, Posuň se ahoru, V arvi políčko, Posuň 
se ahoru, Posuň se ahoru, V arvi políčko 

 

 
 
Takto napsa ý progra  je příliš zdlouha ý, proto je potře a slet způso , jak si da ý 
postup zjed odušit opti alizo at . Žá i  si ěli tuto skuteč ost sa i u ědo it. 
 
 
Mož ost zjed oduše í – použití zápisu po o í šipek 
 

→   ←   ↓   ↑   
 Posuň se doprava posuň se doleva posuň se dolů   posuň se ahoru   

■  

V arvi políčko 

 

 

☺    

    

    

    

☺    

    

    

    

Začátek zde 
↓ 

Začátek zde 
↓ 
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Náš algorit us, který js e zapsali takto: 
Posuň se doprava, posuň se doprava, v arvi políčko 

 
Nyní koresponduje s tímto zápisem: 

→ → ■ 
Použití tohoto zápisu á  áš progra  zjed oduší 
 
 
 
 

→ ■ → → ■ ↓ 
← ■ ← ← ■ ↓   
→ ■ → → ■ ↓    
← ■ ← ← ■ ↓ 
 

 
 
Poz . Vši ěte si, že áš progra  je í apsá  odliš ě, přesto šak ko á stej ou 
či ost. Žá i  si ěli ýt s hop i u ědo it, že e istuje ěkolik algorit ů, které řeší stejný 
pro lé  stej ě jako  reál é  ži otě . Naši  íle  tedy je, a  si žá i u ědo ili, že  rámci 

aši prá e je ej hod ější olit ejkratší est , a  i áš progra  l o ejkratší. 
 
 

5.1.1 Cviče í 
 
V rá i iče í  žá i ěli pra o at e skupi á h, přiče ž by si záje ě zadávali tvorbu 
progra ů t oře á ta ulka  a stej ě tak i záje ě t ářeli programy (zadání algoritmu). 
 
a) )apište progra , které v tvoří ásledují í ta ulk  
 

 
 
 
 
 Tabulka 1 
 
 
 
 
 

 
 

☺    

    

    

    

☺    

    

    

    

Začátek zde 
↓ 
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 Tabulka 2 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 Tabulka 3 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
Tabulka 4 

 
 
 

 
 

 
  
 Tabulka 5 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

☺    

    

    

    

☺    

    

     

    

☺    

    

    

    

☺    
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b) v tvořte ta ulku, která odpovídá ásledují í algorit  

 
a)   → ■ ↓ →  ■ → ■ ↓ ↓ ■ 
b)   ↓ ↓ → ■ ↓ ■ → ■ → ■ ↑  ■ 
c)  →  ■ → ■ ↓ ■ → ↓ ■↓ ■ 
d)  ↓ → ■ → ↑ ■ → ↓ ■↓ ■ ← ← ■ 
e)  ↓→ ■ → ■ ↓ ← ■ ← ■ ↓→ ■ → ■ 
 
Prá i žáků  ůže e ztížit řaze í  ěkterý h políček. Úkole  je pak t ořit o ejkratší 
progra , který t oří zada ou ta ulku. 
 

 
 
 . iče í  
 
 
 
 

 
 

 
 

 
. iče í 

 
 
 

  
   
 

 
  
 
 
 

     
 3. iče í 
 
 
 
  

☺    

    

    

    

☺    

    

    

    

☺    
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5.1.2 Další ož osti  
  

 z ýšit počet sloup ů a řádků 

 přidat další ož osti – pouze jede  prů hod políčke  atd.  
 urče í ji ého počátku progra u 

 zjed oduše í zápisu  

Zápis:    →  ■ → ■ ↓ ■ ↓ ■↓ ■  

)apíše e:   2 →  ■   ↓ ■)  

 
Příklad: 

Zápis 2( →  ■   ↓  → ■ ↓ ← ■) odpo ídá které ož osti? 

 
 
 
 
a)   
 
 
 
 
 
 
    
  
b) 
 
 
 
 
 
 
 
 
c) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

☺    

    

    

    

☺    

    

    

    

☺    
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d) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pozn.  
)jed oduše ý zápis je hod ý spíše pro ta ulk  s í e řádk  a í e sloup i. V to  případě 
žá i usí dekódo at o oho složitější kód. I pro sa ot é žák  je tato ož ost zají a ější, 
jelikož si záje ě ohou t ářet daleko zají a ější úloh . Viz ásledují í příklad.  
V rá i progra o á í také ůže e zápis zá orek po ažo at za s čku loop , jelikož áš 
algoritmus je v to to případě ěkolikrát zopako á .   
 
 
 

Př. Následují í progra  odpovídá, které u z algorit ů? 

 
 

a) 2 [3( →  ■   ↓ ■ ] [  ↑ ↓■   ↓ ]  
 
b) 2 [3( →  ■   ↓ ■ ] [  ↑ ← ■   ↓ ] ■ 

☺    

    

    

    

☺        
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c) 2 [3( →  ■   ↓ ■ ] [ ← ↑ ■   ↓ ] ■ 

 
d  ↓ ■   [ → ↓ ■   ↓ → ■ ] [ ← ↑ ■) 2 
↓ ] 

 
 
Prů hod aší  progra e  ůže e dále ztížit urče í  ji ého poh u. Například jede  
poh  jsou d a posu  před, posu   dopředu jed ou dozadu apod. 
 
 
Př. Poh  figurk  ša hového ko ě 

přípust é poh  : →→↓, →→↑,  ↑↑→, ↑↑←, ↓↓→, 
↓↓← 

 
 
Př. Kolik ej é ě poh ů v ko á Smajlík, aby se dostal do cíle?   
 
 

 
 
A) 5   b) 6   c)7   d) 8 
 

   cíl     

        

        

        

        

        

        

   ☺     
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5.2 CVIČENÍ: ALGORITMUS V REÁLNÉM ŽIVOTĚ  
 
S algorit  se setká á e každý de , jelikož každý áš de  se řídí e určitý i auče ý i 
postup , případ ě pl í e úkol  a příkaz . Např. í e jak si a azat s ači u,jak dojít do 
škol  a ze škol  atd. Algorit  á  tak po áhají při řeše í aši h pro lé ů. 
)adá í: t ořte si papíro ou lašto ku podle zada ého algorit u, da ý algorit us přepište 
do slo ího jádře í. 
 

obr.1 

 
 
5.3 DEBUGGING  
 

Hledání a opravování chyb v programu 
 
Cviče í – progra ova í štafeta 
 
Popis aktivity 

. Žák  rozdělí e do skupi ek po  až  žá í h 

. Každá skupi a ude ít k dispozici zadání programu, které ude u ístě o i o dosah 
skupiny 

. Po začátku hr  jede  ze skupi  při hází k zadá í a zapíše pr í krok algorit u a ra í se 
zpět 

. ásleduje další čle  tý u, který apíše další krok, takto se čle o é tý u střídají do té 
do , ež je apsá  elý program. 

. Důležité je, že jede  žák ůže apsat pouze jede  krok. )a krok se počítá i opra a.  

. Vítězí ejr hlejší skupi a 
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Programy k použití lze t ořit i last í  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

☺    

    

    

    

☺    

    

     

    

☺    

    

     

    

☺    
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5.4 PODMÍNKY  
 

Algorit us je ko á  pouze za spl ě í, určité pod í k  

 
Cviče í: hra s kartami  
Po ů k : alíček karet 
V tvoří e ěkolik jed odu hý h progra ů, které udou závislé a v losova ý h kartá h 

. hráče rozdělí e do tý ů 

. hráčů  rozdělí e kart  i i u  karet = počet hráčů  
3. týmy zapisují program a tím získají body 
 
Příklad algorit u: 
 
 
 
 
 
 
Příklad algorit u v pseudokódu 
když karta == „červená“   tak  (body.tým.a = body.tým.a + 1) 

jinak  (body.tým.b = = body.tým.b + 1) 

 
v další  kroku vkládá e ové pod í k  v oře í  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Příklad algorit u v pseudokódu 
když karta.barva == „červená“   

tak  (body.tým.a = body.tým.a + 1) 

jinak  { když karta.hodnota > 9  

tak  (body.tým.b = body.tým.b + 1) 

  jinak (body.tým.a = body.tým.a + karta.hodnota)} 

 
Poz . Ne hte žák  t ářet last í progra  a zapisujte z iklé hr   pseudokédech. 

Jinak   
 

Když (karta je větší než 9) pak 
tým b získá 1 bod 

 

Když (karta je červena) pak 
tým a získá 1 bod 

 

Jinak  tým a získá tolik 
bodů, jež odpovídají 
hodnotě karty 

Když (karta je červena) pak tým a získá 1 bod 

Jinak tým b získá 1 bod 
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5. .  Další ož é úloh  a pod í k  
 
Kr špí  se e ůže rozhod out, kterou hru si zahrát. Nejraději  hrál še h  ze s ý h tří 

ejo lí e ější h, ale usí se rozhod out. Proto si řekl, že třikrát hodí hra í kostkou a pak se 
ude rozhodo at podle tě hto pra idel: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
D eska házel a šlo u, že á skládat puzzle.  
 
Jaká čísla u padala a hrací kostce?  
 
a) pr í hod , druhý hod , třetí hod . 
b) pr í hod , druhý hod , třetí hod . 
c) pr í hod , druhý hod , třetí hod . 
d) pr í hod , druhý hod , třetí hod . 
 
 
 

Jakou hru budu hrát 

Když hod 1 > hod 2 

tak hraji Tanky jinak 

Když hod 3 <  hod 1 

tak hraji Minecraft 

jinak skládám puzzle 
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5.5 DALŠÍ LOGICKÉ-PROGRAMOVACÍ ÚLOHY1 
 
a) Teorie grafu 

úloha 1 

Kdysi dá o  Japo sku ěkteří i džo é sloužili ládě šógu a. Ti se s olá ali kouřo ý i 
sig ál . Čer e ý od a o rázku ukazuje sídlo šógu a ze ě. Každý ledě odrý od je ísto, 
kde se ůže zapálit oheň a slat kouřo ý sig ál. Jsou-li d a od  spoje  čárou, jsou jejich 
kouřo é sig ál  a záje  idět. U každého odu jsou i džo é, kteří zde drží epřetržitou 
stráž í služ u. Kd ž u idí kouřo ý sig ál, zapálí s ůj oheň ěhe   i ut . 

obr.2 

 

Šógu  zapálil s ůj oheň. )a jak dlouho ude oheň hořet a vše h íste h? 

a) za 7 minut  b) za 6 minut  c) za 5 minut   d) za 4 minut  

 

 

 

 

                                                 
1
 Následují í úloh  jsou odifika í úloh ze zadá í soutěže Bo říka i for atik  z let  až   
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úloha 2 

Ví e, že: 

 Mi halo i ka arádi jsou Ja , Petr a To áš 
 Janovi kamarádi jsou Michal a Hana 
 Hanin kamarád je Jan 
 Petro i ka arádi jsou Mi hal a To áš 
 To ášo i ka arádi jsou Mi hal a Petr 

) ázor í e lidi jako od  a čáru ezi d ě a lid i akreslí e, kd ž í e, že jsou ka arádi. 

Který z o rázků ůže e tí to postupe  dostat? 

 

a)   

 
 

b)   
 

 
 
 

c)   
 
 
 

d)  
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úloha 3 

Želez ič í síť spojuje  ěst iz plá ek . Jed otli é tratě se křižují pouze ve ěste h - mezi 
ěst  se íjejí po o í adjezdů a tu elů. Je ož é projet vše i tratě i tak, a  se 

žád ou z i h e uselo jet dvakrát? Ve které  ěstě je tře a začít a kde sko čit tako ou 
cestu? 

 

 
 
 
a)  Je ož é začít i sko čit kdekoli  
b) Je tře a začít i sko čit  5 
c) Je tře a začít   a sko čit  1 
d) Nelze to provést 
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b) Práce s tabulkou 
 
úloha 1 

 

Na istro st í s ěta  atleti e se určuje pořadí států podle počtu získa ý h edailí. O pořadí 
rozhoduje ejpr e počet zlatý h, pak počet stří r ý h a ako e  počet ro zo ý h edailí. 
Platí to i  ásledují í ta ul e. Jsou  í zo raze   ejúspěš ější stát   prů ěhu istro st í 
 

Pořadí Stát Zlato Stří ro Bronz 

1. USA 6 4 1 

2. Ně e ko 6 3 6 

3. Rusko 5 3 4 

4. Čí a 5 2 5 

 
 
Ve kterém z následujících případů se z ě í pořadí států v této ta ul e? 
a  atlet Ně e ka získá ro zo ou edaili 

 čí ský atlet získá stří r ou edaili 
 atlet USA získá stří r ou edaili 

d) ruský atlet získá zlatou medaili 
 
úloha 2 

Marek nakreslil obrázek po o í ílý h a čer ý h čt er ů, přiče ž prozradil kamarádovi, jak 
takový obrázek nakreslit. A  ěl jistotu, že je o rázek sprá ě, přidal k o rázku ko trol í 
řádek a sloupe . Kd ž je počet čer ý h čt er ů  sloup i sudý, přidá do ko trol ího řádku 
čer é pole; kd ž je li hý, přidá ílé pole. Totéž pra idlo použije i pro ko trol í sloupe . 

To ášův ka arád akreslil ko trol í řádek i sloupe  správ ě, ale udělal h u v o rázku. 
)jisti, a které  ístě se h a a hází. 

 
 
 a) A 
 
 b) B 
 
 c) C 
 
 d) D 
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c) Algoritmy 
 

úloha 1 

Mikuláš je fot alista, který á předepsa ý tré i ko ý plá , je ž přes ě dodržuje. Na d eš í 
tré i k á připra e o: 

či ost i ter alo ý ěh 

 vykonej aktivitu rovinka 
 vykonej aktivitu rovinka 
 vykonej aktivitu rovinka 

či ost ro i ka 

 vykonej aktivitu interval 
 vykonej aktivitu interval 
 vykonej aktivitu interval 
 vykonej aktivitu interval 

Aktivita interval 

 sprintuj  etrů 
 zastav se 
 ujdi  etrů 

 
Kolik etrů u ěh e Mikuláš za tré i k? 
 
a)800  b) 1000 c)1200  d) 1400  
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úloha 2 

 

Která z ásledují í h á odů popisuje sprá é pořadí kroků při skládá í origa i kočičí hla  
z papíru? 
 
a)

 
b)  

 
c) 

 
d) 
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