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ABSTRAKT 

Tato bakalářská práce se zabývá tématem rozvoje algoritmického myšlení žáků ve výuce 

programování na střední škole, a to konkrétně prostřednictvím práce s datovou strukturou 

pole v programovacím jazyce Python. Cílem práce je vytvořit dvě sbírky úloh, které budou 

sloužit jako metodická pomůcka pro učitele informatiky a programování na středních 

školách či víceletých gymnázií. Tyto sbírky obsahují různorodé úlohy zaměřené na 

pochopení principů práce s poli a pro něj běžných operací, jako je například výpis prvků 

pole, vyhledávání hodnot, změna hodnoty, inverze pole nebo jeho seřazení. 

Teoretická část se opírá o odbornou literaturu a věnuje se vymezení pojmů algoritmus a 

algoritmické myšlení. Dále se věnuje analýze dostupných výukových zdrojů, zejména 

učebnic v oblasti programování, které jsou určeny pro střední školy nebo na středních 

školách používány. Popsána je zde rovněž datová struktura pole včetně typických úloh a 

operací, které jsou s ní ve výuce spojeny.  

Praktická část navazuje na teoretická východiska a představuje dvě vytvořené sbírky úloh. 

Vybrané úlohy z nich byly ověřeny ve výuce informatiky v prvním ročníku na Střední 

odborné školy civilního letectví v Praze Ruzyně. Sbírky úloh jsou volně dostupné pro 

učitelskou veřejnost na vytvořené webové stránce a mohou sloužit k přímému využití ve 

výuce nebo jako inspirace pro tvorbu vlastních úloh. 

KLÍČOVÁ SLOVA 

algoritmus, algoritmické myšlení, programování, pole, Python, sbírka úloh 

  



ABSTRAKT 

This bachelor's thesis focuses on the development of student’s algorithmic thinking in high 

school programming education, specifically through working with the array data structure 

in the Python programming language. The aim of the thesis is to create two collections of 

problems that will serve as a methodological aid for computer science and programming 

teachers in secondary schools or multi-year grammar schools. These collections contain a 

variety of problems focused on understanding the principles of working with arrays and 

common operations for them, such as printing array elements, searching for values, changing 

values, inverting an array or sorting it. 

The theoretical part is based on academic literature and deals with defining the terms 

algorithm and algorithmic thinking. It is also devoted to the analysis of available teaching 

resources, especially textbooks in the field of programming, which are intended for high 

schools or used in high schools. In addition, the array data structure is also described here, 

including typical tasks and operations that are associated with it in teaching. 

The practical part builds upon the theoretical foundations and presents the two created 

collections of problems. Selected tasks from these collections were verified in computer 

science classes in the first year at Střední odborná škola civilního letectví in Prague Ruzyně. 

The problems collections are freely available to the teaching public on the created website 

and can be used directly in teaching or serve as an inspiration for creating your own tasks.  
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1 Úvod 

V současné době probíhá revize nového Rámcového vzdělávacího programu (RVP), která 

se významně dotýká i oblasti informatiky. Jedním z jejích klíčových témat je uplatnění a 

rozvoj algoritmického způsobu myšlení ve výuce informatiky a programování na základních 

a středních školách. Cílem této bakalářské práce je vytvořit dvě sbírky úloh, které budou 

algoritmické myšlení rozvíjet zejména prostřednictvím práce s datovou strukturou pole. 

Porozumění této datové struktuře a schopnost s ní efektivně pracovat je vhodným 

prostředkem umožňující žákům rozvoj jak algoritmického, tak logického myšlení.  

Tato práce se zaměřuje na propojení teoretického základu obsahujícího pojmy algoritmus, 

algoritmické myšlení a pole s praktickými dovednostmi získanými užíváním 

programovacího jazyka Python. Vytvořené sbírky úloh budou ověřeny ve výuce informatiky 

na vybrané střední škole. Tyto sbírky budou sloužit jako metodická učební pomůcka pro 

učitelskou veřejnost. 

V teoretické části bude nejprve představen pojem algoritmus a charakterizováno 

algoritmické myšlení a jeho význam ve výuce informatiky. Součástí bude stručný přehled 

zmapování RVP a Školních vzdělávacích programů (ŠVP) dvou vybraných škol v oblasti 

programování. Dále bude provedena analýza výukových zdrojů vhodných pro střední školy 

zaměřená na datovou strukturu pole a operace pro ni typické. V poslední části bude popsáno 

pole včetně těchto typických operací získaných z analýzy. 

Praktická část je věnována návrhu a tvorbě sbírek úloh a jejich ověření ve výuce. Úlohy 

pokrývají různé úrovně obtížnosti a rozvíjejí různé složky algoritmického myšlení. Každá 

úloha je doplněna o doporučený postup výuky, vzorové řešení a případně i názorné obrázky. 

Výsledkem práce jsou ověřené sbírky úloh a vytvořená webová stránka, která sbírky úloh 

zpřístupňuje učitelské veřejnosti a může sloužit jako podpora pro učitele informatiky do 

výuky nebo jako volně dostupný zdroj inspirace. Stránka je dostupná na adrese 

https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska_prace/index.html.  

https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska_prace/index.html
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2 Vymezení cílů a úkolů bakalářské práce 

Hlavním cílem bakalářské práce je vytvořit dvě sbírky úloh pro podporu výuky 

algoritmizace a programování na středních školách či víceletých gymnáziích, se zaměřením 

na práci s poli v jazyce Python.  

Ke splnění tohoto cíle byly stanoveny následující úkoly: 

• zmapovat vzdělávání v oblasti algoritmizace a programování na středních školách 

• popsat pole v Pythonu včetně vybraných metod a funkcí s ním spojených 

• navrhnout úlohy pro podporu výuky algoritmizace a programování zaměřené na pole 

• k vytvořeným úlohám zpracovat metodiku pro učitele a řešení v programovacím 

jazyce Python 

• ověřit navržený koncept sbírek úloh ve školské praxi 

• úlohy, včetně metodiky, řešení a příloh, zpřístupnit vhodnou formou učitelské 

veřejnosti 

V teoretické části jsou hlavními cíli představit pojmy algoritmus a algoritmické myšlení a 

zmapovat výukové zdroje používané v oblasti algoritmizace a programování na středních 

školách. Zaměření během mapování bude především na datovou strukturu pole. 

V praktické části budou vytvořeny dva sbírky úloh pro zvolenou věkovou skupinu. 

Připravené sbírky úloh budou ověřené v hodinách informatiky prvních ročníků na SOŠCL 

Ruzyně. Na základě zpětné vazby od žáků a pozorování z výuky budou provedeny úpravy 

jednotlivých úloh. Bude popsáno, k jakým úpravám došlo a z jakého důvodu byly úpravy 

provedeny. 

Posledním úkolem je zpřístupnění vytvořené sbírky úloh učitelské veřejnosti, které bude 

realizováno pomocí vlastní webové stránky. 
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3 Teoretická část 

V teoretické části jsou blíže představeny pojmy algoritmus, algoritmizace a algoritmické 

myšlení. Dále je zde přiblížena datová struktura pole a úlohy a operace jemu standardní. 

3.1 Algoritmus 

Definice algoritmu není univerzální a často se liší zdroj od zdroje podle autora. V knize 

Introduction To Algorithms je algoritmus popsán jako „jakýkoliv dobře definovaný 

výpočetní postup, který bere nějakou hodnotu nebo množinu hodnot jako vstup a vrátí 

nějakou hodnotu nebo množinu hodnot jako výstup“. Algoritmus je tedy posloupnost 

výpočetních kroků, která promění daný vstup na výstup.1 

Donald Ervin Knuth ve své knize The Art of Computer Programming definuje algoritmus 

jako „konečnou sadu pravidel, která udává posloupnost k řešení daného typu problému“. 

Dále uvádí pět důležitých vlastností, které musí algoritmus splňovat: konečnost, 

jednoznačnost, vstup, výstup a efektivita.2 

Další možná definice algoritmu je „přesný postup, který je potřeba k vykonání určité 

činnosti“, jak je definován v knize Algoritmizace, kterou napsala Jana Pšenčíková. Autorka 

dále popisuje podmínky, které algoritmus musí splňovat. Těmi jsou začátek a konec, věcná 

správnost, jednoznačnost, obecnost, opakovatelnost a srozumitelnost.3 

Pro účely této bakalářské práce bude algoritmus definován jako „konečná sada pravidel nebo 

výpočetních kroků, které udávají postup k řešení daného typu problému“. Podmínky, které 

musí algoritmus splňovat, budou specifikovány v následujících bodech:  

• Konečnost – algoritmus musí vždy skončit v konečném počtu kroků. 

 
1 CORMEN, Thomas H.; LEISERSON, Charles Eric; RIVEST, Ronald L. a STEIN, Clifford. Introduction to 

algorithms. Third. Cambridge, Massachusetts;London, England: The MIT Press, 2009. ISBN 978-0-262-

53305-8, s. 5. Dostupné z: https://go.exlibris.link/TM9DdnFG. 

2 KNUTH, Donald Ervin. The Art of Computer Programming: Fundamental algorithms: Fundamental 

algorithms. 3. Reading: Addison-Wesley, 1997. ISBN 978-0-201-89684-8, s. 20. Dostupné z: 

https://go.exlibris.link/6CrvKRYx. 

3 PŠENČÍKOVÁ, Jana. Algoritmizace. 2. vydání. Prostějov: Computer Media, 2021. ISBN 978-80-7402-414-

6. 

https://go.exlibris.link/TM9DdnFG
https://go.exlibris.link/6CrvKRYx
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• Jednoznačnost – každý krok algoritmu musí být přesně a jasně definován. Akce, 

které mají být v každém kroku provedeny musí být jednoznačné a srozumitelné. 

• Obecnost – algoritmus musí být co nejvíce obecný, aby umožnil řešení co největšího 

počtu problémů a úloh.  

• Opakovatelnost – algoritmus má pro stejné vstupní hodnoty vrátit i stejné výstupní 

hodnoty, je tedy možné ho kdykoliv zopakovat a dostat za stejných vstupních 

podmínek stejné výsledky. 

Vytvořený algoritmus je nutné vhodným způsobem zapsat či zobrazit. K tomu jsou 

využívány různé metody zápisu algoritmu. Ty mohou mít podobu čistě slovního zápisu nebo 

grafického znázornění. Mezi metody slovního zápisu patří vyjádření přirozeným (lidským) 

jazykem, matematický zápis, pseudokód nebo zápis ve vybraném programovacím jazyku. 

V této práci bude v některých kapitolách použit zápis algoritmu pomocí pseudokódu a 

v jazyce Python. 

 

3.1.1 Algoritmické myšlení 

Algoritmické myšlení je pojem často označující jednu z nejdůležitějších kompetencí, které 

lze v informatickém vzdělávání dosáhnout. Je to v podstatě souhrn schopností souvisejících 

s algoritmy a algoritmizací. Mezi ně patří schopnost analyzovat dané problémy, schopnost 

přesně problém specifikovat, schopnost sestavit správný algoritmus pro řešený problém, 

schopnost uvažovat nad různými souvislostmi problému a schopnost zvýšit efektivitu 

algoritmu.4  

Pro osvojení si algoritmického myšlení je nutné pochopit význam jednotlivých jeho složek, 

a proto budou dále rozebrány nejdříve obecně a poté na zvoleném konkrétním příkladu. 

1. Schopnost analyzovat daný problém znamená pochopení zadání a cíle zadané úlohy. 

Často je výhodné rozdělit celý problém na dílčí části, které jsou jednodušší na 

pochopení i vyřešení. 

2. Schopnost specifikovat problém vede k přesné formulaci požadavků úlohy, často 

včetně rozboru možných vstupů a výstupů a popisu reakcí algoritmu na tyto vstupy.  

 
4 MITTERMEIR, Roland T. Informatics Education - The Bridge between Using and Understanding 

Computers: International Conference in Informatics in Secondary Schools - Evolution and Perspectives, ISSEP 

2006, Vilnius, Lithuania, November 7-11, 2006. Proceedings. 4226. Heidelberg;Berlin: Springer Berlin 

Heidelberg, 2006. ISBN 978-3-540-48218-5, s. 175. Dostupné z: https://go.exlibris.link/rWVTSRNl. 

https://go.exlibris.link/rWVTSRNl
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3. Schopnost sestavit správný algoritmus pro řešený problém vychází z tvorby 

algoritmu pro vyřešení problému podle již dříve rozebraných podmínek. Jde tedy o 

sestavení nějakého postupu, který musí být algoritmem a splňovat dříve popsané 

podmínky. 

4. Schopnost uvažovat nad různými souvislostmi problému znamená uvažovat nad 

chováním a výsledky navrženého algoritmu v různých situacích a pro různé vstupní 

hodnoty. Tento krok pomáhá odhalit případy, kdy algoritmus nemusí fungovat 

správně a přispívá k tvorbě co možná nejvíce obecného algoritmu. 

5. Schopnost zvýšit efektivitu algoritmu spočívá v hlubším porozumění problému a 

jeho navrhnutého řešení. Toto pochopení dovolí navržený algoritmus zrychlit a 

zjednodušit. 

Pro znázornění využití každé z těchto složek a jejich důležitosti bude dále rozebrán příklad 

orientovaný na datovou strukturu pole. Příklad bude řešen nezávisle na zvoleném 

programovacím jazyce využitím pseudokódu. Zadáním příkladu je nalézt počet kladných 

čísel uložených v zadaném poli. 

První složkou je analýza problému. Cílem zadané úlohy je zjistit, kolik z uložených čísel je 

kladných, a tedy větších než nula, jelikož nula se nepovažuje za kladné číslo. Dílčí části, na 

které by úloha mohla být rozdělena, jsou průchod pole cyklem, testování uložených prvků a 

aktualizace hodnoty proměnné, ve které bude uložen počet kladných prvků. 

Další složkou, kterou je přesná specifikace problému, je myšleno rozeznání, že vstupem 

bude nějaké pole prvků a výstupem bude pravděpodobně přirozené číslo představující počet 

prvků odpovídajících zadání. V případě, že bude pole prázdné nebo bude obsahovat jen 

záporná čísla, by výstupem mělo být číslo nula. Pokud budou všechna čísla v poli kladná, 

bude výstupem počet všech prvků v poli. Pro ostatní případy by číslo, které bude výstupem, 

mělo být menší nebo rovno počtu prvků v poli. 

Ve složce schopnosti sestavit správný algoritmus již dojde k samotnému návrhu a tvorbě 

algoritmu. Před zahájením průchodu polem a hledání počtu kladných prvků je nutné vytvořit 

proměnnou, která tento počet bude uchovávat. Proměnné je nutné nastavit hodnotu nula 

právě kvůli dříve zmíněným speciálním případům. Teď už může návrh algoritmu 

pokračovat tvorbou cyklu a průchodem pole. U každého prvku pole je nutné zjistit jeho 

porovnáním s nulou, zda je kladný nebo ne. Pokud je prvek kladný, zvětší algoritmus 

hodnotu této proměnné o jedna a pokračuje kontrolou dalšího prvku. V případě, že prvek 
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není kladný postupuje algoritmus na kontrolu dalšího prvku rovnou. Nakonec po kontrole 

všech prvků pole zobrazí algoritmus hodnotu dříve vytvořené proměnné a skončí. 

Takový algoritmus zapsaný pseudokódem by mohl vypadat například takto: 

pocet ← 0 

pro každý prvek v poli: 

 je prvek kladný? 

  pocet ← pocet +1 

zobraz pocet 

Tento postup je opravdu algoritmem, jelikož splňuje všechny dříve definované podmínky, 

kterými jsou konečnost, jednoznačnost, obecnost a opakovatelnost. 

Dalším složkou algoritmického myšlení je schopnost uvažovat nad různými souvislostmi 

problému. Náplní této složky je kontrola, zda vytvořený algoritmus funguje i pro krajní či 

neočekávané hodnoty, například pole obsahující pouze záporná čísla, prázdná pole nebo pole 

s extrémně malými či velkými čísly. 

Poslední složkou je schopnost zvýšit efektivitu algoritmu. Zvolený příklad má jednoduché 

zadání i řešení a není nutné snažit se o výrazné zrychlení. 

Stručně shrnuto, algoritmické myšlení je klíčovou dovedností každého budoucího i 

současného programátora. Úlohy zaměřené na práci s polem představují ideální nástroj k 

jeho rozvoji díky své rozmanitosti a širokým možnostem využití. 

Návrh, jak učit algoritmické myšlení, popisuje Gerald Futschek v článku Algorithmic 

Thinking: The Key for Understanding Computer Science. Podle něj by základem mělo být 

řešení většího množství problémů nezávisle na konkrétním programovacím jazyce. Řešené 

problémy by však neměly být zcela jednoduché, jelikož složitější zadání rozvíjí kreativitu. 

Přínosné je také zvolit možnost vizualizaci algoritmů, která pomáhá jejich porozumění.5 

 
5 FUTSCHEK, Gerald. Algorithmic Thinking: The Key for Understanding Computer Science. Online. 

Informatics Education The Bridge between Using and Understanding Computers. 2006, roč. 2006, č. 4226, s. 

159-168, konkrétně s. 160. Dostupné z: https://doi.org/https://doi.org/10.1007/11915355_15. [cit. 2025-06-

23]. 

https://doi.org/https:/doi.org/10.1007/11915355_15
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K tomu jsou úlohy orientované na práci s polem vhodné, jelikož je možné pole snadno 

reprezentovat graficky a zobrazit tak změny v jednotlivých krocích algoritmů. 

 

3.2 Přehled výukových materiálů k programování na středních školách 

3.2.1 Přehled RVP v oblasti informatika a programování 

Rámcový vzdělávací program (zkráceně RVP), je dokument tvořící obecně závazný rámec 

pro tvorbu školních vzdělávacích programů (zkráceně ŠVP) škol všech oborů vzdělání v 

předškolním, základním, základním uměleckém, jazykovém a středním vzdělávání.6 RVP 

stanovuje konkrétní cíle, formy, povinný obsah vzdělávání a zásady pro tvorbu ŠVP. RVP 

má mnoho úloh, mimo jiné specifikovat úroveň klíčových kompetencí, jíž by měli žáci na 

konci vzdělávání dosáhnout či vymezit závazný vzdělávací obsah, tedy očekávané výstupy 

a učivo. 

V posledních pár letech došlo v rámci takzvané revize RVP ke změnám těchto dokumentů, 

které se týkaly i oblasti informatiky. Podle nového RVP je jedním z cílů vzdělávání v oblasti 

informatiky uplatnění a rozvoj algoritmického způsobu myšlení při řešení problémů a 

problémových úloh. Tento cíl se odráží do nově přidaných tematických okruhů, kterými jsou 

"Algoritmizace a programování" v RVP pro gymnázia7 a "Tvorba, testování a provoz 

softwaru" v RVP pro střední odborné školy.8 

V obou dokumentech jsou popsány očekávané výstupy žáků, které odpovídají jednotlivým 

složkám algoritmického myšlení, jak jsou charakterizovány v kapitole Algoritmické myšlení 

této práce. Okruhy se zabývají algoritmy a jejich vlastnostmi, algoritmizací a základními 

 
6 MINISTERSTVO ŠKOLSTVÍ, MLÁDEŽE A TĚLOVÝCHOVY (MŠMT). Jednotný metodický portál 

MŠMT edu.cz. Online. RVP – Rámcové vzdělávací programy. 2025, 2025. Dostupné z: https://edu.gov.cz/. 

[cit. 2025-06-27]. 

7 MINISTERSTVO ŠKOLSTVÍ, MLÁDEŽE A TĚLOVÝCHOVY (MŠMT). Rámcový vzdělávací program 

pro gymnázia RVP G: MSMT-24248/2021-2. In: . 2021. Dostupné z: https://www.edu.cz/wp-

content/uploads/2021/09/001_RVP_GYM_-vyznacene_zmeny.pdf. 

8 MINISTERSTVO ŠKOLSTVÍ, MLÁDEŽE A TĚLOVÝCHOVY (MŠMT). Rámcový vzdělávací program 

pro obor vzdělání: 18 – 20 – M/01 Informační technologie. In: . 2023. Dostupné z: 

https://www.edu.cz/rvpsov/revize/18-20-M01.pdf. 

https://edu.gov.cz/
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2021/09/001_RVP_GYM_-vyznacene_zmeny.pdf
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2021/09/001_RVP_GYM_-vyznacene_zmeny.pdf
https://www.edu.cz/rvpsov/revize/18-20-M01.pdf
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programovacími koncepty včetně vývoje programu a jeho optimalizace a testování. Zatímco 

RVP pro gymnázia klade důraz spíše na teoretické informace a porozumění, RVP pro střední 

odborné školy je více soustředěno na praktické dovednosti a využití. 

 

3.2.2 Srovnání ŠVP vybraných škol 

Pro podrobnější srovnání pojetí výuky informatiky a programování bude v této kapitole 

rozebráno porovnání ŠVP dvou vybraných škol. První z nich je Jiráskovo gymnázium v 

Náchodě 9a druhou je Střední odborná škola civilního letectví na Praze 610. 

Obě školy se při tvorbě svých ŠVP řídili zásadami stanovenými jim příslušnými rámcovými 

vzdělávacími programy. Předmět Informatika je na obou školách zařazen jako samostatný a 

povinný v prvních dvou ročnících studia, avšak s rozdílnou hodinovou dotací. Zatímco na 

gymnáziu je celková hodinová dotace 6 hodin (čtyři hodiny v prvním ročníku a dvě hodiny 

ve druhém), na střední odborné škola (zkráceně SOŠ) činí dotace celkem 4 hodiny (dvě 

hodiny v každém z ročníků). 

Zásadní rozdíly však nejsou jen v časové dotaci, nýbrž i po obsahové stránce a v cílech 

výuky. Výuka informatiky na gymnáziu je celkově orientovaná více teoreticky. Klade důraz 

na porozumění digitálním technologiím a jejich aplikacím ve společnosti včetně zaměření 

na abstraktní myšlení, algoritmizaci a práci s daty. 

Oproti tomu na SOŠ je informatika pojata více prakticky. Předmět dává prostor všem žákům 

porozumět tomu, jak funguje počítač a informační systémy. Zabývá se nejen reprezentací 

dat v počítači a základy programování, ale také rozvíjením informatického myšlení žáka se 

složkami abstrakce. 

Obsah výuky se liší i strukturou učiva a dílčími výstupy. Na gymnáziu jsou v prvním ročníku 

obsažena témata jako hardware a software, počítačové sítě, informace a data či modelování. 

 
9 PAVEL, Škoda. ŠKOLNÍ VZDĚLÁVACÍ PROGRAM - „I cesta může být cíl“: ŠVP pro čtyřleté gymnázium 

a vyšší stupeň osmiletého gymnázia, zpracovaný dle RVP G. 2024. Dostupné z: 

https://www.gymnachod.cz/wp-content/uploads/2017/11/SVP-I-cesta-muze-byt-cil-verze-3_0.pdf. 

10 TUREČKOVÁ, Ludmila. Školní vzdělávací program - Letecký mechanik: 23-45-L/02 Letecký mechanik. 

2024. 

https://www.gymnachod.cz/wp-content/uploads/2017/11/SVP-I-cesta-muze-byt-cil-verze-3_0.pdf
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Ve druhém ročníku je výuka zaměřena na téma algoritmizace, programy a informační 

systémy. 

Na SOŠ jsou obdobná témata probírána již v prvním ročníku výuky předmětu. Ve druhém 

ročníku pak dochází k jejich rozšíření tématy jako digitální technologie, modelování či 

informační systémy. 

Vzhledem k tomu, že se práce zaměřuje na práci s polem, bude v následujícím textu zmíněna 

přítomnost programování a pole ve vybraných ŠVP více. Obě školy začínají toto téma 

úvodem do algoritmů a algoritmizace. Probíraným učivem je pojem algoritmus a jeho 

vlastnosti, různé způsoby zápisu, pro které je na gymnáziu navíc kladen důraz na převod 

mezi nimi, a dále vstup a výstup včetně podmínek řešení. 

Na gymnáziu je ve výuce využíváno jak blokové programování, tak textové jazyky, zatímco 

střední odborná škola využívá pro zápis jen textové programovací jazyky. Na SOŠ je 

obsahem výuky tradiční strukturované programování zahrnující proměnné a jejich datové 

typy, větvení programu, cykly a podprogramy bez parametrů i s parametry. Důraz je zde 

kladen také na optimalizaci a ladění programu a jeho syntaktické a sémantické chyby. 

Celkově je téma programování na této škole pojato více prakticky, se zaměřením na osvojení 

syntaxe a struktury konkrétního programovacího jazyka. 

Na gymnáziu jsou probíraná témata velmi podobná. Obsahem výuky je také strukturované 

programování zahrnující výše vypsané učivo. K optimalizaci a ladění programu je zde 

explicitně zmíněno krokování a problematika vlivu vstupních dat na spotřebované výpočetní 

zdroje. ŠVP gymnázia navíc obsahuje učivo na téma vývoj programu, jež se zaměřuje na 

tvorbu dokumentace k programu, jeho autorství a licence a etiku programátora. Obecně je 

téma programování na této škole obsaženo v širším pojetí než na střední odborné škole. 

Kromě toho, že je cílem naučit žáky základům programování ve zvoleném jazyce, nabízí k 

rozšíření i možnost využití robotické pomůcky pro realizaci žákovského projektu či tvorbu 

jednoduché aplikace. 

Co se týče pole, výslovně je zmiňováno jen v ŠVP gymnázia v rámci učiva programovacích 

konceptů. Na střední odborné škole je zmíněno jen v rámci učiva programování jako 

„náhodný prvek ze seznamu“. 
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Z výše popsaného srovnání vyplývá, že přístupy k výuce informatiky a programování se 

mohou na jednotlivých školách výrazně lišit. Tyto rozdíly se mimo jiné promítají i do volby 

učebnic a výukových materiálů. Následující kapitola se zaměřuje na analýzu konkrétních 

zdrojů, které jsou ve výuce využívány. 

 

3.2.3 Srovnání vybraných učebnic a výukových materiálů 

Tato část je věnována srovnání vybraných učebnic a výukových materiálů používaných na 

středních školách a víceletých gymnáziích. Ke srovnání došlo především v oblasti 

programování se zaměřením na operace a úlohy typické pro datovou strukturu pole. Cílem 

srovnání je vytvořit přehled těchto operací a úloh a porovnat jejich výskyt napříč různými 

výukovými zdroji. 

Do srovnání bylo celkem vybráno pět učebnic a výukových materiálů, které jsou běžně 

používané na středních školách, tvořené se záměrem použití na středních školách nebo 

obsahem zaměřené na programování a pole (určené pro různé programovací jazyky) a 

vhodné k použití na středních školách.  

Seznam těchto učebnic a materiálů je uveden níže, v tabulce jsou pro přehlednost zdroje 

označeny pouze číslem. 

• Zdroj 1 – ROUBAL, Pavel. Informatika a výpočetní technika pro SŠ – praktická 

učebnice. Brno: Computer Press, 2010. ISBN 978-80-251-3227-2. 

• Zdroj 2 – PŠENČÍKOVÁ, Jana. Algoritmizace. 2. vydání. Prostějov: Computer 

Media, 2021. ISBN 978-80-7402-414-6. 

• Zdroj 3 – BORY, Pavel. C# bez předchozích znalostí. Brno: Computer Press, 2016. 

ISBN 978-80-251-4686-6. 

• Zdroj 4 – MATOUŠEK, David. C++ bez předchozích znalostí. Brno: Computer 

Press, 2016. ISBN 978-80-251-4640-8. 

• Zdroj 5 – MAREŠ, Martin a VALLA, Tomáš. Průvodce labyrintem algoritmů. 2. 

vydání. Praha: CZ.NIC, 2022. ISBN 978-80-88168-63-8. 

V následující tabulce je uveden přehled operací a úloh spojených s polem sestavený na 

základě analýzy výše uvedených zdrojů. Znak „x“ v buňce tabulky značí, že se uvedená 

úloha nebo operace v příslušném zdroji objevuje, ať už ve formě řešeného příkladu, zadání 

k procvičení nebo jen zmínky. 



17 

 

 Zdroj 1 Zdroj 2 Zdroj 3 Zdroj 4 Zdroj 5 

Deklarace pole x  x x  

Vložení prvku do pole x  x x x 

Změna prvku v poli   x x x 

Výpis jednoho prvku pole x x x x  

Výpis více prvků pole  x x x x 

Zjištění délky pole x x x x x 

Zjištění, zda pole 

obsahuje daný prvek 
 x  x x 

Hledání nejmenšího a 

největšího prvku 
 x x  x 

Zjištění indexu daného 

prvku 
 x x   

Zjištění počtu výskytů 

daného prvku 
 x    

Inverze pole  x x  x 

Seřazení pole x x   x 

Informace získané z přehledu úloh budou dále využity v kapitole Standardní úlohy a operace 

s polem ve výuce programování, kde bude každá z těchto úloh podrobněji popsána. 

 

3.3 Pole 

Pole je v programování jedna z nejjednodušších a nejpoužívanějších datových struktur 

sloužící k „seskupení“ nejčastěji většího množství dat. Používá se k uložení, organizování a 

zpracování dat či nějakých hodnot. Všechna uložená data jsou uspořádána lineárně, kde 

každý jeden prvek je připojen k sousední předchozí a následující hodnotě.11 

 
11 GEEKSFORGEEKS. Data Structures Tutorial. Online. Geeksforgeeks. 2025. Dostupné z: 

https://www.geeksforgeeks.org/data-structures/. [cit. 2025-06-17]. 

Tabulka 1: Přehled vybraných operací a úloh pro pole v různých výukových zdrojích 

https://www.geeksforgeeks.org/data-structures/
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Pole je složeno z prvků, do kterých jsou ukládána data. Každý prvek má svůj jedinečný 

index, který ho umožňuje jednoznačně identifikovat i v případech, že je v poli uloženo více 

prvků stejné hodnoty. 

Index je určen pomocí přirozených čísel, do kterých je obvykle zahrnuta i nula. Z toho 

vyplývá, že index prvního uloženého prvku je typicky označen číslem nula a s každým 

následujícím prvkem v poli se zvětší o jedna. Pokud má pak vytvořené pole celkem n prvků, 

poslední prvek v poli nemá index n, ale index n-1, jelikož indexování prvků začíná od nuly, 

a nikoliv od jedné. 

Dalším důležitým pojmem při práci s poli je délka pole. Její přesná definice záleží na 

zvoleném programovacím jazyku a na skutečnosti, zda je pole v něm dynamické nebo 

statické. U dynamických polí vyjadřuje délka pole počet prvků, které jsou v poli aktuálně 

uložené. Je to hodnota, která se za běhu programu může několikrát změnit. U statických polí 

vyjadřuje délka pole počet prvků, které je do pole maximálně možné uložit. Je to pevně daná 

hodnota, kterou již po vytvoření pole nelze změnit. 

Dynamické pole nemusí mít předem definovaný počet prvků, které je do něj možné uložit. 

Prvky lze za běhu libovolně přidávat i odebírat podle potřeby, velikost pole je pak vhodně 

upravena. Paměť dynamického pole je většinou dynamicky alokována a uvolňována. 

Statické pole tuto libovolnou změnu neumožňuje. Při deklaraci pole je s polem definován 

maximální možný počet prvků, který lze do pole uložit. Takovému poli je alokována pevná 

velikost v paměti a nelze ji za běhu měnit. V případě, že není předem znám počet ukládaných 

prvků, je potřeba tento počet odhadnout. To může vést k nároku na větší nebo menší část 

paměti, než bude skutečně potřeba.  

Obrázek 2: Princip indexů pole 



19 

 

Pole je možné vytvořit o jednom či více rozměrech. Jednorozměrné pole je dobré si 

představit jako seznam položek, kde každá položka je očíslovaná indexem. Dvourozměrné 

pole je možné si představit jako tabulku nebo matici. Ve dvourozměrném poli má pak každý 

prvek indexy dva, kde první index představuje řádek a druhý sloupec. Trojrozměrné pole 

může být zobrazeno jako krychle, kde každý prvek má tři indexy. Grafická vizualizace 

příkladů polí o jednom, dvou a třech rozměrech jsou zobrazeny na obrázku 3. 

Pole může být použito jako základ pro další datové struktury, a to zejména zásobník, 

(prioritní) fronta, halda, (binární) strom nebo matice. 

 

3.3.1 Základní operace s polem 

Jak už bylo řečeno, pole slouží k seskupení většího množství dat, které je možné uložit, 

organizovat podle různých kritérií a zpracovávat je či s nimi pracovat. Základními operacemi 

pole jsou tedy vložení nového prvku, odebrání již uloženého prvku, čtení hodnoty prvku a 

změna hodnoty uloženého prvku.12 

Vložením prvku je myšlen proces přidání prvku na specifickou pozici v poli (index) při 

zachování pořadí ostatních již uložených prvků. Prvek může být do pole vkládán na začátek 

před všechny prvky, na konec za poslední prvek nebo mezi dva sousedící prvky. Po vložení 

prvku na danou pozici je nutné, aby byly všechny uložené prvky napravo od nového 

posunuty o jedna doprava a jejich index navýšen. Vkládání prvků je u statického pole možné 

pouze v případě, že počet prvků nepřevýšil maximální délku pole. U dynamického pole je 

prvek vložit možné kdykoliv bez omezení. 

 
12 GEEKSFORGEEKS. Getting Started with Array Data Structure. Online. Geeksforgeeks. 2025. Dostupné z: 

https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-arrays-data-structure-and-algorithm-tutorials/. [cit. 2025-06-

17]. 

Obrázek 3: Grafická vizualizace různých rozměrů pole (zleva jednorozměrné, dvourozměrné a trojrozměrné) 

https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-arrays-data-structure-and-algorithm-tutorials/
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Odebrání prvku označuje proces odstranění prvku na specifické pozici (index) při zachování 

pořadí ostatních uložených prvků. Stejně jako při vkládání prvku může být prvek odebrán 

ze začátku, z konce nebo z kteréhokoliv místa uprostřed pole. Podobně musí být všechny 

prvky napravo od odstraněného posunuty o jeden doleva a jejich index zmenšen. Odebrání 

prvku je možné kdykoliv nezávisle na typu pole. 

Přístup k prvkům pole je možný buď jednotlivě nebo hromadně. Jednotlivý přístup ke 

každému prvku zvlášť je umožněn právě indexem prvku. Hromadný přístup k prvkům je 

realizován použitím cyklů. Použití cyklů dovoluje postupný přístup ke všem prvkům pole 

nebo k jeho jakékoliv podmnožině podle předem zvolené podmínky (například každý druhý 

prvek zprava). 

Změna hodnoty prvku je další důležitou operací na poli. U již uloženého prvku je často 

potřeba změnit jeho hodnota. Přístup k jednomu danému prvku je umožněn indexem, 

popřípadě lze použitím cyklu postupně změnit hodnotu více prvkům. 

Například pro pole zobrazené na obrázku 6 je možné třetí prvek, který má hodnotu šest 

změnit přístupem přes jeho index, kterým je číslo dva. 

Obrázek 5: Princip vložení nového prvku do pole 

Obrázek 4: Princip odebrání prvku z pole 

Obrázek 6: Zobrazení prvků pole s jejich indexy 



21 

 

Procházení pole pomocí cyklu je jednou z nejvíce používaných operací na poli. Umožňuje 

přístup ke všem prvkům pole nebo jen jeho části a dovoluje prvky číst nebo měnit jejich 

hodnotu. Procházení pole cyklem označuje proces postupného přístupu ke každému prvku 

pole, který může být realizován dvěma způsoby.  

První způsob je založen na cyklu, který prochází indexy jednotlivých prvků uložených 

v poli. Pomocná proměnná cyklu, také nazývána řídící proměnná, tak nabývá právě těchto 

indexů, kterými jsou obvykle čísla od nuly do N-1, kde N je počet prvků pole. 

Druhý způsob je založen na cyklu, který místo indexů prvků prochází přímo prvky pole, tedy 

hodnoty uložené v poli. Tento cyklus nemá přístup k indexům prvků, které prochází a 

neumožňuje tak úpravy prvků v poli. Pomocná proměnná cyklu bude nabývat hodnot prvků. 

Cykly mají v souvislosti s polem mnoho různých a užitečných využití. Kromě výpisu prvků 

pole dovolují například spočítat součet prvků v poli nebo nalézt index prvku s požadovanou 

hodnotou. Cykly se také používají pro seřazení prvků pole. 

Jak je vidět na obrázku 7, bylo vytvořeno pole obsahující prvky 5, 4 a 7 jejichž indexy jsou 

0, 1 a 2. Nejdřív bude použit cyklus procházející přímo prvky pole. Pomocná proměnná 

tohoto cyklu bude nabývat hodnoty 5, 4 a 7. Při použití cyklu, který prochází indexy prvků 

bude pomocná proměnná nabývat hodnot 0, 1 a 2. 

3.3.2 Standardní úlohy a operace s polem ve výuce programování 

Ve výukových materiálech a učebnicích určených pro nebo používaných ve výuce 

programování na středních školách se běžně vyskytují standardní úlohy a operace spojené s 

prací s polem. Jsou jimi například hledání minima a maxima, zjištění délky pole či seřazení 

pole. Přehled těchto úloh a operací byl již uveden v kapitole Srovnání vybraných učebnic a 

výukových materiálů, tato kapitola má za cíl je podrobněji představit a rozebrat v kontextu 

rozvoje algoritmického myšlení. 

Obrázek 7: Pole s prvky a indexy 

https://docs.google.com/document/d/1xPRa9tYbyHXekUGVNZuQBxwBTt5jqa1l/edit#heading=h.b1y731oa48u3
https://docs.google.com/document/d/1xPRa9tYbyHXekUGVNZuQBxwBTt5jqa1l/edit#heading=h.b1y731oa48u3
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Přestože programovací jazyk Python nabízí pro vyřešení většiny těchto úloh předdefinované 

funkce a metody, nebudou zde záměrně použity. Záměrem je, aby si žáci před jejich použitím 

osvojili principy těchto algoritmů a rozvíjeli schopnost využít je i v různých nestandardních 

situacích a za různých podmínek. 

 

Deklarace pole 

Nejdůležitější operací je příkaz pro tvorbu pole, takzvaná deklarace pole. Deklarace pole 

může probíhat dvěma způsoby. Prvním způsobem je deklarace prázdného pole s předem 

pevně danou délkou pole (statické pole) nebo bez pevně dané délky (dynamické pole). Do 

tohoto pole je nutné později vložit všechny požadované prvky ručně. Druhým způsobem je 

deklarace pole výčtem prvků, tedy je vytvořeno pole, do kterého jsou současně uloženy 

všechny prvky, které má pole obsahovat a tím je i dána jeho délka. U dynamického pole lze 

později přidat další prvky, u statického ne. 

Některé programovací jazyky vyžadují, aby byl při deklaraci pole zvolen datový typ hodnot, 

kterých budou prvky uložené v poli nabývat. Datový typ prvku určuje nejen jeho možné 

hodnoty ale i operace, které je dovoleno s těmito prvky realizovat (například sčítání, 

násobení nebo zbytkové dělení modulo). 

 

Zjištění délky pole 

Zjištění délky pole je další důležitou operací při práci s polem. Umožňuje nejen získat 

informaci o velikosti pole ale také ověřit, zda je pole prázdné nebo obsahuje nějaké prvky. 

Znalost délky pole je navíc velmi užitečná při použití cyklů, které polem procházejí. 

K zjištění délky pole poslouží například pomocná proměnná a cyklus, který je schopen projít 

přímo prvky pole. Rozdělení problému na dílčí části by mohlo vypadat následovně: nejprve 

je vytvořena pomocná proměnná, poté je pomocí for cyklu procházeno pole prvek za 

prvkem, a nakonec je pravidelně ukládána a aktualizována hodnota uložená v pomocné 

proměnné. Vstupem je pole a výstupem je přirozené číslo představující počet jeho prvků. 

Počet prvků bude pravděpodobně větší než nula, ale může nastat i případ, kdy je pole prázdné 

a výstupem by tak bylo číslo nula. 
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Výše popsaný algoritmus zapsaný pseudokódem by mohl vypadat takto: 

pocet ← 0 

pro každý prvek v poli: 

 pocet ← pocet + 1 

zobraz pocet 

 

Výpis prvku či prvků pole 

Další často používanou operací je výpis jednoho prvku nebo více prvků pole. Pro výpis 

jednoho prvku je využit index, který umožňuje jednoznačně určit prvek v poli a vypsat ho 

například příkazem pro tisk. Pro výpis více prvků pole je často využívána již dříve zmíněná 

algoritmická konstrukce cyklus s předem známým počtem opakování zvaná cyklus for-each. 

Použití cyklu pro výpis prvků pole funguje na základě toho, že cyklus je schopen postupně 

projít a získat přístup ke každému prvku pole od prvního po poslední. Počet opakování cyklu 

bude záležet na počtu prvků uložených v poli nebo maximální délce pole v případě 

statického pole. Výpis pomocí cyklu tak umožňuje vypsat nejen všechny prvky pole, ale i 

jejich libovolnou podmnožinu.  

Tuto úlohu není nutné rozdělovat na jednotlivé dílčí části, jelikož je k vyřešení potřebné jen 

použití for cyklu. Jednou variantou je for cyklus, který jako v předchozí podkapitole projde 

přímo prvky pole. Druhá varianta využije for cyklus, který využívá znalosti počtu prvků pole 

a umožňuje místo nich projít jejich indexy. Pokud je však index prvního prvku označen 

nulou je nezbytné dát si pozor, aby limit průchodu nebylo přímo číslo dané počtem prvků, 

ale číslo o jedna menší, jinak by for cyklus skončil prvkem uloženým za hranicemi pole. 

Vstupem tohoto algoritmu bude zase pole a výstupem budou samostatné prvky uložené 

v poli. 

Zápis algoritmu druhé varianty pomocí pseudokódu může vypadat takto: 

pro každé číslo i od 0 do délka pole -1: 

 zobraz hodnotu prvku na index i 
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Zjištění, zda pole obsahuje danou hodnotu 

Tato úloha se zaměřuje na hledání výskytu určité hodnoty v zadaném poli. Cílem úlohy není 

zjistit na jakém indexu se hledaná hodnota vyskytuje ani kolikrát, jejím cílem je pouze ověřit, 

zda se hodnota v poli nachází nebo ne.  

Řešení úlohy využívá for cyklus, který umožní projít celé pole po prvcích a u každého z nich 

kontrolovat, jestli nemá stejnou hodnotu jako je hledaná hodnota. Vstupem této úlohy bude 

nejen pole prvků, ale i hledaná hodnota. Výstupem pak může být kladná nebo záporná 

odpověď „Ano“ a „Ne“. Jednotlivými částmi úlohy bude uložení hledané hodnoty do 

pomocné proměnné, deklarace proměnné prvek_nalezen, realizace for cyklu, porovnání 

hodnoty každého prvku pole s hledanou hodnotou, a nakonec tisk výsledku hledání. Pro 

zvýšení efektivity algoritmu může být po nalezení hledané hodnoty přidán příkaz break, 

který ukončí for cyklus a zamezí zbytečnému procházení ostatních prvků pole. 

Příklad zápisu výše popsaného algoritmu pseudokódem může vypadat takto: 

prvek_nalezen ← Nepravda 

pro každý prvek x v poli: 

 je hodnota prvku x stejná jako hledaná hodnota? 

  prvek_nalezen ← Pravda 

má prvek_nalezen hodnotu Pravda? 

 zobraz „Ano“ 

má prvek_nalezen hodnotu Nepravda? 

 zobraz „Ne“ 

 

Zjištění indexu daného prvku 

Tato úloha je postupem podobná předchozí, kde bylo cílem zjistit, zda se daný prvek 

vyskytuje v poli. Podstatou této úlohy je najít prvek v poli a vrátit jeho index, tedy pozici, 

na které je uložený. Nejčastěji se hledá pouze index prvního výskytu daného prvku. 
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Řešení úlohy opět využívá for cyklus. Tím se ale neprochází prvky, nýbrž jejich indexy. 

Důvodem je to, že díky průchodu pole přes indexy je získán přístup nejen k prvkům pole, 

ale i k jeho indexům. Vstupními hodnotami budou pole prvků a zadaný prvek. Výstupní 

hodnotou bude číslo představující index nalezeného prvku. V případech, kdy v poli není 

zadaný prvek nalezen, je často vrácena hodnota -1. Toto číslo je vybráno z důvodu, že index 

pole může nabývat pouze kladných čísel včetně nuly. Proto je v případě, že prvek není 

nalezen, důležité zvolit takové číslo, u kterého je okamžitě jasné, že nemůže představovat 

index žádného prvku v poli. 

Jednotlivými dílčími částmi pro vyřešení problému jsou deklarace pomocné proměnné 

index, zjištění délky pole (pokud není zadána), tvorba for cyklu, porovnání prvku pole se 

zadaným prvkem a zobrazení výsledku. Pro zvýšení efektivity algoritmu je možné použít 

příkaz break. Ten bude umístěn po nalezení prvního výskytu zadaného prvku a ukončí for 

cyklus, který by jinak procházel zbývající prvky pole až po poslední. 

Řešení zapsané pseudokódem by mohlo vypadat následovně: 

index ← -1 

pro každé číslo i od 0 do délky pole -1: 

 je prvek na pozici i roven zadanému prvku? 

  index ← i 

  ukonči for cyklus 

zobraz index 

 

Nalezení počtu prvků s danou hodnotou 

Cílem této úlohy je zjistit, kolikrát je daná hodnota v poli uložena a kolikrát se tedy v poli 

vyskytuje. Úloha je postupem podobná předchozím, kde byl nejprve zadaná hodnota hledána 

a poté byl zjišťován i její index. 

Řešení úlohy opět využívá for cyklus. K jeho průchodu však stačí prvky a není nutné 

využívat jejich indexy. Vstupními hodnotami bude pole a daná hodnota. Výstupní hodnotou 

bude přirozené číslo představující počet výskytů dané hodnoty. Pro případ, že hodnota 
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nebude v poli nalezena vůbec, bude počáteční hodnota proměnné představující výsledný 

počet výskytů nastavena na nulu. Dílčími částmi algoritmu bude deklarace této proměnné, 

tvorba for cyklu, porovnávání hodnot uložených v poli s danou hodnotou a pravidelná 

aktualizace a zobrazení konečné hodnoty proměnné pocet_vyskytu. 

Výše popsaný algoritmus zapsaný pseudokódem by mohl vypadat následovně: 

pocet_vyskytu ← 0 

pro každý prvek x v poli: 

 je hodnota prvku x stejná jako daná hodnota? 

  pocet_vyskytu ← pocet_vyskytu +1 

zobraz pocet_vyskytu 

 

Hledání nejmenšího a největšího prvku 

Tato úloha je založena na procházení pole a nalezení nejmenšího a největšího uloženého 

prvku. Postup jejich hledání je velmi podobný, popsáno proto bude jen hledání nejmenšího 

prvku neboli minima.  

Pro nalezení minima je nutné deklarovat pomocnou proměnnou pro uložení dosud 

nalezeného nejmenšího prvku, projít celé pole, porovnávat mezi sebou hodnotu prvku 

s hodnotou pomocné proměnné, a nakonec pomocnou proměnnou s nejmenším nalezeným 

prvkem zobrazit. Aby mohlo dojít k porovnání je však nutné pomocné proměnné přiřadit 

nějakou hodnotu. Hned v tomto kroku se vyskytuje poměrně velký problém. Jaké hodnoty 

by měla pomocná proměnná nabývat? 

Hodnoty v poli mohou být kladné i záporné a mohou být z předem daného intervalu nebo i 

nekonečně malé či velké. Není tedy jednoduché předem vybrat hodnotu pomocné proměnné. 

Nejbezpečnější je tak nastavit ji hodnotu prvního prvku v poli. Tento prvek je zaručeně 

součástí zadaného pole a na začátku cyklu ho lze považovat za dosud nejmenší nalezené 

číslo. 

Vstupem tohoto algoritmu bude zadané pole a výstupem budou číslo představující nejmenší 

uložený prvek. 
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Zápis popsaného algoritmu pomocí pseudokódu může vypadat takhle: 

minimum ← hodnota prvního prvku pole 

pro každý prvek x v poli: 

je hodnota prvku x menší než hodnota proměnné minimum? 

 minimum ← x 

zobraz minimum 

 

Inverze pole 

Inverze pole je prohození pořadí všech prvků pole. Z prvního prvku bude poslední, 

z druhého prvku bude předposlední a tak dále, až po poslední prvek, z kterého bude prvek 

první. Zkráceně, pokud byly prvky v poli například seřazeny vzestupně, tak po inverzi pole 

budou seřazeny sestupně.  

K vyřešení úlohy je znovu využit for cyklus, který prochází indexy prvků. Ty jsou místo 

prvků samotných použity z toho důvodu, že dovolují přímo změnit hodnoty uložených prvků 

a zaměnit je tak mezi sebou. Vstupem i výstupem této úlohy je pole, které by při správném 

řešení mělo obsahovat stejné prvky, jako na začátku, jen v opačném pořadí. Pokud se tedy 

stane, že pole obsahuje jiné prvky, došlo při nějaké záměně hodnot k chybě. Algoritmu se 

skládá jen ze tří jednoduchých dílčích částí, kterými jsou tvorba for cyklu, záměna prvků a 

zobrazení výsledného pole. 

Každým průchodem pole pomocí for cyklu musí dojít k záměně dvou prvků mezi sebou. 

První prvek pole bude zaměněn s posledním, druhý s předposledním a tak dále. Pro pole s N 

prvky se obecně jedná o záměnu prvku na pozici i s prvkem na pozici N-i-1.  

Pokud by však cyklus takto pokračoval i za středem pole, došlo by k opětovnému prohození 

prvků a vrácení na jejich původní pozice. Je důležité dát si pozor, aby cyklus procházel pole 

jen po index daný číslem (N-1)/2, tedy do středu pole. 
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Na obrázku 8 je zobrazena inverze pole, pokud by nebyla zastavena v jeho polovině. Jak je 

vidět, v prvním a druhém kroku jsou správně prohozeny prvky a je dosaženo požadovaného 

výsledku. Jelikož však nebyl cyklus zastaven v polovině pole, byly všechny prvky pole 

vráceny na původní místa a výsledné pole shodné s tím, se kterým se začínalo. 

Dále by mohl nastat problém, pokud by byl algoritmus vytvořen pro pole se sudým počtem 

prvků a aplikován na pole s lichým počtem prvků a obráceně. Je potřeba ujistit se, že 

vytvořený algoritmus funguje na oba tyto typy polí nehledě na počet uložených prvků. 

Popsaný algoritmus zapsaný pseudokódem by mohl vypadat takto: 

pro každé číslo i od 0 do (N-1)/2: 

vyměň mezi sebou prvky na pozici i a na pozici N-i-1 

zobraz výsledné pole 

 

Seřazení pole 

Poslední z nejpoužívanějších operací na poli je seřazení pole neboli uspořádání prvků pole 

podle předem zvoleného pravidla. Nejčastěji se pole řadí podle velikosti nebo abecedy, a to 

Obrázek 8: Princip inverze pole při procházení celého pole 
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vzestupně (od nejmenšího po největší, od A po Z) či sestupně (od největšího po nejmenší, 

od Z po A). 

Řazením prvků v poli se zabývá celá řada různých algoritmů, které jsou často nazývány 

řadící nebo třídící algoritmy. Takových algoritmů existuje celá řada a často se rozdělují do 

několika skupin podle způsobu řazení nebo podle času, který jim řazení zabere (takzvaná 

časová složitost algoritmu). Pro jednoduchost zde bude pro řešení úlohy popsán a vysvětlen 

jen jeden řadící algoritmus, a to bublinkové třídění (anglicky bubble sort), které bude řadit 

prvky pole vzestupně. 

Bublinkové třídění je založeno na principu opakovaného porovnávání každé dvojice 

sousedních prvků v poli. Pokud má prvek s menším indexem větší hodnotu než následující 

prvek s větším indexem, dojde k jejich prohození. Po prvním průchodu polem by tak měl 

největší prvek „vybublat“ až na poslední pozici. Zatímco větší prvky se postupně posunují 

ke konci pole, menší prvky se posunují k jeho začátku. 

Ke správnému seřazení pole je tedy potřeba for cyklus. Jediný průchod polem zpravidla 

stačit nebude, jelikož každým průchodem bude (v nejhorším případě) umístěn vždy jen jeden 

prvek na správnou pozici.  

Na obrázku 9 je zobrazeno pole s prvky. Obrázek zobrazuje změny pozic uložených prvků 

při postupném řazení pole bublinkovým tříděním. V prvním průchodu byly vyměněny 

dvojice prvků 4-2 a 4-1, což posunulo prvek s hodnotou 4, který je největším prvek v poli, 

na konec pole. Druhým průchodem došlo k výměně dvojic prvků 3-2 a 3-1, což posunulo 

druhý největší prvek na předposlední pozici. Posledním průchodem byla provedena jen 

výměna prvků 2-1, která vedla k seřazení pole. 
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Pole je tedy nutné projít vícekrát, k čemuž budou sloužit dva vnořené for cykly, kde každý 

bude probíhat tolikrát, kolik je prvků v poli. Důležité je použít cykly, které budou procházet 

indexy prvků místo prvků samotných, jelikož to umožní změnu prvků v poli. Vstupem a 

výstupem této úlohy bude zase pole obsahující stejné prvky jako to původní, i když v jiném 

pořadí. 

Algoritmus bublinkového třídění v nejjednodušší verzi bez optimalizace pro vzestupné 

řazení může být zapsán pseudokódem takto: 

pro každé číslo i od 0 do délky pole -1: 

 pro každé číslo j od 0 do délky pole -2: 

  je prvek na pozici j větší než prvek na pozici j+1? 

   prohoď tyto prvky mezi sebou 

zobraz výsledné pole 

 

3.4 Programovací jazyk Python 

Python je interpretovaný programovací jazyk. Podporuje více programovacích paradigmat, 

jako například objektově orientované, procedurální nebo funkcionální programování. Má 

velmi jednoduchou a stručnou syntax, díky které je vhodný pro začátečníky. Python 

obsahuje moduly, výjimky, dynamické typování a rozhraní pro mnoho užitečných knihoven, 

Obrázek 9: Ukázka jednotlivých průchodu pole při bublinkovém třídění 
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jako například knihovny pro vědecké výpočty nebo práci s daty. Python je také přenosný a 

lze spustit na mnoha variantách Unixu a Linuxu, macOS i Windows.13  

Python byl oficiálně zpřístupněn veřejnosti v únoru 1991, jeho návrhář a tvůrce Guido van 

Rossum na něm ale začal pracovat už dříve. Při jeho práci v nizozemském institutu CWI 

používal programovací jazyk ABC, ke kterému měl sice řadu námitek, ale také na něm 

oceňoval mnoho funkcí. Jeho nemožnost jednoduchého propojení s distribuovaným 

operačním systémem Amoeba, na kterém v CWI pracoval, vedla ke snaze vytvořit vlastní 

programovací jazyk, který by propojení umožňoval a zároveň obsahoval všechny 

požadované funkce jazyka ABC a opravoval nebo vylepšoval ty, které podle něj bylo potřeba 

upravit. 

V průběhu dalších několika měsíců byl Python používán v projektu Amoeba a podle autora 

a zpětné vazby od jeho kolegů průběžně upravován a vylepšován. V době, kdy byla tato 

bakalářská práce psána, byla nejnovější verze Pythonu 3.13.5 vydána 11. června 2025. 

Jedním z cílů této bakalářské práce je představit pole v Pythonu včetně vybraných metod a 

funkcí s ním spojených. Programovací jazyk Python je však možné představit nejen jako 

předmět výuky, ale také jako prostředek pro rozvoj algoritmického myšlení.  

Pro účely představení Pythonu jako prostředku k rozvoji algoritmického myšlení byla 

vytvořena předchozí kapitola Standardní úlohy a operace s polem ve výuce programování, 

kde byly představeny běžné úlohy s polem vyskytující se ve výuce programování na 

středních školách. Tyto úlohy byly poté rozebrány z hlediska algoritmického myšlení a jeho 

složek, jak byly definovaný v kapitole Algoritmické myšlení. Dále byly pro účely rozvoje 

algoritmizace a algoritmického myšlení vytvořeny dvě sbírky úloh, jejichž cílem je 

motivovat žáky k vyřešení uvedených situací za pomocí algoritmů používajících základní 

operace s polem. 

Aby došlo k představení Pythonu jako předmětu výuky je vhodné některé funkce či metody 

specifické pro Python uvést jménem a přiblížit jejich použití. Řada algoritmů pro práci 

s polem, které byly podrobněji představeny v kapitole Standardní úlohy a operace s polem 

 
13 PYTHON SOFTWARE FOUNDATION. General Python FAQ. Online. Python Software Foundation. 2025. 

Dostupné z: https://docs.python.org/3/faq/general.html.[cit. 2025-06-17]. 

https://docs.google.com/document/d/1xPRa9tYbyHXekUGVNZuQBxwBTt5jqa1l/edit#heading=h.fi5wgognjzxd
https://docs.python.org/3/faq/general.html
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ve výuce programování je v Pythonu již implementována ve formě předdefinovaných metod 

a funkcí. Jejich využití ve vytvořených úlohách by mohlo být využito ke zkrácení a 

zjednodušení některých řešení. 

K nalezení délky pole může být použita funkce len(), která vrací počet prvků právě 

uložených v poli. K nalezení nejmenšího prvku nacházejícího se v poli se používá funkce 

min(), která vrátí nejmenší nalezenou hodnotu ze všech prvků v poli. Obdobně se pro 

nalezení největšího prvku používá funkce max(). K zjištění počtu výskytů daného prvku lze 

použít metodu count(), která pro daný prvek vrátí celé číslo představující počet jeho výskytů 

v poli. Pro nalezení pozice, na které je daný prvek v poli uložený je možné použít metodu 

index(), která vrátí kladné celé číslo představující index pozice tohoto prvku v poli nebo 

pokud se hledaný prvek v poli nenachází, tak vrátí číslo -1. Při potřebě převrátit pořadí všech 

prvků uložených v poli lze použít metodu reverse. Ta nenávratně otáčí a mění pořadí prvků 

v poli. Použití metody sort zajistí seřazení prvků pole, a to nejčastěji číselně nebo abecedně. 

Ke zjištění, zda se pole obsahuje daný prvek je možné použít podmíněný příkaz společně 

s klíčovým slovem in ve tvaru „if prvek in pole:“. 
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4 Praktická část 

Cílem praktické části je navrhnout dvě sbírky úloh, ke kterým bude zpracována metodika 

pro učitele a řešení v programovacím jazyce Python. Následně budou sbírky úloh ověřeny 

ve výuce a zpřístupněny učitelské veřejnosti. 

4.1 Úvod ke sbírkám úloh 

Obě sbírky úloh sepsané v následující části práce jsou určeny pro žáky středních škol a 

víceletých gymnázií. Předpokládá se, že před zařazením úloh do výuky mají žáci alespoň 

základní znalosti programování, které zahrnují: 

• deklaraci proměnných 

• dovednost práce s datovými typy int, float a string a jejich vzájemné přetypování 

• práci s podmíněným příkazem 

• while cyklus a for cyklus 

• použití klíčového slova in na kontrolu přítomnosti daného prvku v poli 

• základy pole v Pythonu 

Všechny ostatní programovací koncepty a operace, které jsou v úlohách použity, jsou v 

postupu u příslušných úloh vysvětleny. Není nutné je s žáky probrat předem, i když je jejich 

znalost určitě výhodou při hledání řešení. 

Všechny úlohy ve sbírkách byly navrženy speciálně s ohledem na řešení v programovacím 

jazyce Python. Jeho použití však není podmínkou jejich vyřešení. Většina úloh nicméně 

obsahuje koncepty pro něj specifické a každá úloha je navíc doplněna o řešení zapsaná právě 

v tomto programovacím jazyce. Každá z těchto úloh je zaměřena na práci s jednorozměrným 

polem, konkrétně na manipulaci s prvky, které jsou v něm uloženy. Úlohy v druhé sbírce 

mají navíc za cíl představit metody a funkce, které jsou součástí jazyka Python a slouží 

k práci s poli. Ty nejsou žákům ukázány a vysvětleny hned, nejprve jsou totiž úlohy vyřešeny 

bez jejich použití a až následně, co žáci pochopí jejich princip, jsou jim představeny. 

Programovací jazyk Python byl zvolen z několika důvodů. Python je open source 

programovací jazyk, který podporuje jak procedurální programování, tak objektově 
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orientované programování a jeho syntaxe je velmi jasná a jednoduchá k pochopení i pro 

úplné začátečníky.  

Práce obsahuje celkem dvě sbírky úloh, přičemž první sbírka obsahuje čtyři úlohy a druhá 

sbírka obsahuje šest úloh. Úlohy v první sbírce jsou sestaveny pro osvojení si práce s polem. 

Obsahují především práci s prvky pole a až na pár výjimek, nevyžadují použití žádných 

speciálních metod nebo funkcí jazyka Python. Úlohy v druhé sbírce jsou naopak na tyto 

metody a funkce výhradně zaměřené a jejich cílem je popsat a vysvětlit žákům jejich vnitřní 

funkci. 

Každá úloha má následující strukturu: zadání, cíl úlohy, seznam programových konceptů 

použitých v úloze a vzorové řešení. Každá úloha v druhém sbírce úloh navíc obsahuje 

poznámku vysvětlující metodu či funkci, na kterou je úloha zaměřena a další vzorové řešení 

s použitím této metody či funkce. 

Metodika každé úlohy obsahuje doporučený postup při výuce rozdělený na jednotlivé kroky, 

které podrobně popisují postup vedoucí ke vzorovému řešení úlohy. 

V žádném vzorovém řešení úloh se pro jednoduchost řešení nenachází kontrola vstupů. 

Předpokládá se, že uživatel programu bude zadávat pro úlohu očekávané hodnoty. 

 

4.2 Sbírka úloh 1 

4.2.1 Úloha 1 – chybějící prvky v poli 

Zadání: Máme zadaná dvě pole obsahující názvy knih: 

knihy – seznam všech knih, které patří do určité police v knihovně 

vypujceno – seznam knih z této police, které jsou nyní vypůjčené a v polici se teď 

nenachází 

Vaším úkolem je najít všechny knihy, které patří do knihy, ale nejsou vypůjčené. Výsledný 

seznam knih uložte do nového pole, např. dostupne. 

Cíl úlohy: Žáci si procvičí procházení pole prvek po prvku a kontrolu, zda se nějaký daný 

prvek v poli nachází nebo ne. 
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Použité koncepty: for x in pole, if x not in pole 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup 

řešení úlohy.  

c. Zadaná pole si můžeme představit jako dvě množiny P a V, kde hledaným řešením 

je rozdíl množin P a V (hledaná množina je ta, která obsahuje všechny prvky 

množiny P bez těch prvků, které má společné s množinou V). 

2. Načtení vstupních dat (polí) 

a. Vstupní data jsou vypsána v polích knihy a vypujceno, která jsou zadána výčtem 

prvků. Je nutné je zkopírovat nebo ručně přepsat do našeho kódu. 

knihy = ["Harry Potter", "Letopisy Narnie", "Pán prstenů", "Hra o trůny", "Hobit", 

"Eragon", "Hladové hry", "Zlatý kompas", "Percy Jackson"] 

vypujceno = ["Harry Potter", "Eragon", "Zlatý kompas", "Hobit"] 

3. Vytvoření výsledného pole k uložení volných knih 

a. Dalším důležitým krokem je vytvoření prázdného pole, do kterého bude možné 

přidat všechny takové knihy, které jsou k dispozici k zapůjčení. 

dostupne = [] 

 

Obrázek 10: Zobrazení zadaných polí v podobě množin P a V 
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4. Procházení pole 

a. Pomocí for cyklu je možné projít celé pole knihy a získat tak přístup ke všem jeho 

prvkům, v našem případě jsou to knihy.  

b. Pole knihy procházíme, protože obsahuje kompletní seznam knih, se kterými je 

možné se v úloze setkat. V poli vypujceno pouze zjišťujeme, které knihy v něm 

chybí. 

for kniha in knihy: 

 … 

5. Kontrola, zda je nebo není kniha v poli knihy vypůjčená 

a. U každé knihy z pole knihy je nutné zkontrolovat, zda se nachází také v poli 

vypujceno nebo ne. To je možné udělat jednoduchým podmíněným příkazem. 

for kniha in knihy: 

if kniha in vypujceno: 

b. Použitím této podmínky bychom však kontrolovali, zda se knihy nenacházejí v obou 

polích. Nicméně my hledáme knihy, které jsou v poli knihy a zároveň nejsou v poli 

vypujceno. Je třeba podmínku upravit tak, aby správně tuto situaci kontrolovala. 

for kniha in knihy: 

if kniha not in vypujceno: 

  … 

Obrázek 11: Zobrazení pole knihy s prvky 
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c. Klíčovým slovem not obrátíme význam předchozí podmínky a zajistíme správné 

nalezení knih. 

6. Uložení výsledků kontroly 

a. Správně jsme prošli pole knihy a nalezli ty knihy, které se v něm nachází a zároveň 

se nenachází v poli vypujceno. 

b. Nyní už zbývá jen uložení těchto knih do námi vytvořeného pole dostupne. Toto 

pole bude obsahovat všechny knihy, které nejsou vypůjčené a jsou k vypůjčení volné. 

for kniha in knihy: 

 if kniha not in vypujceno: 

  dostupne.append(kniha) 

7. Výpis pole s výsledky 

a. Nakonec je potřeba vypsat pole dostupne. Tím zjistíme, které knihy splňují zadání 

úlohy. 

print(dostupne) 

 

Vzorové řešení: 

knihy = ["Harry Potter", "Letopisy Narnie", "Pán prstenů", "Hra o trůny", "Hobit", 

"Eragon", "Hladové hry", "Zlatý kompas", "Percy Jackson"] 

vypujceno = ["Harry Potter", "Eragon", "Zlatý kompas", "Hobit"] 

Obrázek 12: Zobrazení stejných prvků v obou zadaných polích 
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dostupne= [] 

for kniha in knihy: 

if kniha not in vypujceno: 

  dostupne.append(kniha) 

print(dostupne) 

 

4.2.2 Úloha 2 – Stejné prvky v poli 

Zadání: Máme zadaná dvě pole obsahující jména žáků, kteří jsou zapsaní na kurzy cizích 

jazyků: 

anglictina – seznam všech žáků, kteří se zapsali na kurz anglického jazyka 

spanelstina – seznam všech žáků, kteří se zapsali na kurz španělského jazyka 

Vaším úkolem je najít všechny žáky, kteří se zapsali do obou kurzů, tedy jak na anglický 

jazyk, tak na španělský jazyk. Výsledný seznam žáků uložte do nového pole, např. 

spolecne. 

Cíl úlohy: Žáci si procvičí procházení pole prvek po prvku a kontrolu, zda se nějaký daný 

prvek v poli nachází nebo ne. 

Použité koncepty: for x in pole, if x in pole 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup 

řešení úlohy.  
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c. Zadaná pole si můžeme představit jako dvě množiny A a S, kde hledaným řešením 

je průnik množin A a S (hledaná množina je ta, která obsahuje jen ty prvky, které se 

nachází v množině A a zároveň v množině S). 

2. Načtení vstupních dat (polí) 

a. Vstupní data jsou vypsána v polích anglictina a spanelstina, která jsou 

zadána výčtem prvků. Je potřeba je zkopírovat nebo ručně přepsat do našeho kódu. 

anglictina = ["Jan Novák", "Petra Svobodová", "Lukáš Dvořák", "Michal Král", 

"Eliška Černá", "Adam Veselý", "Tomáš Kříž", "Martina Horáková"] 

spanelstina = ["Petra Svobodová", "Matěj Procházka", "Jakub Malý", "Tomáš 

Kříž", "Klára Benešová", "Eliška Černá"] 

3. Vytvoření výsledného pole k uložení seznamu žáků 

a. Dalším důležitým krokem je vytvoření prázdného pole, do kterého bude možné 

přidat všechny takové žáky, kteří mají zapsané oba kurzy zároveň. 

spolecne = [] 

4. Procházení pole 

a. Pomocí for cyklu je možné projít celé vybrané pole a získat tak přístup ke všem jeho 

prvkům, v našem případě jsou to jména zapsaných žáků. 

b. V tomto kroku nezáleží na tom, jestli cyklem projdeme pole anglictina nebo 

spanelstina. 

Obrázek 13: Zobrazení zadaných polí v podobě množin A a S 
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for zak in anglictina: 

 … 

5. Kontrola, zda žák je nebo není zapsán i do druhého kurzu 

a. U každého žáka z pole anglictina je nutné zkontrolovat, zda se nachází také 

v poli spanelstina. To je možné udělat jednoduchým podmíněným příkazem. 

for zak in anglictina: 

if zak in spanelstina: 

  … 

b. Pokud bychom si v předchozím kroku vybrali procházení pole spanelstina 

místo anglictina, je teď potřeba kontrolovat, zda se žáci, kteří jsou v poli 

spanelstina nachází také v poli angličtina. V tom případě by kód vypadal 

takto: 

for zak in spanelstina: 

 if zak in angličtina: 

  … 

6. Uložení výsledků kontroly 

a. Správně jsme prošli pole anglictina a nalezli ty žáky, kteří se nachází v něm a 

zároveň i v poli spanelstina. 

Obrázek 14: Zobrazení pole anglictina s prvky 
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b. Dalším krokem je uložení těchto žáků do námi vytvořeného pole spolecne. Toto 

pole bude obsahovat všechna jména žáků, kteří mají zapsané oba jazykové kurzy. 

for zak in anglictina: 

if zak in spanelstina: 

  spolecne.append(zak) 

7. Výpis pole s výsledky 

a. Nakonec je potřeba vypsat pole spolecne. Tím zjistíme, která jména žáků splňují 

zadání úlohy. 

print(spolecne) 

 

Vzorové řešení: 

anglictina = ["Jan Novák", "Petra Svobodová", "Lukáš Dvořák", "Michal Král", "Eliška 

Černá", "Adam Veselý", "Tomáš Kříž", "Martina Horáková"] 

spanelstina = ["Petra Svobodová", "Matěj Procházka", "Jakub Malý", "Tomáš Kříž", 

"Klára Benešová", "Eliška Černá"] 

spolecne = [] 

for zak in anglictina: 

if zak in spanelstina: 

  spolecne.append(zak) 

Obrázek 15: Zobrazení stejných prvků v obou zadaných polích 
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print(spolecne) 

 

4.2.3 Úloha 3 – jména celebrit 

Zadání: Vytvořte pole pro ukládání jmen celebrit. Nejprve se zeptejte uživatele, kolik jmen 

celebrit chce zadat, a postupně mu umožněte tato jména zadat. Každé z těchto jmen uložte 

do pole celebrity. Nakonec najděte tu celebritu, která má nejdelší jméno a vytiskněte 

ho. 

Cíl úlohy: Žáci si procvičí práci se vstupem dat a ukládáním těchto dat do pole. Dále si 

procvičí průchod pole, zaměří se na práci s jednotlivými jeho prvky a spojování stringů. 

Použité koncepty: for x in pole, input(), len() 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup 

řešení úlohy.  

2. Zjištění požadovaného počtu celebrit 

a. Prvním krokem je zjištění počtu jmen, která chce uživatel zadat a kolikrát se ho tedy 

musíme na jména ptát. 

b. Pomocí funkce input(), který použijeme společně s funkcí int() zjistíme a uložíme 

vepsanou hodnotu jako proměnnou datového typu integer. 

pocet = int(input("Zadejte počet jmen celebrit, která budete zadávat: ")) 

3. Vytvoření prázdného pole k uložení jmen 

a. Dalším krokem je vytvoření prázdného pole celebrity, do kterého budeme 

ukládat všechna jména celebrit zadané uživatelem. V tomto poli také budeme hledat 

celebritu s nejdelším jménem, kterou na konci vypíšeme. 

b. Protože víme, jak velké pole potřebujeme, nemusíme tvořit prázdné pole, ale 

můžeme rovnou vytvořit pole o požadované velikosti.   

celebrity = [""]*pocet 
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4. Dotaz na jména celebrit a uložení jmen do pole 

a. První částí tohoto kroku je vytvoření for cyklu, který nám umožní se zeptat na zadání 

nového jména tolikrát, kolikrát to uživatel vyžaduje. 

b. For cyklus využíváme protože předem víme, kolikrát se potřebujeme zeptat na jméno 

a jeho funkce range() nám umožňuje jednoduchou realizaci. 

for i in range(pocet): 

 … 

c. Druhou částí tohoto kroku je již zmíněný dotaz na zadání nového jména a jeho 

uložení do pole celebrity. 

d. Zde znovu použijeme funkci input, která nám společně s funkcí range umožní uložit 

postupně zadávaná jména na odpovídající indexy v poli celebrity. Tedy první 

zadané jméno se uloží na první pozici s indexem 0, druhé na pozici s indexem 1 a tak 

dále, dokud nejsou všechna jména uložena. 

for i in range(pocet): 

 celebrity[i] = input("Zadejte jméno celebrity: ") 

5. Pomocná proměnná k nalezení nejdelšího jména 

a. K nalezení nejdelšího jména celebrity potřebujeme vytvořit proměnnou navíc, do 

které budeme ukládat zatím nejdelší nalezené jméno. 

b. Proměnná nemůže zůstat prázdná. Je nutné ji přiřadit nějakou hodnotu, jinak by 

nebylo možné hodnotu proměnné porovnávat s prvky pole celebrity. 

c. Jelikož ale nevíme, jak dlouhá jsou uložená jména celebrit, nemůžeme hodnotu 

přiřadit náhodně. 

d. Nejlepším řešením je proměnné přiřadit první prvek pole celebrity. Tento prvek 

je při začátku průchodu polem zatím nejdelším nalezeným prvkem a zároveň víme, 

že se v poli určitě nachází. 
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nejdelsi_jmeno = celebrity[0] 

6. Procházení pole celebrity 

a. Pomocnou proměnnou máme vytvořenou, a tedy dalším krokem je nalezení 

nejdelšího jména celebrity v celém poli, hledáme tedy ten prvek v poli celebrity, 

který má nejvíce znaků. 

b. K tomu použijeme for cyklus, pomocí kterého projdeme celé pole celebrity 

prvek po prvku. 

for jmeno in celebrity: 

 … 

7. Kontrola, zda je současné jméno delší, než dočasně nalezené nejdelší jméno 

a. Kontrolu provedeme jednoduchou podmínkou za použití funkce len(). Funkce len() 

nám vrací počet znaků v daném prvku, v našem případě tedy vrací počet znaků jména 

celebrity. 

for jmeno in celebrity: 

if len(jmeno) > len(nejdelsi_jmeno): 

  … 

b. Podmínka kontroluje, zda má teď porovnávané jméno z pole celebrity větší 

počet znaků než to jméno, které je uložené v pomocné proměnné 

nejdelsi_jmeno. 

Obrázek 16: Zobrazení výběru prvního prvku pole 
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8. Uložení nově nalezeného nejdelšího jména 

a. Pokud se předchozí podmínka vyhodnotí jako pravdivá a nalezli jsme delší jméno 

než to, co máme uložené, je potřeba toto nové delší jméno uložit (to staré už nás 

nezajímá a můžeme ho přepsat). 

for jmeno in celebrity: 

if len(jmeno) > len(nejdelsi_jmeno): 

  nejdelsi_jmeno = jmeno 

9. Tisk nejdelšího jména 

a. Nakonec stačí vypsat seznam všech jmen a proměnnou nejdelsi_jmeno, která 

má v sobě uložené jméno zadané celebrity s nejdelším jménem. 

b. Při tisku použijeme operátor + a postup zvaný řetězení stringů. To nám umožní spojit 

více samostatných stringů do jednoho a vytisknout je společně pomocí jednoho print 

příkazu. 

c. Důležité je nezapomenout přetypovat všechny proměnné jiných datových typů na 

stringy pomocí funkce str(). 

print("Ze zadaných jmen " + str(celebrity) + " je nejdelší jméno " + nejdelsi_jmeno) 

 

Vzorové řešení: 

pocet = int(input("Zadejte počet jmen celebrit, která budete zadávat: ")) 

celebrity = [""]*pocet 

Obrázek 17: Zobrazení výběru proměnných jmeno a nejdelsi_jmeno 
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for i in range(pocet): 

celebrity[i] = input("Zadejte jméno celebrity: ") 

nejdelsi_jmeno = celebrity[0] 

for jmeno in celebrity: 

if len(jmeno) > len(nejdelsi_jmeno): 

  nejdelsi_jmeno = jmeno 

print("Ze zadaných jmén " + str(celebrity) + " je nejdelší jméno " + nejdelsi_jmeno) 

 

4.2.4 Úloha 4 – skóre 

Zadání: Vytvořte pole skore, do kterého může uživatel přidat hodnoty skóre dosaženého 

ve hře. Vaším úkolem je nová skóre přidávat tak, aby pole skore bylo v každém okamžiku 

seřazené od největšího skóre po nejmenší. Po přidání každé nové hodnoty pole vytiskněte. 

Cíl úlohy: Žáci si procvičí vkládání prvků do pole na dané indexy a vyzkouší si základy 

řadícího algoritmu insert sort. 

Použité koncepty: append(), for x in pole, index(), input(), insert(), int(), while() 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat postup 

řešení úlohy.  

2. Vytvoření pole skore 

a. Začneme vytvořením pole skore, do kterého budeme ukládat všechna uživatelem 

dosažená skóre. 

skore = [] 
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3. Dotaz na zadání skóre 

a. Ze zadání víme, že uživatel může přidat do pole více hodnot. Musíme tedy zajistit, 

aby mohl kdykoliv ukončit zadávání a aby program do té doby vždy vyžadoval 

zadání skóre. 

b. K tomu využijeme while cyklus, který skončí negativní odpovědí na otázku “Chcete 

zadat skóre?”. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

 … 

4. Zjištění nového skóre k uložení 

a. Dalším krokem je načtení skóre, které chce uživatel přidat do pole. 

b. K tomu využijeme funkci input(), kterou použijeme společně s funkcí int(). Tím 

zjistíme a uložíme vepsanou hodnotu jako proměnnou datového typu integer. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

5. Nalezení správné pozice pro skóre a přidání skóre do pole 

a. Pro zařazení nového skóre do pole skore musíme nejdříve zjistit, na jaké místo ho 

máme vložit. 

b. K tomu nám poslouží for cyklus, kterým projdeme celé pole skore prvek po prvku. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  … 

c. To, že je pole skore seřazené nám usnadňuje zařazení nového skóre. Stačí při 

průchodu polem kontrolovat, zda je nové skóre větší než právě kontrolovaný prvek 

uložený v poli.  

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 
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nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  if nove > bod:  

   … 

d. Tato podmínka nám pomůže zajistit, že budeme polem procházet, dokud nenajdeme 

prvek pole, který je menší než nové skóre. Nalezení takového prvku znamená, že 

můžeme skóre zařadit na správné místo a pole skore zůstane seřazené. 

e. Pokud je podmínka pravdivá, můžeme přidat nové skóre na místo aktuálního prvku 

a všechny ostatní větší prvky včetně toho aktuálního v poli skore posunout o jedna 

doprava. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  if nove > bod:  

              skore.insert(skore.index(bod), nove) 

6. Vložení prvku do zatím prázdného pole nebo přidání nejmenšího prvku 

a. V této části algoritmu ale narazíme na problém. Dosud napsaná podmínka kontroluje 

díky cyklu pro každé skóre v poli, zda je nové skóre větší než některé z uložených, a 

teprve potom ho vloží do pole. Pokud bychom ale chtěli přidat úplně první skóre, 

vkládali bychom ho do prázdného pole, for cyklus by nikdy neproběhl, a do pole by 

Obrázek 18: Zobrazení vložení nového prvku do pole se zachováním seřazení sestupně 
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tak nebylo možné vložit nové skóre. Stejný problém by nastal, pokud bychom do 

pole chtěli vložit skóre menší než všechna uložená skóre. 

b. Proto vytvoříme již na začátku while cyklu proměnnou pridan_prvek, kterou 

nastavíme na False. Proměnná bude kontrolovat, zda byl do pole přidán nový prvek. 

Jakmile byl prvek přidán, ať už na začátek, doprostřed nebo na konec, nastavíme tuto 

proměnnou na True. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

 pridan_prvek = False 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  if nove > bod:  

              skore.insert(skore.index(bod), nove) 

              pridan_prvek = True 

c. Tato úprava ale stále nestačí. Při vkládání prvku většího než je jakýkoliv uložený 

v poli byt totiž podmínka byla neustále pravdivá a algoritmus by se tu zacyklil 

vkládáním stále stejného prvku. Přidáme tedy do podmínky kontrolu, zda již byl 

prvek vložený. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

 pridan_prvek = False 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  if nove > bod and not pridan_prvek:  

              skore.insert(skore.index(bod), nove) 

              pridan_prvek = True 

d. Dále je nutné ošetřit případ, kdy je pole prázdné a vkládáme do něj první prvek. 

K tomu nám také pomůže proměnná pridan_prvek. Pomocí podmínky 
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zkontrolujeme, zda je na konci while cyklu stále nastavena na False. Pokud ano, 

žádný nový prvek přidán nebyl a je tedy nutné ho do pole vložit. Pokud je proměnná 

nastavena na True, do pole byl zařazen prvek a není potřeba ho přidávat znovu. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

 pridan_prvek = False 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  if nove > bod and not pridan_prvek:  

              skore.insert(skore.index(bod), nove) 

              pridan_prvek = True 

    if not pridan_prvek: 

  skore.append(nove) 

7. Tisk pole skore 

a. Posledním krokem je po vložení každého prvku vytisknout aktuální stav pole 

skore. 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

 pridan_prvek = False 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

  if nove > bod and not pridan_prvek:  

              skore.insert(skore.index(bod), nove) 

              pridan_prvek = True 

    if not pridan_prvek: 

  skore.append(nove) 

print(skore) 
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Vzorové řešení: 

skore = [] 

while input("Chcete zadat skóre? (a/n): ") == "a": 

pridan_prvek = False 

nove = int(input("Zadejte skóre: ")) 

for bod in skore: 

   if nove > bod and not pridan_prvek:   

              skore.insert(skore.index(bod), nove) 

              pridan_prvek = True 

if not pridan_prvek: 

          skore.append(nove) 

print(skore) 

 

4.3 Ověření první sbírky úloh 

V prvním sbírce úloh se podařilo ověřit všechny úlohy. Ověření probíhalo na střední odborné 

škole civilního letectví Ruzyně v prvních ročnících během hodin informatiky. Žáci byli 

rozděleni do dvou skupin po dvanácti a každá skupina byla vyučována samostatně. 

Ověření každé úlohy zahrnovalo nejdříve představení zadání úlohy a následnou debatu, která 

zahrnovala jeho rozebrání. U složitějších úloh (v prvním sbírce úloh se jednalo zejména o 

úlohu 4) byl součástí debaty i takzvaný brainstorming, tedy hledání co největšího množství 

nápadů a postupů k vyřešení zadané úlohy. Žáci poté pracovali převážně bez mé pomoci. 

Někteří žáci pracovali sami, jiným zase více vyhovovala práce ve dvojici. Pokud se některý 

žák nebo skupina výrazněji zasekli, snažila jsem se je vhodně formulovanými otázkami 

navést správným směrem. Otázky byly směřovány nejprve na pochopení zadání a poté 

k návrhu postupu. 
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Žáci již byli předem seznámeni s polem a znali nějaké jeho základní operace, proto jim 

vyřešení úlohy 1 nedělalo výraznější obtíže. Úloha 2 svou strukturou i řešením navazuje na 

úlohu 1 a ukázala se jako vhodný prostředek k ověření pochopení principů předchozí úlohy.  

Po vyzkoušení obou těchto úloh jsem došla k závěru, že by bylo didakticky vhodnější jejich 

pořadí kvůli návaznosti řešení prohodit mezi sebou. Řešení úlohy 1 totiž obsahuje koncepty, 

které jsou v úloze 2 použity znovu, a navíc i rozšířeny. Ve druhé skupině jsem tedy pořadí 

úloh změnila a ukázalo se, že vyřešení původní úlohy 1 bylo úspěšnější než v první skupině. 

Žákům rychleji docházel potřebný postup a bylo pro ně jednodušší ho nalézt úpravou řešení 

úlohy 2, kterou již dříve vyzkoušeli.  

V úloze 3 se všem žákům správně podařilo zadání a uložení jmen do pole. Většina správně 

našla nejdelší uložené jméno a zobrazila jej, některým žákům však řešení dělalo problém. 

Například jeden žák místo jména s největším počtem písmen vytiskl počet písmen každého 

uloženého jména. Jiný žák zase místo nejdelšího jména vytiskl celé pole jmen. Na základě 

těchto chyb byla část zadání popisující tento krok řešení upravena tak, aby bylo jasnější, co 

se po žácích vyžaduje. 

Nejvíce obtíží přinesla žákům úloha 4. Většina žáků sice správně vytvořila while cyklus 

ukončen podmínkou, avšak někteří žáci místo toho vytvořili for cyklus, který proběhl na 

základě předem zjištěného počtu hodnot. Úloze tedy bylo upraveno zadání, aby jasně vedlo 

žáky k řešení while cyklem. Zbytek postupu také nebyl pro všechny žáky zcela srozumitelný. 

Někteří nenašli žádný postup, jiní navrhli postup, který by vedl ke správnému řešení úlohy, 

ale nepodařilo se jim ho během vyučovací hodiny dopsat. 

 

4.4 Sbírka úloh 2 

4.4.1 Úloha 1 – průměrná teplota (funkce min() a max()) 

Zadání: Je zadané pole namerene_teploty o 24 hodnotách datového typu float. 

Hodnoty v poli představují venkovní teploty měřené každou hodinu za jeden den. Najděte 

nejnižší a nejvyšší uloženou teplotu a vytiskněte je.  
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Poznámka: Python obsahuje celou řadu vestavěných metod a funkcí, které umožňují 

snadněji pracovat s polem a jeho prvky. V této úloze se zaměříme na dvě velmi podobné 

funkce, kterými jsou min() a max(). Tyto funkce mají za úkol projít celé pole, porovnat jeho 

prvky mezi sebou a vrátit nejmenší (v případě min()) a největší (v případě max()) nalezený 

prvek. 

První částí úlohy bude vyřešení úlohy bez použití těchto funkcí a v druhé části úlohy bude 

ukázán postup řešení za pomocí funkcí min() a max(). 

Cíl úlohy: Cílem úlohy je, aby se žáci naučili pracovat s prvky pole a vyhledávat v nich 

nejmenší a největší hodnotu bez použití k tomu existujících metod. 

Použité koncepty: for x in pole 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat 

postup řešení úlohy. 

2. Načtení vstupních dat 

a. Vstupní data jsou uložena v poli namerene_teploty, které je zadáno 

výčtem prvků. Jak říká zadání úlohy, prvky pole představují teploty naměřené 

během jednoho dne každou hodinu. 

namerene_teploty = [4.0, 5.0, 5.0, 5.5, 6.0, 6.2, 8.4, 12.0, 14.5, 16.5, 17.5, 18.0, 18.5, 

18.0, 17.8, 16.5, 14.0, 12.5, 11.3, 9.4, 8.0, 7.0, 6.5, 5.9] 

3. Pomocné proměnné k nalezení nejnižší a nejvyšší teploty 

a. Dalším krokem je vytvoření dvou proměnných minimum a maximum, do 

kterých uložíme nejnižší a nejvyšší teplotu.  

b. V proměnné minimum bude uložena nejnižší teplota (nejmenší nalezené 

číslo) a v proměnné maximum bude uložena nejvyšší teplota (největší 

nalezené číslo). 

c. Proměnným minimum a maximum musíme při jejich vytvoření přiřadit 

nějakou hodnotu, aby bylo možné je porovnávat s hodnotami uloženými v 



54 

 

poli namerene_teploty. Vzhledem k tomu, že nevíme, jaké teploty 

obsahuje pole namerene_teploty, nemůžeme těmto proměnným vybrat 

hodnotu náhodně.  

d. Nejlepším řešením je přiřadit obou proměnným hodnotu první teploty v poli. 

Tím zajistíme, že obě proměně obsahují hodnotu teploty, která se v poli určitě 

nachází. Zároveň je na začátku průchodu polem tato teplota jak nejmenší, tak 

i největší, jelikož je to jediná hodnota v poli, kterou jsme zatím prošli. Tudíž 

pokud by pole obsahovalo jen jednu teplotu, byly by nalezené minimum a 

maximum správně. 

minimum = namerene_teploty[0] 

maximum = namerene_teploty[0] 

4. Hledání nejnižší a nejvyšší teploty 

a. Dalším krokem je projití celého pole namerene_teploty a nalezení 

nejnižší teploty (minima) a nejvyšší teploty (maxima). K tomu použijeme for 

cyklus, který nám umožní projít pole namerene_teploty prvek po prvku 

a každý z nich porovnat s proměnnými minimum a maximum. 

for teplota in namerene_teploty: 

 … 

b. K ověření, zda je právě posuzovaná teplota v poli nové minimum nebo 

maximum použijeme podmínky. Podmínky je potřeba vytvořit dvě, jelikož 

kontrolujeme změny dvou proměnných. 

for teplota in namerene_teploty: 

 if teplota < minimum: 

        … 

     if teplota > maximum: 

  … 
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c. Pokud podmínky najdou hodnotu menší, než je dosud nalezené nejmenší 

číslo nebo hodnotu větší, než je dosud nalezené největší číslo, je potřeba 

hodnoty proměnných minimum či maximum přepsat na tyto nově nalezené 

hodnoty.  

for teplota in namerene_teploty: 

 if teplota < minimum: 

        minimum = teplota 

     if teplota > maximum: 

  maximum = teplota 

5. Tisk nejnižší a nejvyšší teploty 

a. Po projití celého pole a nalezení minima a maxima nám už jen zbývá tyto 

hodnoty vytisknout. 

print("Nejnižší teplota: " + str(minimum) + ", nejvyšší teplota: " + str(maximum)) 

 

Vzorové řešení: 

namerene_teploty = [4.0, 5.0, 5.0, 5.5, 6.0, 6.2, 8.4, 12.0, 14.5, 16.5, 17.5, 18.0, 18.5, 18.0, 

17.8, 16.5, 14.0, 12.5, 11.3, 9.4, 8.0, 7.0, 6.5, 5.9] 

minimum = namerene_teploty[0] 

maximum = namerene_teploty[0] 

for teplota in namerene_teploty: 

     if teplota < minimum: 

          minimum = teplota 

     if teplota > maximum: 

          maximum = teplota 

print("Nejnižší teplota: " + str(minimum) + ", nejvyšší teplota: " + str(maximum)) 
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Vzorové řešení pomocí funkcí min() a max(): 

namerene_teploty = [4.0, 5.0, 5.0, 5.5, 6.0, 6.2, 8.4, 12.0, 14.5, 16.5, 17.5, 18.0, 18.5, 18.0, 

17.8, 16.5, 14.0, 12.5, 11.3, 9.4, 8.0, 7.0, 6.5, 5.9] 

minimum = min(namerene_teploty) 

maximum = max(namerene_teploty) 

print("Nejnižší teplota: " + str(minimum) + ", nejvyšší teplota: " + str(maximum)) 

 

4.4.2 Úloha 2 – známky (funkce len()) 

Zadání: Vytvořte pole znamky, do kterých vám uživatel zadá neznámý počet známek z 

přírodopisu, které ve škole získal. Spočítejte průměrnou známku, kterou žák dostal a vypište 

(hledáme aritmetický průměr). 

Poznámka: Python obsahuje celou řadu vestavěných metod a funkcí, které umožňují 

snadněji pracovat s polem a jeho prvky. V této úloze se zaměříme na jednu takovou funkci, 

kterou je len(). Úkolem funkce len() je vrátit číslo představující délku pole, tedy počet prvků 

nacházejících se v poli. 

První částí úlohy bude vyřešení úlohy bez použití této funkce a v druhé části úlohy bude 

ukázán postup řešení za pomocí funkce len(). 

Cíl úlohy: Žáci si procvičí sčítání prvků v poli a jednoduché aritmetické operace. 

Použité koncepty: for x in pole 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat 

postup řešení úlohy.  

2. Tvorba pole 

a. Prvním krokem je vytvoření prázdného pole znamky, do kterého budeme 

moci ukládat známky od uživatele. 
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znamky = [] 

3. Zadání a uložení známek do pole 

a. Dalším krokem je tvorba cyklu, který nám umožní zadávat známky tak 

dlouho, jak uživatel bude chtít. 

b. K tomu využijeme while cyklus, jehož podmínka ukončení bude negativní 

odpověď na otázku "Chcete zadat známku?". 

while input("Chcete zadat známku? (a/n): ") == "a": 

 … 

c. Při kladné odpovědi se můžeme zeptat na známku k uložení a vložit ji do pole 

na poslední index. 

while input("Chcete zadat známku? (a/n): ") == "a": 

znamky.append(int(input("Zadejte známku: "))) 

4. Vytvoření pomocných proměnných 

a. Pro výpočet aritmetického průměru hodnot potřebujeme znát součet všech 

hodnot a jejich počet. Dalším krokem tedy bude vytvoření proměnné 

soucet, do které uložíme součet hodnot známek a vytvoření proměnné 

pocet, do které uložíme počet zadaných známek. 

soucet = 0 

pocet = 0 

b. Proměnným musíme přiřadit nějaké hodnotu, abychom s nimi mohli poté 

pracovat a ukládat do nich částečné součty a dočasný počet známek. 

5. Získání součtu a počtu hodnot v poli 

a. Použitím for cyklu, kterým projdeme pole znamky prvek po prvku, můžeme 

získat součet a počet těchto prvků v poli. 

for znamka in znamky: 

 … 
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b. V každém průchodu for cyklem je potřeba udělat dva kroky.  

c. Prvním krokem je k proměnné soucet přičíst aktuální hodnotu prvku v poli. 

Tím postupně získáme částečné součty a po posledním průchodu pole bude 

v proměnné soucet uložen součet všech prvků v poli znamky. 

for znamka in znamky: 

     soucet = soucet + znamka 

d. Druhým krokem je zvýšení proměnné pocet o jedna. Tento krok nám zajistí 

získání počtu všech prvků uložených v poli. 

for znamka in znamky: 

soucet = soucet + známka 

pocet = pocet + 1 

6. Výpočet (aritmetického) průměru 

a. K vypočítání aritmetického průměru hodnot potřebujeme, jak už bylo řečeno, 

součet hodnot prvků a počet prvků v poli znamky. Aritmetický průměr 

dostaneme, když součet hodnot vydělíme počtem hodnot. 

prumer = soucet/pocet 

7. Tisk průměru 

a. Posledním krokem je tisk průměru známek uložených v poli. 

print("Průměr zadaných známek je: " + str(prumer)) 

 

Vzorové řešení: 

znamky = [] 

while input("Chcete zadat známku? (a/n): ") == "a": 

znamky.append(int(input("Zadejte známku: "))) 

soucet = 0 



59 

 

pocet = 0 

for znamka in znamky: 

soucet = soucet + známka 

pocet = pocet + 1 

prumer = soucet/pocet 

print("Průměr zadaných známek je: " + str(prumer)) 

 

Vzorové řešení pomocí funkce len(): 

znamky = [] 

while input("Chcete zadat známku? (a/n): ") == "a": 

    znamky.append(int(input("Zadejte známku: "))) 

soucet = 0 

pocet = len(znamky) 

for znamka in znamky: 

soucet = soucet + znamka 

prumer = soucet/pocet 

print("Průměr zadaných známek je: " + str(prumer)) 

 

4.4.3 Úloha 3 – hlasování (metoda count()) 

Zadání: Máme zadané pole hlasy, ve kterém jsou uložena jména žáků, kteří byli ostatními 

žáky ze třídy voleni do role zástupce třídy. Vaším úkolem je zjistit, kolik hlasů získal každý 

z volených žáků. 

Poznámka: Python obsahuje celou řadu vestavěných metod a funkcí, které umožňují 

snadněji pracovat s polem a jeho prvky. V této úloze se zaměříme na jednu takovou metodu, 
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kterou je count(). Metoda count() má jeden parametr, který může být různých typů. Jejím 

úkolem je pro tento parametr vrátit číslo představující počet jeho výskytů v daném poli. 

První částí úlohy bude vyřešení úlohy bez použití této metody a v druhé části úlohy bude 

ukázán postup řešení za pomocí metody count(). 

Cíl úlohy: Žáci si procvičí průchod seznamem a vyzkouší si použití metody count() pro 

zjištění počtu výskytů daného prvku. 

Použité koncepty: for x in pole, if x not in pole 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat 

postup řešení úlohy.  

2. Načtení vstupních dat 

a. Máme pole hlasy zadané výčtem prvků. Prvky v poli představují seznam 

odevzdaných hlasů. 

hlasy = ['Karolína Vránová', 'Jan Hradecký', 'Karolína Vránová', 'Karolína 

Vránová', 'Petr Slavíček', 'Karolína Vránová', 'Eva Koutná', 'Karolína Vránová', 

'Martin Záhorský', 'Martin Záhorský', 'Karolína Vránová', 'Eva Koutná', 'Jan 

Hradecký', 'Martin Záhorský', 'Eva Koutná', 'Karolína Vránová'] 

3. Vytvoření pole k uložení jmen kandidátů 

a. Dalším krokem je zjištění všech různých jmen žáků, která jsou uložena v poli 

hlasy. Tento krok nám pomůže v nalezení počtu hlasů každého z kandidátů, 

jelikož díky němu nejen zjistíme, pro jaká všechna jména musíme hledat 

počty hlasů, ale také nám usnadní jejich hledání v poli hlasy. 

kandidati = [] 

4. Nalezení unikátních jmen kandidátů 

a. K nalezení unikátních jmen kandidátů použijeme for cyklus, kterým 

projdeme pole hlasy prvek po prvku. 
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for jmeno in hlasy: 

 … 

b. Pomocí podmínky zkontrolujeme, zda se aktuálně kontrolované jméno z pole 

hlasy nachází i v poli kandidati. 

for jmeno in hlasy: 

 if jmeno not in kandidati: 

  … 

c. Pokud se jméno v poli kandidati nenachází, přidáme ho. 

for jmeno in hlasy: 

 if jmeno not in kandidati: 

  kandidati.append(jmeno) 

d. Tímto krokem uložíme do pole kandidati všechna jedinečná jména z pole 

hlasy a zajistíme, že se žádné neopakuje. 

5. Získání počtu hlasů kandidátů 

a. Abychom získali počet hlasů každého z kandidátů, využijeme for cyklus, 

kterým projdeme prvky v poli kandidati a pomocnou proměnnou pocet, 

do které počet hlasů kandidáta uložíme. 

for jmeno in kandidati: 

pocet = 0 

Obrázek 19: Zobrazení uložení jedinečných hodnot z pole volby do pole kandidati 
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b. Použitím dalšího for cyklu, který vnoříme do for cyklu z předchozího kroku, 

budeme moci kontrolovat, zda se uložené jméno v poli kandidati nachází 

také v poli hlasy. 

for jmeno in kandidati: 

pocet = 0 

for zak in hlasy: 

  … 

c. Dalším krokem je přidání podmínky, která nám přítomnost a shodu jmen 

ověří. 

for jmeno in kandidati: 

pocet = 0 

for zak in hlasy: 

  if jmeno == zak: 

   … 

d. Poslední důležitou částí získání počtu hlasů je zvýšení proměnné pocet při 

nalezení shody jmen. 

for jmeno in kandidati: 

pocet = 0 

for zak in hlasy: 

  if jmeno == zak: 

   pocet = pocet + 1 

6. Tisk výsledného počtu hlasů 

a. Nakonec jen stačí tento počet vytisknout společně s každým jménem z pole 

kandidati. 

for jmeno in kandidati: 
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pocet = 0 

for zak in hlasy: 

  if jmeno == zak: 

   pocet = pocet + 1 

print("Žák " + jmeno + " byl volen " + str(pocet) + " krát.") 

 

Vzorové řešení: 

hlasy = ['Karolína Vránová', 'Jan Hradecký', 'Karolína Vránová', 'Karolína Vránová', 'Petr 

Slavíček', 'Karolína Vránová', 'Eva Koutná', 'Karolína Vránová', 'Martin Záhorský', 'Martin 

Záhorský', 'Karolína Vránová', 'Eva Koutná', 'Jan Hradecký', 'Martin Záhorský', 'Eva 

Koutná', 'Karolína Vránová'] 

kandidati = [] 

for jmeno in hlasy: 

if jmeno not in kandidati: 

 kandidati.append(jmeno) 

for jmeno in kandidati: 

pocet = 0 

for zak in hlasy: 

 if jmeno == zak: 

   pocet = pocet + 1 

print("Žák " + jmeno + " byl volen " + str(pocet) + " krát.") 

 

Vzorové řešení pomocí metody count(): 

hlasy = ['Karolína Vránová', 'Jan Hradecký', 'Karolína Vránová', 'Karolína Vránová', 'Petr 

Slavíček', 'Karolína Vránová', 'Eva Koutná', 'Karolína Vránová', 'Martin Záhorský', 'Martin 
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Záhorský', 'Karolína Vránová', 'Eva Koutná', 'Jan Hradecký', 'Martin Záhorský', 'Eva 

Koutná', 'Karolína Vránová'] 

kandidati = [] 

for jmeno in hlasy: 

if jmeno not in kandidati: 

 kandidati.append(jmeno) 

for jmeno in kandidati: 

print("Žák " + jmeno + " byl volen " + str(hlasy.count(jmeno)) + " krát.") 

 

4.4.4 Úloha 4 – závod (metoda index()) 

Zadání: Máme zadané pole vysledek_zavodu, ve kterém jsou uložena jména 

závodníků v pořadí, ve kterém dokončili závod. První jméno v poli je jméno účastníka, který 

závod dokončil jako první, druhé je jméno účastníka, který dokončil jako druhý atd. Poté 

nechte uživatele zadat jméno závodníka a pro toto jméno zjistěte, kolikátý dokončil závod a 

na jakém místě se tedy umístil. 

Poznámka: Python obsahuje celou řadu vestavěných metod a funkcí, které umožňují 

snadněji pracovat s polem a jeho prvky. V této úloze se zaměříme na jednu takovou metodu, 

kterou je index(). Metoda index() má jeden parametr, který může být různých typů. Jejím 

úkolem je pro tento parametr najít první výskyt v daném poli a vrátit číslo představující index 

tohoto výskytu. 

První částí úlohy bude vyřešení úlohy bez použití této metody a v druhé části úlohy bude 

ukázán postup řešení za pomocí metody index(). 

Cíl úlohy: Žáci si vyzkouší procházení pole a hledání prvního výskytu daného prvku. 

Použité koncepty: break, for x in pole, if x in pole, input(), while() 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 
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b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat 

postup řešení úlohy.  

2. Načtení pole 

a. Máme zadané pole vysledek_zavodu výčtem prvků. Pole obsahuje 

jména závodníků v pořadí, ve kterém dokončili závod. 

vysledek_zavodu = ["Jan Novák", "Petr Svoboda", "Karel Dvořák", "Eva Malá", 

"Lucie Novotná", "Tereza Pokorná", "Jakub Veselý", "Veronika Králová"] 

3. Načtení hledaného jména 

a. Dále vytvoříme proměnnou hledane_jmeno a uložíme do ní jméno 

závodníka, jehož výsledné pořadí chceme zjistit. Na jméno se ptáme 

uživatele, proto je důležité použít funkci input(), která nám dotaz umožní. 

hledane_jmeno = input("Zadejte jméno závodníka: ") 

4. Špatně zadané jméno 

a. Při zadávání jména se může stát, že jméno napíšeme špatně nebo zadáme 

jméno, které v poli není. V tom případě se na jméno musíme zeptat znovu a 

ptát se do té doby, než zadané jméno bude jedno ze jmen v poli 

vysledek_zavodu. 

b. K tomu nám pomůže while cyklus, který budeme opakovat dokud 

hledane_jmeno bude jméno, které není v poli. 

while hledane_jmeno not in vysledek_zavodu: 

 … 

c. Do těla cyklu vložíme další dotaz na zadání jména a upozorníme uživatele, 

že zadané jméno se v poli nenachází. 

while hledane_jmeno not in vysledek_zavodu: 

hledane_jmeno = input("Jméno nebylo v poli nalezeno, zadejte znovu: ") 
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5. Nalezení hledaného jména v poli 

a. K nalezení pořadí hledaného závodníka použijeme for cyklus, který nám 

umožní projít pole vysledek_zavodu prvek po prvku. 

b. For cyklem tentokrát neprojdeme přímo prvky pole, ale indexy těchto prvků. 

Přístup k indexům prvků nám umožní snadněji najít hledané pořadí 

závodníka. 

for index in range(len(vysledek_zavodu)): 

 … 

c. Dalším krokem je kontrola, zda je právě kontrolovaný prvek hledané jméno. 

for index in range(len(vysledek_zavodu)): 

 if vysledek_zavodu[index] == hledane_jmeno: 

  … 

d. Při nalezení hledaného jména závodníka můžeme vytisknout pořadí, ve 

kterém tento závodník dokončil závod.  

e. Při tisknutí indexu je nutné ho o jedna zvýšit, abychom našli správné místo. 

Jelikož víme, že index prvního prvku v poli není nula ale jedna, pokud 

bychom index při tisknu nezvětšili, dostali bychom místo o jedna menší, než 

na kterém závodník skutečně dokončil závod. 

f. K tisku textu tentokrát nevyužijeme řetězení stringů, ale postup zvaný 

formátovaný řetězcový literál14, který má předponu f nebo F. Tento zápis nám 

umožňuje psát všechen text včetně názvu proměnných do uvozovek. Názvy 

proměnných navíc vložíme do složených závorek. Výhodou tohoto zápisu je, 

že nemusíme jiné datové typy přetypovávat na stringy. 

for index in range(len(vysledek_zavodu)): 

 if vysledek_zavodu[index] == hledane_jmeno: 

 
14 TOMÁŠ, Ledvinka. Příkaz print a něco o řetězcích. Online. 2023. Dostupné z: 

https://utf.mff.cuni.cz/~ledvinka/?197376. [cit. 2025-07-01]. 

https://utf.mff.cuni.cz/~ledvinka/?197376
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  print(f"Závodník {hledane_jmeno} skončil na {index+1}. místě.") 

g. Poslední věc, kterou můžeme přidat, je příkaz break. Ten nám umožní for 

cyklus ukončit ihned po nalezení výskytu hledaného jména a neprohledává 

zbytek pole. 

h. Příkaz break se běžně používá k předčasnému ukončení while nebo for cyklu 

a umožní nám opustit smyčku, ve které je použitý. 

for index in range(len(vysledek_zavodu)): 

 if vysledek_zavodu[index] == hledane_jmeno: 

  print(f"Závodník {hledane_jmeno} skončil na {index+1}. místě.") 

  break 

 

Vzorové řešení: 

vysledek_zavodu = ["Jan Novák", "Petr Svoboda", "Karel Dvořák", "Eva Malá", "Lucie 

Novotná", "Tereza Pokorná", "Jakub Veselý", "Veronika Králová"] 

hledane_jmeno = input("Zadejte jméno závodníka: ") 

while hledane_jmeno not in vysledek_zavodu: 

hledane_jmeno = input("Jméno nebylo v poli nalezeno, zadejte znovu: ") 

for index in range(len(vysledek_zavodu)): 

if vysledek_zavodu[index] == hledane_jmeno: 

  print(f"Závodník {hledane_jmeno} skončil na {index+1}. místě.") 

  break 

 

Vzorové řešení pomocí metody index(): 

vysledek_zavodu = ["Jan Novák", "Petr Svoboda", "Karel Dvořák", "Eva Malá", "Lucie 

Novotná", "Tereza Pokorná", "Jakub Veselý", "Veronika Králová"] 
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hledane_jmeno = input("Zadejte jméno závodníka: ") 

while hledane_jmeno not in vysledek_zavodu: 

hledane_jmeno = input("Jméno nebylo v poli nalezeno, zadejte jméno znovu: ") 

print(f"Závodník {hledane_jmeno} skončil na {vysledek_zavodu.index(hledane_jmeno)+1}. 

místě.") 

 

4.4.5 Úloha 5 – palindrom (metoda reverse()) 

Zadání: Napište program, který zjistí, zda je uživatelem zadaný text palindrom. Palindrom 

je obecně nějaké slovo, věta či posloupnost čísel, které je možné číst zleva i zprava a mají 

v obou případech stejný význam.15 Příkladem palindromu je například slovo „radar“ nebo 

věta „Kuna nese nanuk“. 

Poznámka: Python obsahuje celou řadu vestavěných metod a funkcí, které umožňují 

snadněji pracovat s polem a jeho prvky. V této úloze se zaměříme na jednu takovou metodu, 

kterou je reverse(). Úkolem metody reverse() je pro dané pole otočit pořadí všech jeho prvků. 

První částí úlohy bude vyřešení úlohy bez použití této metody a v druhé části úlohy bude 

ukázán postup řešení za pomocí metody reverse(). 

Cíl úlohy: Žáci se naučí princip otočení pořadí prvků v poli. 

Použité koncepty: copy(), for x in range(), input(), list(), lower(), replace() 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat 

postup řešení úlohy.  

 

 
15 KARLÍK, Petr. Palindrom. Online. 2012. Dostupné z: https://www.czechency.org/slovnik/PALINDROM. [cit. 
2025-07-01]. 

https://www.czechency.org/slovnik/PALINDROM
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2. Načtení a uložení textu 

a. Prvním krokem je správné načtení a uložení textu, u kterého chceme zjistit, 

zda je palindromem či ne. Vytvoříme si tedy pole zadany_text a pomocí 

funkce input() do něj načteme a uložíme uživatelem vybraný text. 

b. Pro jednodušší a efektivnější kontrolu použijeme navíc jednu funkci a dvě 

metody, a to list(), replace() a lower(). 

c. Funkce list() vezme iterovaný objekt (v našem případě zadaný text uložený 

jako string) a uloží ho jako pole, kde každý znak textu je uložený jako 

samostatný prvek v poli. 

d. Metoda replace() nahradí všechny výskyty nějaké fráze v zadaném textu 

jinou frází. Při našem použití nám zajistí, že do pole nebudou uloženy žádné 

znaky pro mezery v případě, že byly zadány. Mezery totiž nejsou důležité pro 

význam čteného textu a neovlivňují, zda je text palindrom. 

e. Metoda lower() pouze převede všechna písmena v textu na malá. To nám 

usnadní kontrolu v případě, že byla v textu zadána velká písmena a nemuselo 

by tak dojít ke správnému najití palindromu. 

zadany_text= list(input("Zadejte text: ").replace(" ", "").lower()) 

3. Kopírování pole 

a. Dále vytvoříme pole nove, do kterého zkopírujeme obsah z pole 

zadany_text. Vytvoření nového pole nám umožní prohodit písmena 

v zadaném textu bez obav, že přijdeme o původní text uložený v poli 

zadany_text. 

b. V tomto kroku je nutné použít při kopírování metodu copy(). Pokud bychom 

tak neudělali, nezkopírujeme obsah pole ale jen odkaz na místo uložení 

Obrázek 20: Princip uložení zadaného textu do pole 
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prvního pole (tzv. mělká kopie), a tedy by se všechny změny na poli nove 

projevily i na poli zadany_text. 

nove = zadany_text.copy() 

4. Otočení textu 

a. Pro kontrolu, zda je zadaný text palindrom nebo ne, můžeme prohodit pořadí 

všech znaků v textu a zkontrolovat, zda má stejný význam jako text původní. 

b. K prohození znaků použijeme for cyklus, kterým změníme pořadí znaků 

v poli tak, že prohodíme první s posledním, druhý s předposledním a tak dále. 

Při tomto postupu je však důležité cyklus včas zastavit, jinak by byly všechny 

prohozené prvky vráceny na svá původní místa v poli. Řídící proměnnou for 

cyklu, který bude procházet indexy prvků, tak necháme dojít jen do poloviny 

pole. Tím zajistíme, že se všechny dvojice prvků prohodí jen jednou. 

for x in range(len(nove)//2): 

 … 

c. Dalším krokem je prohození prvků. Abychom správně vyměnili prvky v poli, 

použijeme jejich indexy. For cyklus nám zajistí, že index uložený v x bude 

správně odkazovat na prvky uložené v první polovině pole.  

d. K prvkům v druhé polovině se dostaneme odečtením indexu x od délky pole. 

Nesmíme však zapomenout zmenšit toto číslo o jedna, jelikož by jinak 

výsledek odčítání odkazoval za prvek uložený až za posledním prvek pole, 

který neexistuje. 

for x in range(len(nove)//2): 

 nove[x], nove[len(nove)-1-x] = nove[len(nove)-1-x], nove[x] 

5. Kontrola a tisk výsledku 

a. Posledním krokem je kontrola, zda je text uložený v poli nove stejný jako 

text uložený v poli zadany_text. K tomu nám stačí jednoduchá 

podmínka, která tyto dvě pole porovná. 
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if zadany_text == nove: 

… 

else: 

… 

b. Pokud je podmínka vyhodnocena jako pravdivá a texty jsou stejné, 

vytiskneme odpověď, že zadaný text je palindrom. Pokud podmínka není 

pravdivá, a tedy texty nejsou stejné, vytiskneme odpověď, že text není 

palindrom. 

if zadany_text == nove: 

print("Zadaný text je palindrom.") 

else: 

print("Zadaný text není palindrom.") 

 

Vzorové řešení: 

zadany_text = list(input("Zadejte text: ").replace(" ", "").lower()) 

nove = zadany_text.copy() 

for x in range(len(nove)//2): 

nove[x], nove[len(nove)-1-x] = nove[len(nove)-1-x], nove[x] 

if zadany_text == nove: 

print("Zadaný text je palindrom.") 

else: 

print("Zadaný text není palindrom.") 
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Vzorové řešení pomocí metody reverse(): 

zadany_text = list(input("Zadejte text: ").replace(" ", "").lower()) 

nove = zadany_text.copy() 

nove.reverse() 

if zadany_text == nove: 

print("Zadaný text je palindrom.") 

else: 

print("Zadaný text není palindrom.") 

 

4.4.6 Úloha 6 – matematická olympiáda (metoda sort()) 

Zadání: Vytvoříme pole zaci a body následujícím způsobem: 

zaci – obsahuje jména žáků, kteří se ve škole zúčastnili matematické olympiády 

body – obsahuje body, které žáci v soutěži získali 

Jména a body jsou uložena tak, že žáku na nultém indexu v poli zaci náleží body na nultém 

indexu v poli body, žáku na prvním indexu náleží body na prvním indexu v poli body a 

obdobně pro všechny následující žáky.  

Umožněte uživateli zadat jména žáků i se získanými body a poté seřaďte pole body od 

největšího po nejmenší takovým způsobem, že v průběhu celého řazení zůstanou zachovány 

vytvořené dvojice žák-body. Nakonec vytiskněte seznam všech žáků s počtem bodů, které 

získali. 

Poznámka: Python obsahuje celou řadu vestavěných metod a funkcí, které umožňují 

snadněji pracovat s polem a jeho prvky. V této úloze se zaměříme na jednu takovou metodu, 

kterou je sort(). Metoda sort() bez použití parametrů seřadí všechny prvky v daném poli 

vzestupně. 

Úloha bude vyřešena bez použití této metody, jelikož ji v tomto případě nelze použít. 

Cíl úlohy: Žáci se naučí používat bublinkové řazení na seřazení čísel v poli. 
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Použité koncepty: append(), for x in range(), input(), int() , while() 

Náplň úlohy: 

1. Úvodní diskuze 

a. Představte žákům zadání úlohy, popřípadě zadání vysvětlete podrobněji. 

b. Zkuste společně s žáky ústně či na tabuli vymyslet, jak by mohl vypadat 

postup řešení úlohy.  

2. Tvorba polí a načtení prvků 

a. Prvním krokem je vytvoření prázdných polí zaci a body, do kterých poté 

načteme data na vstupu od uživatele. 

zaci = [] 

body = [] 

b. Dále musíme načíst jména a body a uložit je do správných polí. 

Nejjednodušším řešením bude použít while cyklus, jehož podmínka ukončení 

bude odpověď “n” na otázku "Chcete zadat další výsledek?". 

while input("Chcete zadat další výsledek? (a/n): ") == "a": 

 … 

c. Při kladné odpovědí “a” se můžeme zeptat na jméno žáka a uložit ho do pole 

zaci. 

while input("Chcete zadat další výsledek? (a/n): ") == "a": 

zaci.append(input("Zadejte jméno žáka: ")) 

d. Stejným způsobem uložíme body, které žák získal do pole body. Jediným 

rozdílem je potřeba zadané číslo převést na integer pomocí metody int(), jinak 

by bylo automaticky uloženo jako string. 

while input("Chcete zadat další výsledek? (a/n): ") == "a": 

zaci.append(input("Zadejte jméno žáka: ")) 

body.append(int(input("Zadejte body žáka: "))) 
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3. Řazení polí 

a. K seřazení pole od největšího po nejmenší číslo použijeme řadící algoritmus 

známý jako bublinkové řazení (anglicky bubble sort). Bublinkové řazení je 

jedním z nejjednodušších řadících algoritmů jak na pochopení, tak na 

implementaci. 

b. Bublinkové řazení funguje na principu opakovaného porovnávání každé 

dvojice sousedních prvků v poli. Pokud dvojice není správně uspořádaná, 

prohodí je, jinak nechá prvky na jejich místech. Opakování porovnání zajistí, 

že největší prvky „vybublají“ až na konec pole. 

c. Tento postup ale vyžaduje více průchodů polem, jelikož každým průchodem 

pole se s jistotou posune na správné místo jen jeden prvek. Prvním 

průchodem bude umístěn největší prvek, druhým průchodem druhý největší 

prvek a tak dále. Je tedy nutné použít dva vnořené for cykly. První for cyklus 

umožní opakování porovnávání prvků tolikrát, kolik je v poli prvků. K tomu 

využijeme funkci range() a metodu len() pro zjištění délky pole body, které 

chceme seřadit. 

for i in range(len(body)): 

Obrázek 21: Zobrazení principu bublinkového třídění na poli 
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 … 

d. Druhý vnořený for cyklus bude velice podobný až na to, že musíme rozsah o 

jedna zmenšit. Při porovnávání dvojic prvků j a j+1 bychom u posledního 

prvku pole narazili na problém. Pokud by byl referenční prvek j posledním 

prvkem pole body, pak by následující prvek j+1, se kterým ho chceme 

porovnávat, ležel mimo pole a k porovnání by nemohlo dojít. 

for i in range(len(body)): 

 for j in range(len(body)-1): 

  … 

e. Dalším krokem bublinkového řazení je podmínka, která bude kontrolovat dva 

sousední prvky a případně je prohazovat mezi sebou. 

f. Naše podmínka bude kontrolovat, zda je aktuální prvek menší než ten 

následující. Díky tomu můžeme určit, zda jsou prvky ve špatném pořadí. 

for i in range(len(body)): 

 for j in range(len(body)-1): 

  if body[j] < body[j+1]: 

   … 

g. Posledním krokem řazení je prohození prvků. Pokud podmínkou najdeme 

prvky pole body, které nejsou ve správném pořadí, musíme je prohodit. 

for i in range(len(body)): 

 for j in range(len(body)-1): 

  if body[j] < body[j+1]: 

   body[j], body[j+1] = body[j+1], body[j] 

h. Nesmíme však zapomenout stejným způsobem prohodit i ty prvky, které se 

v poli zaci nacházejí na stejných indexech jako prvky v poli body, které 
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teď prohazujeme mezi sebou. Ztratili bychom tak vytvořenou vazbu žák-

body a skončili se špatně seřazenými poli. 

for i in range(len(body)): 

 for j in range(len(body)-1): 

  if body[j] < body[j+1]: 

   body[j], body[j+1] = body[j+1], body[j] 

      zaci[j], zaci[j+1] = zaci[j+1], zaci[j] 

4. Tisk seřazených žáků 

a. Po správném seřazení obou polí nám zbývá jen vytisknout žáky s body, které 

získaly. 

b. K tomu zase využijeme for cyklus s funkcí range(), jejíž rozsah bude od nuly 

po poslední index v poli zaci nebo body. 

for i in range(len(zaci)): 

 … 

c. Nakonec vytiskneme jméno žáka společně s body, které získal. 

for i in range(len(zaci)): 

print(zaci[i] + ": " + str(body[i])) 

 

Vzorové řešení: 

zaci = [] 

body = [] 

while input("Chcete zadat další výsledek? (a/n): ") == "a": 

zaci.append(input("Zadejte jméno žáka: ")) 

body.append(int(input("Zadejte body žáka: "))) 

for i in range(len(body)): 
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for j in range(len(body)-1): 

 if body[j] < body[j+1]: 

  body[j], body[j+1] = body[j+1], body[j] 

  zaci[j], zaci[j+1] = zaci[j+1], zaci[j] 

for i in range(len(zaci)): 

print(zaci[i] + ": " + str(body[i])) 

 

4.5 Ověření druhé sbírky úloh 

Z důvodu menší časové dotace se v druhé sbírce úloh nepodařilo ověřit všechny úlohy. 

Ověření opět probíhalo na SOŠCL Ruzyně v prvních ročnících v hodinách informatiky a 

žáci byli rozděleni do stejných dvou skupin po dvanácti. Ověřování úloh této sbírky úloh 

probíhalo stejným způsobem, jako té předchozí. 

Debata u úlohy 1 byla nejdelší. Úloha se zaměřovala na nalezení nejmenšího a největšího 

prvku v poli. Žáci správně přišli na možnost použití dvou pomocných proměnných. Problém 

pro některé však nastal při jejich deklaraci, jelikož bylo nutné zvolit vhodné předem vybrané 

hodnoty. Debata byla proto z velké části věnována právě tomuto problému. Nejprve jsme 

s žáky diskutovali, jaké hodnoty by bylo vhodné vybrat v případě měření pouze kladných 

teplot v Praze, tedy se jednalo o teploty v omezeném intervalu. Ten jsme dále rozšířili na 

kladné i záporné teploty v Praze, a nakonec jsme rozebrali, jak by se výběr hodnot měnil při 

jakýchkoli možných hodnotách teplot. Žáci navrhovali různá řešení, nejčastěji zvažovali 

použití krajních hodnot mimo stanovený interval nebo využití některé z hodnot již uložených 

v poli. Zbytek úlohy pak žáci zvládli bez větších obtíží. 

V řešení úlohy 2 se všem žákům správně povedlo vytvořit while cyklus a ukládat pomocí 

něj známky do pole. Ani výpočet průměrné známky pomocí dvou pomocných proměnných 

nepředstavoval pro žáky žádný problém. Do zadání úlohy byla pouze přidána poznámka, že 

všechny zadávané známky budou datového typu integer, jelikož někteří žáci komplikovaně 

řešili či přetypovávali vstupní hodnoty.  
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Úlohu 4 se podařilo ověřit jen v jedné skupině. Ne všichni žáci ji dokázali vyřešit 

samostatně, proto jsem se snažila jim poskytovat rady a navést je otázkami k nalezení 

správného postupu. Většině z nich to pomohlo k vyřešení, i když jedna dvojice žáků zvládla 

vymyslet jen postup bez jeho zápisu programovacím jazykem. 

Cílem úlohy 5 bylo ověřit, zda je zadaný text palindromem. Samotné řešení úlohy žákům 

nedělalo problém. Postup načtení a uložení textu pomocí funkce input() a metod replace() a 

lower() pro snadnější řešení byl žákům jasný, pravděpodobně díky předchozímu 

probíranému tématu stringů, kde se podobným způsobem s metodami a funkcemi pracovalo 

běžně. V každé skupině žáků se objevilo více variant řešení, které byly v některých 

případech velmi odlišné od vzorového. Dvě nejčastější z těchto řešení byla přidána jako další 

vzorová řešení a krátce vysvětlena. 

Úlohy 3 a 6 ověřeny nebyly.  
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5 Závěr 

Cílem práce bylo vytvořit dvě sbírky úloh pro rozvoj algoritmického myšlení žáků střední 

školy. Výstupem jsou sbírky úloh zaměřené na práci s datovou strukturou pole v 

programovacím jazyce Python, určené jako podpůrný výukový materiál pro učitele 

informatiky na středních školách.  

V teoretické části práce byl vymezen pojem algoritmus a představeno algoritmické myšlení 

včetně rozboru jeho jednotlivých složek. Součástí bylo také zmapování RVP a ŠVP a 

analýza vybraných výukových zdrojů pro střední školy se zaměřením na práci s poli. Na 

základě této analýzy byly identifikovány typické operace s poli, které byly použity jako 

základ pro tvorbu úloh. 

Praktická část představila celkem dvě sbírky úloh. První sbírka úloh obsahuje celkem čtyři 

úlohy a druhá obsahuje úloh šest. První sbírka je zaměřen na práci s polem a využívá jeho 

základních operací. Ve druhé sbírce úloh byly pro každou úlohu vybrány jedna, maximálně 

dvě, funkce či metody, jejichž princip má úloha za cíl přiblížit a vysvětlit pomocí praktické 

úlohy. Každá úloha obsahuje metodické poznámky, doporučený postup výuky, vzorové 

řešení a názorné vhodně zvolené ilustrace. Sbírky úloh byly ověřeny ve výuce informatiky 

prvních ročníků střední školy a následně na základě zpětné vazby upraveny.  

Výsledkem práce jsou dvě ověřené sbírky úloh, které jsou prostřednictvím webové stránky 

na adrese https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska_prace/index.html zpřístupněny 

učitelské veřejnosti. 

Do budoucna by bylo možné sbírky rozšířit o úlohy s dvourozměrnými poli nebo o úlohy 

zaměřené na jiné datové struktury, dále se nabízí také ověření úloh ve výuce informatiky na 

základních školách. 

https://kraken.pedf.cuni.cz/~jaresoa/bakalarska_prace/index.html
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7 Vyjádření k využití nástrojů umělé inteligence 

Prohlašuji, že v průběhu zpracování mé bakalářské práce na téma Rozvoj algoritmického 

myšlení prostřednictvím sbírky úloh zaměřených na práci s polem v Pythonu byl příležitostně 

využit nástroj umělé inteligence ChatGPT od společnosti OpenAI. Tento nástroj sloužil 

primárně jako podpůrný prostředek při stylistické a jazykové korektuře. Veškerý obsah práce 

včetně analýzy a závěru vychází z odborné literatury, vlastního výzkumu a odborné analýzy. 

Práce byla vytvořena samostatně, v souladu s Etickým kodexem Univerzity Karlovy a v 

souladu s obecně závaznými předpisy a vnitřními předpisy Univerzity Karlovy a 

Pedagogické fakulty. 
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8 Seznam příloh 

Příloha 1 – Ověřené a upravené sbírky úloh 
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