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Když se podíváte do současného státního kurikula, zjistíte, že pojem algoritmické myšlení se tam vůbec nevyskytuje. Jak by se mohlo zdát na první pohled, nejedná se o typ myšlení, který by striktně vedl k programování, ale o způsob, jak efektivně myslet a řešit problémy. Ve škole se žáci učí spoustu postupů, jako násobilku, vyjmenovaná slova, psaní všemi deseti. Mnohdy možnosti efektivní práce, respektive efektivního způsobu řešení daných problémů, zůstává na žákovi, který si postupem svého studia musí najít způsob, jak se učit, jak pochopit všechny postupy, které mu škola předkládá již hotové. Proti těmto předkládaným postupům se vyhradila například teorie výuky matematiky prof. Hejného, která je založena na teorii generického modelu. 
Nicméně učitelé se stále častěji snaží nacházet možnosti zapojení metod, které učí žáky řešit problémy (discovery learning) a přemýšlet nad obsahem učiva, který se jim předává (pojmové mapování). Naučit žáka efektivně myslet, jednat a pracovat je však velmi obtížné.
I přestože je pojem algoritmus silně spjatý s programováním, žáci se ve škole, doma i ve společnosti učí různé aktivity, které jsou silně spjaty s postupem. I hráč volejbalu se musí naučit postup, jak správně podávat míč na stranu soupeře. Všechny postupy, či algoritmy, kterým se učíme, jsou nutně rozfázovány do různých kroků, kdy každý z kroků má své místo, jinak řečeno pořadí, v jakém má být proveden. A na tom, jak efektivní jsou kroky, které volíme, závisí i samotná efektivnost nebo rychlost řešení problému a to včetně organizování času a s tím často diskutovaného timemanagingu.
Algoritmické myšlení si tedy neklade za cíl vychovávat z žáků roboty jednající podle postupu, ale učí hledat nejsnadnější a nejefektivnější cestu k řešení problému. Aby toho byli žáci schopni, je nutné jejich rozvoj podporovat již od útlého věku. Mnoho významných pedagogů, psychologů a vědců se zabývalo touto problematikou. Mezi neznámější patří Seymour Papert s programovacím jazykem Logo, který charakteristický svou postavou želvy, v současnosti v digitální podobě programu Imagine. Pro ještě menší děti předškolního věku lze využít například tzv. Bee-boty. Jedná se o malé roboty  připomínající včelu a to jak v reálné, tak i v digitální podobě. Úkolem této včely je nacházet nejsnadnější, nejrychlejší a nejefektivnější cesty pohybu.
Přestože jejich využití se naskýtá nejčastěji do oblasti informačních technologií, popřípadě matematiky a to pro předškolní vzdělávání, nebo na první stupeň základní školy, lze je využít i pro další aktivity ve výuce, např. při hodnocení výuky na škále (žáci pomocí robota řeknou, jak se jim práce líbí). Pro samotné Bee-boty existují i různé typy podložek, mapy, bytu, písmen, aj. Pokud škola nemá k dispozici Bee-boty, jako roboty, lze využít i digitální podoby a to například díky aplikaci nazvané Bee-Bot. Tato aplikace je bohužel pouze pro prostředí operační systémy iOS.
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Obr. 1: Bee-Bot aplikace, aplikace z iTunes.apple.com
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