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VÝCHODISKÁ 
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VYTVÁRANIE ÚLOH:  

ČO EXISTOVALO 

 

• V SR už existovali testovania informatiky, resp. 

informatického kontextu. 

• Potrebovali sme poznať vtedajší stav a vychádzali 

sme z nich: 

• monitor z informatiky (do roku 2005), 

• súťaž iBobor, 

• eSkills for Jobs, 

• PISA. 
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o celoslovenská súťaž pre ISCED 1 – 3, ročne sa zúčastní 

60.000 súťažiacich takmer z 1000 škôl 

o má tradíciu v interaktívnych úlohách 

o pri tvorbe a testovaní sa podieľa 30 krajín 

o cieľom nie je súťaženie, ale osveta  

a motivácia k predmetu 

  

 

VYTVÁRANIE ÚLOH:  

ČO EXISTOVALO – súťaž iBobor 
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Interaktívna úloha: 

umiestniť (ťahaním) minimálny počet rozhlasov, aby 

pokryl celú dedinu. 

 

 

VYTVÁRANIE ÚLOH:  

ČO EXISTOVALO – súťaž iBobor 

ZDROJ: 2014/2015 – Kadet (6) – dedinský rozhlas 
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o kampaň Európskej komisie – „e-zručnosti pre podporu 

zamestnanosti“ 

o v rámci tejto kampane sa v SR realizuje testovanie IT 

zručností – IT Fitness test 

o pre žiakov ZŠ, SŠ, vysokoškolákov, ale aj dospelú populáciu 

o testovanie prebieha elektronicky 

o počas testovania je potrebné využívať internet → dôležité sú 

zručnosti a kompetencie, nie encyklopedické vedomosti 

 

 

VYTVÁRANIE ÚLOH:  
ČO EXISTOVALO – súťaž eSkills for Jobs 
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Ukážka úlohy, kde je nutné použiť internet: 

 

Nachádzame sa v obci Březina v ČR a ideme autom 

na sever po ceste číslo 373. Do ktorej obce prídeme? 

 a)  Křtiny 

 b)  Loukov 

 c)  Hradec 

 d)  Ostružno 

 

- citlivosť 67,7%, úspešnosť 37,9% 

 

VYTVÁRANIE ÚLOH:  
ČO EXISTOVALO – súťaž eSkills for Jobs 



VYTVÁRANIE A TESTOVANIE 

ÚLOH V ELEKTRONICKEJ FORME 

Z PREDMETU INFORMATIKA  
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ČÍSLA Z PREDMETU INFORMATIKA 

Čo sa vytvorilo (988 úloh) 

 

• ISCED2: 361 úloh 

• ISCED3: 627 úloh 

 

Tematické celky: 
1. reprezentácie a nástroje 

2. komunikácia a spolupráca 

3. algoritmické riešenie problémov 

4. softvér a hardvér 

5. informačná spoločnosť 

Obdobie tvorby: 

04. 2014 – 02. 2015 

 

Počet autorov: 

ISCED2: 5 + 2 

ISCED3: 6 + 6 + 3 
(celé obdobie, cca od októbra, len na začiatku) 
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• databázu testových úloh 

• skupinu kvalitných autorov z predmetu INF (aj 

vďaka viacúrovňovej kontrole úloh) 

• osvetu pre učiteľov na merania 

 

VYTVÁRANIE ÚLOH: 

ČO E-TEST PRINÁŠA 
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Špecifiká predmetu 

• Univerzálnosť úlohy – nie sme zameraní na 

konkrétny softvér, programovací jazyk a pod. 

• Nemáme takmer žiadne encyklopedické vedomosti 

(minimum faktov a definícií). 

• Testujeme skôr úlohy na vyššej kognitívnej úrovni – 

od 3. kategórie kognitívneho procesu upravenej 

Bloomovej taxonómie. 

• Je dôležité vybrať vhodný typ úlohy/odpovedí: 

(súvisí s kognitívnou úrovňou a univerzálnosťou). 

• Často používame skupinu úloh (univerzálnosť 

potrebuje uviesť do kontextu, a ten je potrebné 

využiť). 
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Špecifiká predmetu 

• Digitálne technológie sa rýchlo menia. 

• Nevieme, s akým softvérom bude absolvent pracovať 

po 5 rokoch od skončenia školy. 

• Vieme, že sa bude potrebovať učiť, riešiť problémy, 

kriticky myslieť, orientovať sa v novom prostredí 

• Na to je potrebné: 

• trénovať napr. schopnosť riešiť problémy aj v neznámom 

kontexte, 

• trénovať nadpredmetové (kľúčové) kompetencie zasadené v 

kontexte predmetu – napr. čitateľskú gramotnosť zasadenú v 

kontexte digitálnych technológií. 

• Náš prínos sú aj úlohy, ktoré sú syntézou ČG, schopnosti 

riešiť problémy a odborného IT kontextu. 
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1. REPREZENTÁCIE A NÁSTROJE 

 

 

 

 

 

 

  Grafická informácia – K4 
Úloha s označením odpovede v texte 

Tabuľky – K2 
Úloha umiestňovacia 
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2. KOMUNIKÁCIA A SPOLUPRÁCA 

 

 

 

 

 

 

  Vyhľadávanie na webe – F2 
Úloha s výberom jednej správnej odpovede  

z ponúkaných možností 

Komunikácia prostredníctvom 

neinteraktívneho nástroja – F5  
Úloha s výberom jednej správnej odpovede  

z ponúkaných možností 
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3. ALGORITMICKÉ RIEŠENIE PROBLÉMOV 

 

 

 

 

 

 

Problém, algoritmus, algoritmy z bežného života, spôsoby 

zápisu algoritmov – P4 
Úloha s doplnením odpovede/odpovedí do textu 
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3. ALGORITMICKÉ RIEŠENIE PROBLÉMOV 

 

 

 

 

 

 

  Problém, algoritmus, algoritmy 

z bežného života, spôsoby 

zápisu algoritmov – K4 
Úloha s výberom jednej správnej odpovede z 

ponúkaných možností 
 

Problém, algoritmus... 

– P4 
Úloha umiestňovacia 
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4. SOFTVÉR A HARDVÉR 

 

 

 

 

 

 

  Počítačová sieť – P3 
Úloha s výberom jednej správnej odpovede 

z ponúkaných možností 

Operačný systém – K3 
Úloha s výberom jednej správnej odpovede v riadku 
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Digitálne technológie  

v spoločnosti –  K4 
Úloha zoraďovacia 

5. INFORMAČNÁ SPOLOČNOSŤ 

 

 

 

 

 

 

Digitálne technológie v spoločnosti  

–  K5 
Úloha s výberom jednej správnej odpovede v riadku 



ČITATEĽSKÁ GRAMOTNOSŤ  

V ODBORNOM KONTEXTE 

PREDMETU 
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Tvorili sa úlohy z INF aj s čitateľskou gramotnosťou 

• Nadpredmetová kompetencia – kľúčová v 

odbornom informatickom kontexte. 

• Čitateľská gramotnosť v odbornom texte je podľa 

nás úlohou jednotlivých predmetov. 

• Je však nutný predmetový kontext. 

Typy úloh na čítanie s porozumením sú 

• explicitné –  uvedené v texte, 

• implicitné – vyplývajúce z textu, resp. napísané „medzi 

riadkami“, 

• odhaliť zámer, postoj autora, 

• ... zasadené do odborných súvislostí – implicitné + sú 

potrebné isté poznatky, prepojenie súvislostí, kritické 

hodnotenie. 
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Spoločnosť Sandvine, ktorá dodáva systémy pre 

telekomunikačných operátorov, vydala novú štatistiku 

vyťaženosti internetu najrôznejšími službami. Americkej sieti tak 

v dobe špičky (19:00 až 21:00) vládnu BitTorrent a Netflix. 

Zatiaľ čo BitTorrent z 25,5 percenta vyťažuje nahrávanie 

(upload), Netflix v týchto hodinách tvorí celých 34,9 percenta 

sťahovania (download). Až za ním je YouTube, bežný protokol 

HTTP a BitTorrent. 
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Netflix ale v Amerike tvorí aj veľkú časť uploadu. S 9,45 

percentami je dokonca druhý za spomenutým P2P 

BitTorrentom. To znamená, že diváci populárnej VOD služby 

dáta nielen prijímajú, ale veľa dát taktiež odosielajú. 

V Európe je situácia trocha odlišná, keďže tu nehrá prím Netflix, 

ktorý sa tunajší trh snaží pomaly dobývať, downloadu vládne 

YouTube (22,4 %) a HTTP (17,3 %). Tretí je potom BitTorrent. 

Upload ovláda taktiež BitTorrent (36,6 %) a HTTP (10,6 %). 
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1. Ktorá zo služieb najviac vyťažuje internet 

v Americkej sieti medzi 19:00 – 21:00 hodinou 

v množstve celkovo prenesených dát? 

a) BitTorrent  b) Netflix c) YouTube 

d) HTTP  e) Facebook 

 

2. V sledovanom období som si vytvoril selfie pred 

Eifelovou vežou v Paríži a hneď som ju zverejnil ako 

profilovú fotografiu cez  aplikáciu facebooku, ktorú 

mám vo svojom telefóne. V ktorom čísle vyťaženosti 

siete budú zahrnuté údaje aktivity, ktorú som práve 

vykonal? 

a) 7,18% b) 8,62% c) 5,48% d) 7,84% e)10,6% 
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3. Rozhodnite o pravdivosti nasledujúcich tvrdení: 

V Európe sa služba Netflix nepoužíva   

                                      PRAVDA NEPRAVDA 

V rebríčkovom porovnaní cez Dropbox nahrávame do 

internetu viac informácii ako cez Flash Video 

     PRAVDA NEPRAVDA 

Pri využívaní webu je relatívne vyrovnaná vyťaženosť 

nahrávania a sťahovania informácií 

     PRAVDA NEPRAVDA 

Pri využívaní facebooku si viac pozeráme zverejnené 

informácie, ako zverejňujeme ďalšie 

     PRAVDA NEPRAVDA 
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Chceli sme priniesť niečo nové 

• Bolo náročné vytvárať úlohy, ktoré sú syntézou 

čitateľskej gramotnosti a odborného kontextu 

informatiky.  

• Často sa stávalo, že autori vytvorili úlohy na ČG, 

ale chýbal odborný informatický kontext. 



POKRAČOVANIE TVORENIA 

ÚLOH DO BUDÚCNA 
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Pokračovanie tvorenia úloh takýmto spôsobom by 

určite malo význam aj do budúcna, aby vznikla  

kvalitná banka s veľkým množstvom úloh pre potreby 

učiteľov informatiky. 
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Vymeňte si miesta Benjamín 2008/2009 

 

Najrýchlejšia cesta   Kadet 2008/2009 

 

 

 

 

 

Počet stromov Senior 2010/2011 

 

 

 

 

Brvná Kadet 2011/2012  
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ČO EŠTE ĎALEJ I. 

PISA – robotický vysávač – riešenie problémov 

Ukážky úloh z riešenia problémov z roku 2012 

http://erasq.acer.edu.au/index.php?cmd=toProblem

Solving 

 

http://erasq.acer.edu.au/index.php?cmd=toProblemSolving
http://erasq.acer.edu.au/index.php?cmd=toProblemSolving
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KAM MÔŽEME SMEROVAŤ? 

• Chceli by sme tvoriť interaktívne úlohy, ktoré 

potrebujú mikroprostredie, v ktorom žiak 

experimentuje a vytvára svoje riešenie. 

• Takéto riešenie nemusí byť „jediné“, ale dá sa 

skontrolovať, či spĺňa zadané vlastnosti. 

• Jednoduchým krokom vpred by bola interaktívna 

štvorcová sieť, kde sú objekty s definovanými 

vlastnosťami (dopĺňanie objektov z definovanej 

množiny, krokovanie, simulovanie, označovanie, 

ovplyvňovanie procesu zmenou stavového 

priestoru a pod.). 
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ČO EŠTE ĎALEJ II. 

- Chceli by sme tvoriť interaktívne úlohy, ktoré 

potrebujú mikroprostredie, v ktorom žiak 

experimentuje a vytvára svoje riešenie. 

-  iBobor 13/14 Kadet ú.11 – Párty – označenie                

           priateľov 
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Ďakujem za pozornosť 

www.etest.sk www.nucem.sk 

Kontaktná adresa: info@nucem.sk 

mailto:info@nucem.sk

