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Abstract: Currently, mobile devices are very popular among people of all ages.
After tablets appeared on the market, mobile devices started to be widely used
in firms, schools as well as in free time. Nowadays, mobile application stores offer
a lot of applications. In these stores we can find also applications aimed to be
used as supplements during educational process. Although, there is not enough
of these applications. In this article, we focus on the creating new mobile
applications which can be used in mathematical teaching. Two of these
applications were created in Android Studio, three of them were created in App
Inventor. This environment offers creating new mobile applications without
previous knowledge about programming. In the article we focus also
on the creating applications with the use of this environment.
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PROGRAMOVANIE MOBILNYCH VZDELAVACICH
APLIKACII V APP INVENTOR A ANDROID STUDIO

Abstrakt: V sucasnosti sa mobilné zariadenia tesia velkej popularite u ludi
vsetkych vekovych kategorii. Prichodom mobilnych zariadeni typu tablet si
mobilné zariadenia coraz Castejsie nasli vyuZitie vo firmdch, v Skolstve, ako aj
VO volnom case. V sucasnosti obsahujii obchody s mobilnymi aplikdaciami velké
mnozstvo aplikacii. 'V tychto obchodoch ndjdeme aj aplikacie urcené ako
podporny prostriedok vo vyucovacom procese. Takychto aplikacii stale nie je
vela. V tomto prispevku sme sa zamerali na Vytvaranie mobilnych aplikacii
VO vyucovani. Vytvorili sme pdt mobilnych aplikacii urcenych na podporu
vyucovania matematiky. Dve aplikdcie boli vytvorené v prostredi Android Studio
a tri aplikacie boli vytvorené v prostredi App Inventor. Toto prostredie umoziuje
wytvdrat mobilné aplikdcie bez predchadzajucej potreby znalosti programovania.
V prispevku sa venujeme tiez vytvaraniu aplikacii v tomto prostredi.

Kracové slova: mobilné aplikacie, m-learning, matematika, geometrické tvary.
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1 Uvod

Rozvoj vypoctovej techniky v poslednych dvadsiatych rokoch ovplyvnil vsetky
odvetvia I'udskej ¢innosti. S rozvojom spolo¢nosti sa zacali pouzivat’ vo vyucovani rozne
didaktické pomécky. Medzi najvyznamnejSie pomocky, ktoré najviac ovplyvnili vzdelavanie
zarad'ujeme zaclenenie informacno-komunikacénych technol6gii do vzdelavania.

Vyskumy u nas a vo svete dokazuju, Ze pouzivanie tychto pomocok zvySuje nazornost’
a efektivitu vo vyucbe. Warschauer (2006) vo svojich studiach uvadza, ze studenti uéenim
prostrednictvom mobilnych zariadeni ziskali Siroké zruénosti, vedomosti a schopnosti,
ktoré podporili vzdelavanie a gramotnost’ Studentov. Drigas a Pappas (2016) uviedli, ze
vzdelavanie online a pomocou mobilnych zariadeni bolo pre Studentov motivujicejsie
a matematické kurzy boli pre nich viac pritazlivejsie ako klasické vyucovanie. Bayerl
a Zilkova (2017) vo svojich vyskumoch uviedli, Ze pouzivanie iBooks u¢ebnic na tabletoch
nie je iba alternativa k tradi¢nej forme vyucovania, ale v niektorych ohl'adoch prekrocilo
ich ocakavania. Pokorny (2013) vo svojom vyskume, ktory realizoval na vzorke
172 studentov v rokoch 2010-2013 dokazal, ze Studenti, ktori riesili matematické problémy
S pouzitim interaktivnych prvkov boli Gspesnejsi ako Studenti, ktori pri rieSeni nepouzivali
interaktivne prvky. Aj vzhladom na tieto pozitivne vysledky vyskumov prebehlo
na Slovensku  viacero  programov s cielom zavadzania najmodernejsich
informacno-komunikaénych technologii do vzdelavania. Vdaka tomu disponuje
na Slovensku takmer kazda Skola aspon jednou interaktivnou tabulou, pocitacovou
miestnostiou a v poslednych rokoch aj tabletovou miestnost'ou. U¢itelia na vSetkych typoch
$kol maju k dispozicii viacero elektronickych vyucbovych materidlov, ktoré su urcené
primarne pre pocitace.

V sucasnosti na slovenskych Skolach postupne pribudajii tabletové miestnosti.
Najvacsi problém vsak vidime v tom, Ze ucitelia nevedia, ¢o maju s tymito zariadeniami
robit. Vyucbovych materidlov urcenych pre tieto zariadenia je nedostatok. Materialy
postupne pribudaju, ale pomalym tempom. Medzi najznamej$i projekt zavadzania tabletov
do §kél na Slovensku zarad'ujeme projekt ,,Skola na dotyk®. Zapojenim do tohto projektu
ziskali S§koly $kolenia na vyucbu pomocou tabletov a dostali tiezZ zoznam odporic¢anych
mobilnych aplikacii vhodnych na vyucbu. Najvacsi problém zavadzania vyucby pomocou
mobilnych zariadeni je nedostatok vyucbovych aplikacii.

Z tohto dovodu sme sa rozhodli vytvorit mobilné vzdelavacie aplikacie vhodné
pre vyu€ovanie matematiky na zakladnych skolach. Vytvorili sme pét aplikacii, ktoré
moézu sluzit' ako podporny material pre vyucovanie matematiky. Aplikacie v ziadnom
pripade nenahradzaji vyulovaci proces, iba ho dopliaju. Aplikicie poskytuju
neobmedzené mnozstvo vygenerovanych prikladov, ktoré musi ziak vyriesit' a aplikacia
nasledne vyhodnoti spravnost’ rieSenia. Aplikacie umoziuju aj skontrolovanie vysledku
Tubovolného prikladu na dana tému — ziak vlozi do aplikacie zadanie a aplikacia nasledne
vypise rovno vysledok, bez moznosti ukdzania rieSenia. Tato funkcionalita moze byt
pre niekoho vyhodou alebo aj nevyhodou. Hlavnou vyhodou je, Ze pouzivanie tychto
aplikacii nema zmysel pri pisomkach a sucasne kritici digitdlneho vzdelavania sa nemozu
opierat’ o vyskumy, napr. ze pouzivanim digitalnych médii vytvarame u mladych ludi
digitalnu demenciu. Na zaklade $tadie neurovedca Spiztera (2014) ,,u deti a mladistvych
klesa vinou digitalnych médii schopnost’ ucenia sa a vysledkom st poruchy pozornosti
a ¢itania“. Z tohto dovodu naSe aplikacie je mozné pouzivat' iba na generovanie uloh
anaslednu kontrolu vysledku, v pripade funkcionality Zistenie vysledku iba vypisanie
vysledku, nie jeho riesenia.
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Existuje viacero programovacich jazykov a nastrojov, v ktorych je mozné vytvarat’
mobilné aplikacie. V pripade, ze chceme vytvorit mobilni aplikaciu, vicsinou
potrebujeme mat’ aspon zakladné znalosti programovania. Vynimkou je nastroj App
Inventor, ktory umoziuje vytvarat mobilné aplikacie bez predchadzajucej znalosti
programovania, nie v§ak logického zmysl'ania. Praca v tomto nastroji je vel'mi jednoducha
a po absolvovani Gvodnych tutorialov by mal byt kazdy schopny vytvorit mobilnt
aplikaciu pre operacny systém Android. App Inventor je ve'mi podobny programovaciemu
jazyku Scratch, s ktorym sa stretavaju uz ziaci na zékladnych $kolach. Z tohto dévodu je
nastroj App Inventor vhodny aj na vyucbu programovania. Vd’aka tomuto nastroju si mézu
Studenti uz na zakladnych skolach vytvorit svoju aplikaciu, resp. hru, ktori si mézu nahrat’
do svojho mobilného teleféonu. V tomto nastroji sme vytvorili ako ukazku pouzitia
tri mobilné matematické aplikacie. Zvy$né dve aplikacie sme vytvorili v nastroji Android
Studio, ktoré vyzaduje znalosti programovania v programovacom jazyku Java.

2 M-learning

Medzi najnov§imi trendami vo vzdeldvani je mozné pozorovat trend rastuceho
pouzivania mobilnych zariadeni vo vyuCovani. V pripade pouzivania mobilnych
technologii vo vyucovani hovorime o tzv. m-learningu. Podobne ako e-learning, aj tento
pojem ma viacero definicii.

M-learning je taka forma vyucby, pri ktorej sa vyuzivaji mobilné zariadenia. V SirSom
zmysle mézeme za takéto zariadenia povazovat’ mobilné telefony, smartfony, notebooky
a tablety (Koreniova, 2015).

Mobilné zariadenia je mozné vyuzit’ pri sprave studijného systému. Pomocou aplikécii
v mobilnych zariadeniach je mozné Studentom distribuovat’ §tudijné materialy, informovat’
Studentov o terminoch skuSok a prednasok, ako i o novinkdch na ich Skole
(Nocar & Zdrahal, 2015).

Projekty zamerané na m-learning

V poslednych rokoch sa pouzivanie tabletov rozsirilo a vd’aka vel'kej konkurencii
na trhu su tablety dostupné pre kazdého. Existuje viacero projektov, ktoré zavadzaji
tablety do $kol.

Jednym z prvych projektov zavadzania tabletov do §kél na Slovensku bol projekt Skola
na dotyk, ktory sa realizoval v rokoch 2013-2015. Za tymto projektom stalo vzdelavacie
centrum Edulab (neziskova organizacia) s podporou spolo¢nosti Samsung. Vd'aka tomuto
programu ziskalo pétnast vybranych $kol na Slovensku viac ako Styristo tabletov
vybavenych dotykovou vrstvou, na ktora sa da pisat’ integrovanym perom.

Druhy program zaoberajuci sa vybavenim digitdlnych ucebni a digitalnym
vzdelavacim obsahom na Slovensku ma nazov Digiskola. Tento projekt priniesol narodny
projekt Elektronizacia vzdelavacieho systému regionalneho Skolstva, realizovalo ho
ministerstvo skolstva, vedy, vyskumu a Sportu Slovenskej republiky v spolupraci
s Metodicko-pedagogickym centrom rokoch 2013-2015. Projekt bol financovany
z prostriedkov eurdpskej unie v ramci opera¢ného programu informatizacia spolo¢nosti
(OPIS). V ramci tohto projektu ziskali materské, zakladné a stredné $koly na Slovensku
moderné digitalne vybavenie (20 000 notebookov sa rozdelilo medzi 1026 $kdl). Pocas
tohto projektu mohla kazda skola ziskat' program Samsung School, ktory zabezpecuje
manazment tabletovej ucebne.
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3 Programovanie vzdelavacich aplikacii

V sOcasnosti existuje na trhu viacero mobilnych operaénych systémov.
Medzi najpouzivanejsie mobilné opera¢né systémy patri Android od firmy Google a iOS
od firmy Apple. Okrem tychto dvoch operacnych systémov existuju este d’alSie operacné
systémy pre mobilné zariadenia, ktoré vSak nedosahujii vyznamny podiel na trhu a preto
sme ich pri vytvarani vzdelavacich mobilnych aplikacii nebrali do Givahy.

Na zaklade vyskumov medzinarodnej analytickej firmy IDC z roku 2016 pouzivalo
celosvetovo mobilny operacny systém Android 79,6 % mobilnych zariadeni. Operacny
systém iOS pouzivalo 18,7 % mobilnych zariadeni. Aj ked’ viaceré vyskumy ukazuju rozne
Statistiky pouZzivania operacnych systémov v mobilnych zariadeniach, vsetky sa zhoduju
na tom, ze operacny systém Android vyrazne dominuje na celosvetovom trhu s mobilnymi
zariadeniami. Slovensko nie je vynimkou, operacny systém Android pouziva vécsina
mobilnych zariadeni zakiipenych na Slovensku. Skoly na Slovensku, ktoré disponujt
tabletovou ucebiiou pouzivaju vécsinou tiez operacny systém Android. Z tohto dovodu
sme sa rozhodli vytvarat’ aplikacie zatial’ iba pre operacny systém Android.

Programovacie prostredie

Odport¢any nastroj na vytvaranie mobilnych aplikacii pre Android je nastroj Android
Studio. Aplikacie sa v tomto nastroji piSu v programovacom jazyku Java spolu s vyvojovou
sadou Android SDK (software development kit). Nastroj spolu s vyvojovou sadou je
bezplatny a dostupny na oficialnej stranke systému Android. Vaésina mobilnych aplikacii
je vytvorena prave v tomto néstroji. Mobilné aplikacie je v§ak mozné vytvarat aj v d’alSich
jazykoch a nastrojoch. Jednymi z moznych programovacich jazykov su jazyky C a C++
s pouzitim vyvojovej sady Android Native Development Kit (NDK). Dalgou moznostou je
vytvorenie webovej mobilnej aplikacie, ktort je mozné spustit’ na 'ubovolnom mobilnom
opera¢nom systéme. Na vytvaranie takychto aplikacii sa najcastejSie pouzivaju jazyky
HTMLS, nastroj PhoneGap a Titanium Mobile Development.

Android Studio

Nastroj Android Studio je oficidlne prostredie uréené pre vytvaranie mobilnych
aplikacii pre operac¢ny systém Android. Prostredie je multiplatformové, teda je mozné ho
stiahnut’ pre operaéné systémy Windows, Mac OS a Linux. Po nainstalovani m6zeme
vytvarat' aplikdcie a nasledne ich testovat’ v redlnych mobilnych zariadeniach alebo
na emulatore, ktory simuluje prostredie Androidu v programe Android Studio.
Na vytvaranie aplikacii vSak musime vediet' aspon zaklady objektovo orientovaného
programovacieho jazyka Java, ktory patri medzi najrozsirenejSie programovacie jazyky
v sucasnosti. Vzhl'ad obrazoviek vytvarame v znackovacom jazyku XML, ktory nam
umoziuje vytvarat Struktirované dokumenty vel'mi flexibilnym spésobom.

App Inventor

App Inventor je programovacie prostredie na tvorbu mobilnych aplikacii pre mobilné
zariadenia s opera¢nym systémom Android. Na vytvaranie aplikacii musime byt’ pripojeni
na internet, nakol’ko toto prostredie sa nachadza v cloude — nevyZaduje teda ziadnu
inStalaciu. Na vytvaranie aplikacii je potrebné sa prihlasit na stranke
http://appinventor.mit.edu. Vyhodou tohto prostredia je to, ze ho vyvojari poskytli
pouzivatelom zadarmo. Vytvorila ho spolo¢nost’ Google spolu s MIT (Massachusetts
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Institute of Technology). Prostredie je vel'mi podobné programovaniu v aplikacii Scratch,
s ktorym sa Ziaci stretavaju uz na zakladnych skolach.

V roku 2015 pouzivalo App Inventor tri miliény pouzivatelov v 195 krajinach.
Pomocou App Inventoru mézu ucitelia na vSetkych stupiioch §kol ucit’ deti lepsie pochopit’
ucivo tak, Ze si k danej téme vytvoria vlastnu aplikaciu, na ktorej si konkrétnu
problematiku lepsie precvic¢ia. Pomocou App Inventoru si ucitelia mozu vytvorit’ vlastné
aplikacie, ktoré budu pouzivat’ na svojich hodinach a tym padom zvysia motivaciu ziakov.
App Inventor sa moze pouzit aj na precviCovanie algoritmického myslenia
a na vyucovanie programovania na vSetkych typoch $kol. App Inventor ma vel’a vlastnosti,
ktoré podporuji ziakov pri vyucovani zakladov programovania a su napomocné
pri ziskavani praktickych skiisenosti s tvorbou mobilnych aplikécii. Ziaci maju moznost’
na hodinach informatiky navrhnut a v pomerne kratkom case vytvorit funkénu
aplikaciu/hru pre mobilné zariadenia, Co je v sucasnosti vel'mi popularne medzi mladymi
Pud'mi. Oproti programovaniu mobilnych aplikacii v jazyku Java ma moznost’ kazdy si
vytvorit® rychlo, bez znalosti pokroc¢ilych vedomosti programovania svoju mobilna
aplikaciu. App Inventor je teda vhodny pre vsetkych zaciatoénikov v programovani
bez ohladu na ich vek.

Postup vyvoja aplikacii

Pre vytvaranie aplikacii sa musime prihlasit’ pomocou Gctu v e-mailovej sluzbe Gmail.
Po tGspesnom prihlaseni sa zobrazi hlavna stranka nastroja App Inventor, v ktorej mézeme
vytvarat a vymazavat projekty. Na tejto stranke sa teda nachadzaju vsetky vytvorené
projekty prihlaseného pouzivatela. VSetky projekty sa ukladaji na server, ale pouzivatelia
si ich mozu samozrejme stiahnut’ -zalohovat’ do svojich pocitatov. Vytvorené projekty je
mozné zdiel'at’ s ostatnymi ¢lenmi App Inventor komunity. Zdiel'ané projekty mozu ostatni
Clenovia komunity stiahnut' medzi svoje projekty a nasledne sa inspirovat’, ohodnotit’,
popripade ich rozsirit’.

Architektira aplikacii

App Inventor podporuje komponentové a udalost’ami riadené programovanie. Vyvojar
najskor zostavi pouzivatel'ské rozhranie (ako bude aplikacia vyzerat)) — vyberie vizudlne
komponenty a nastavi ich vlastnosti. Nasledne je potrebné naprogramovat’ reakcie
naudalosti. Udalosti sa vytvaraji pomocou blokov, ktoré sa do seba poskladaju
(Lovaszova a kol., 2016).

App Inventor obsahuje dostato¢né mnozstvo komponentov, ktoré mézeme pouzit’
v naSich aplikaciach. Pouzit mdézeme zékladné komponenty (tlacidlo, zaskrtavacie
tlacidlo, obrazok, list, posuvnik, prepinacie tlacidla, vyber z datumu a casu, atd.).
Do aplikacie mozeme vkladat multimedidlne prvky (video, zvuk), ukladat’ udaje
do databazy, reagovat na vystupy zo senzorov (gyroskop), prepojit aplikaciu
S0 socialnymi sietami. V pripade mobilného zariadenia, ktoré podporuje vloZzenie sim
karty (obsahuje 3G modul), mdézeme vytvorit' aplikaciu, ktora bude pristupovat
ku kontaktom, spravam a umozni telefonovanie. V suéasnosti su viaceré $koly zapojené
do sttazi s LEGO robotom, vyvojari App Inventoru pridali aj komponentu na ovladanie
takychto robotov.
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Dizajnér komponentov (Designer)

Dizajnér komponentov sa skladd z viacerych Casti: zoznam vSetkym komponentov
(Palette), prehliada¢ (Viewer), zoznam komponentov, ktoré st pouzité v obrazovke
(Components) a nastavenia komponentu. Ukazku dizajnéra je mozné vidiet’ na obrazku 1.
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Obr. ¢. 1: Prostredie App Inventor - cast’ dizajnér ( zdroj: viastny).

Prehliada¢ (Viewer) predstavuje okno obrazovky mobilného zariadenia. Komponenty
(User Interface) presivame z palety nastrojov pomocou mySky do casti prehliadac
(Viewer). V c¢asti zoznam vSetkych komponentov (Components) st hierarchicky
umiestnené vSetky komponenty, ktoré v aplikacii pouzivame. V nastaveniach (Properties)
nastavujeme vlastnosti pre kazdi komponentu.

Vsetky komponenty maji svoje vlastnosti. Pomocou tychto vlastnosti
moézZeme nastavit’ kazdej komponente iné zaciatoéné vlastnosti. S tymito vlastnostami
moézZeme pracovat v Casti editor blokov, kde napriklad nastavime nejak(l vlastnost’,
popripade ju zmenime.

Editor blokov (Blocks editor)

V tejto Casti definujeme, ako bude aplikacia reagovat’ na udalosti (napriklad stlacenie
tlacidla). App Inventor poskytuje pre definovanie udalosti systém blokov, ktory funguje
na principe udalost’ - reakcia. Pre kazda udalost’, ktora mdZe nastat’ v aplikacii musime
vytvorit’ samostatny blok kodu. Udalost’ moze vyvolat’ pouzivatel’ napriklad stlacenim
tlac¢idla. Udalost’ sa mdze vyvolat’ aj po uplynuti nastaveného Casu, po prijati SMS spravy,
atd’. NajcCastejSie sa vSak vyvola udalost pri spusteni obrazovky alebo aplikacie.
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Téato Cast’ sa sklada z Casti blokov Blocks, a obdobne, ako pri dizajnéri komponentov,
aj z prehliadaca Viewer. V aplikicii méZzeme pouzit' velké mnoZstvo blokov — napr.
riadiace bloky (podmienky, cykly), logické operatory, premenné, procedury, atd’.

Ukazka editora blokov, spolu s prikladom bloku kédu — funkcie, sa nachadza
na obrazku 2.
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Obr. ¢. 2: Prostredie App Inventor - cast’ bloky kédov (zdroj: viastny).

4 Vyuzitie nastroja App Inventor vo vyucovani programovania

Tvorcovia nastroja App Inventor pri vytvarani tohto vyvojového prostredia vychadzali
z programovacieho jazyka Scratch, ktoré sa pouziva na vyucovanie programovania.
Z tohto dovodu by nemal byt’ problém pre ucitel'ov informatiky, ktori predtym pouzivali
jazyk Scratch zacat vyuzivat App Inventor na vyuCovanie programovania. Hlavnou
vyhodou App Inventoru oproti jazyku Scratch je vytvéaranie aplikacii pre mobilné
zariadenia, ktoré sa v sucasnosti teSia velkej popularite nielen u $kolopovinnych deti.
Z tohto dovodu sa autor aplikacii rozhodol v ramci svojho dopliiujuceho vzdelavacieho
Stidia vyskusat’ vyucovat’ programovanie v tomto nastroji na zakladnej skole v Banskej
Bystrici v akademickom roku 2014/2015. Praxujici uditel' (autor aplikacii) vytvoril
dve vzorové aplikdcie — aplikdciu kocur a krtko, ktoré Ziaci nasledne programovali
na styroch vyucovacich hodinach. Nakolko ziaci mali skusenosti S programovanim
v jazyku Scratch, dostali struény tvod do programovania v App Inventore. Po tomto
uvode, dostali Ziaci vytlatené obrazovky s popisom, ako a ¢o ma aplikacia robit’. Pri kazdej
obrazovke bol zoznam komponentov, ktoré maju pouzit na danej obrazovke. MenSia
polovica ziakov dokazala vytvorit obidve aplikdcie s minimalnym zasahom cvi¢ného
ucitela. Zvys$na Cast’ potrebovala intenzivnej$iu spolupracu s cviénym ucitelom. Tato
situacia v8ak nebola prekvapujica, nakol’ko ucitel upozoroval pred vyuovanim cviéného
ucitel’a na fakt, Ze vécsina Ziakov nemd zaujem o informatiku a urcite buda potrebovat
pomoc pri vytvarani aplikacii. Po vyu€ovani v§ak ucitel’ pri rozoberani hodiny s cviénym
uéitefom pozitivne hodnotil nastroj App Inventor aaj zanietenost ziakov
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pri programovani. Ziaci prejavili vi¢§i zdujem o vyuGovanie programovania, nakolko
mohli pouzivat' na hodine sGcasne pocitace a tablety, na ktorych si skusali vytvorené
aplikacie. Ziaci, ktori mali pri sebe mobilné telefony s operaénym systémom Android si
eSte na hodine nainstalovali vytvorené aplikacie do svojich zariadeni.

5 Struktura vytvorenych aplikacii

Vsetky mobilné aplikacie, ktoré sme vytvorili st bezplatné a dostupné
Vv §pecializovanom obchode s mobilnymi aplikaciami Play Store, ktory sa nachadza
Vv kazdom mobilnom telefone a tablete s operanym syst¢émom Android. Po spusteni
aplikacie Play Store je potrebné zadat do vyhladavania nazov niektorej z naSich
vzdelavacich aplikacii (Zlomky, Geometrické tvary, Matematika, Rimske cisla, Prevody
jednotiek) a nasledne si vybrat’ aplikaciu zo zoznamu ponuknutych aplikacii.

Po spusteni kazdej zobrazi uvodné hlavné menu, kde si méze pouzivatel’ vybrat’, aky
celok chce precvicovat’. Nasledne sa pouzivatelovi zobrazia d’alSie moznosti Pomocnik,
Otestuj sa, Zistenie vysledku. Kazda z ponuknutych moznosti ma svoju funkciu. Grafika
a funkcionalita vSetkych nami vytvorenych aplikacii je pri vSetkych mobilnych aplikaciach
rovnaka.

Vypocitaj Vypocitaj Vypocitaj
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Obr. ¢. 3: Ukazka nahodného generovania ulohy (zdroj: viastny).

Pomocnik pontika kratku tedriu spojenti so vzorovym rie$enim prikladu. Cast’ Otestuj
sa umoznuje pouzivatelovi precvicit’ tlohy z daného tematického celku. Pouzivatel’ si
najprv musi vybrat’ tiroveil naro¢nosti rieSenia ulohy, ktora sa zobrazi v dialogovom okne.
Pri vacsine uloh je mozné vybrat' si z dvoch trovni - z lahkej a z tazkej. Po zvoleni
naro¢nosti, aplikacia vygeneruje ulohu, ktorti pouzivatel’ nasledne riesi. Na obrazku 3 si
pouzivatel' vybral preopakovanie celku prevody jednotiek dizky. Aplikacia v tomto
pripade musi vygenerovat’ zadanie, ktoré sa bude skladat’ z ¢isla a z jednotky, ktoré sa ma
prevadzat. V tomto pripade aplikacia musi este vygenerovat’ ndhodne jednotku, na ktort
sa bude prevadzat’ ¢islo.
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Po vlozeni vysledku do prislusného pol'a v aplikacii (na miesto otazniku) je potrebné
stlacit’ tlaCidlo Potvrd, po ktorom aplikacia vyhodnoti, ¢i je dané rieSenie spravne alebo
nespravne. V pripade, ze vysledok nie je spravny, pouzivatel’ je niiteny opakovane riesit’
ulohu (respektive pouZzije hardwarové tladidlo telefonu — spdt a vrati sa
do predchadzajuceho menu). V pripade, ze vysledok je spravny, pouzivatel ma na vyber
pocitat’ d’alsi priklad, alebo sa moze vratit’ spat’ do hlavného menu.

Na obrazku 4 je ukazka Casti Zistenie vysledku, ktora umoziiuje pouzivatel'ovi vlozit
zadanie, ktoré aplikacia nasledne vyriesi.

Zisti vysledok Zisti vysledok

e 4
7
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Obr. ¢. A: Ukazka casti Zisti vysledok (zdroj: viastny).
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Tato funkcionalitu mdézu vyuzit hlavne rodi¢ia, pri kontrole domécich uloh.
Pri spusteni tejto moznosti musi pouzivatel' vlozit' do aplikacie hodnotu, ktora chce
prevadzat namiesto otaznika a tiez jednotky miery. Po stlaceni tla¢idla Zisti vysledok,
aplikacia vypise vysledok a nasledne ma pouzivatel’ na vyber, ¢i si chce overit’ alebo zistit’
d’alsi priklad alebo sa vrati spat’ do hlavného menu aplikacie.

Vsetky aplikacie poskytuju okamziti spdtni vdzbu a maji verifikaéni funkciu
pre studenta. Aplikacie nenahradzaji vyu€ovaci proces, ale sliizia ako podporny material
pre vyucbu (Bayerl, MojSova, Vostinar, 2015).

6 Aplikacia Zlomky

Tato aplikacia je zamerana na tematicky celok zlomky. Primarne je uréend pre ziakov
a ucitelov zakladnych $kol, ale moze si ju do svojho mobilného zariadenia stiahnut
ktokol'vek. Aplikacia je dostupna v troch jazykoch — slovencina, ¢estina a anglictina. Jazyk
sa zobrazi podla toho, aky jazyk je prednastaveny v mobilnom zariadeni. V pripade
prvotného nastavenia iného jazyka, ako je slovencina resp. Cestina, je aplikacia zobrazena
v anglictine.

Pozivatel’ ma na vyber precvicenie nasledujicich operacii:

*  Zjednodus a rozsir zlomky - ulohy na zjednoduSovanie a rozsirovanie zlomkov,

« Scitaj a od¢itaj zlomky — s¢itovanie a od¢itovanie zlomkov,
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* Nasob a del’ zZlomky — nasobenie a delenie zlomkov,

* Ktory zlomok je va¢si — porovnavanie zlomkov (vacsi, mensi alebo rovny),
* ZmieSané Cisla — prevod zmieSaného Cisla na zlomok a naopak,

*  Zlomok a desatinné ¢islo — prevod zlomku na desatinné ¢islo a naopak.

Vasa Vasa
aplikacia aplikacia
\q M Cesko 642 3722%
[ — B Spojené Staty 299 17,33%
' M Slovensko 281 16,29 %
O M India 94 545%
|:| M Filipiny 58 3,36%
O B Spojené kral.. 40 2,32%
O Pakistan 16 0,93 %
O B Nigéria 14 0,81%
O B Turecko 12 070%
|:| B Juina Afrika 12 0,70 %
W Ostatné 257 14,90 %

Obr. ¢ 5: Statistické nidaje o pocte stiahnuti - aplikdcia Zlomky (zdroj: viastny).

Aplikacia Zlomky bola zverejnena v obchode Google Play diia 9.3.2015. Od tohto
datumu aplikaciu stiahlo 1725 jedine¢nych pouZzivatelov. Aktivne ju ma nain$talovant
Vjednom, alebo vo viacerych zariadeniach, 508 pouzivatelov (aplikaciu maju
nains§talovanu a zariadenie bolo online za poslednych 30 dni).

Nevieme vSak presne urcit, na kolkych zariadeniach bola, alebo je, aplikacia
nainStalovana. Spravcovia pocitacov na Skolach zvyCajne pouzivaji jedno konto
na viacerych tabletoch, aby mohli vyuzit' vyhodu operaéného systému Android — staéi
pridat’ aplikaciu do jedného konta a aplikacia sa nainstaluje na vSetky zariadenia s tymto
kontom.

Vyvojarsky ucet v obchode Play Store nam poskytuje zakladné $tatistické informacie
o pocte stiahnuti vlozenej aplikacie. Na obrazku 5 je zobrazeny graf, ktory ukazuje pocet
instalacii aplikacie podla krajiny, kde sa nachadza. Z grafu vyplyva, ze tto aplikaciu
stahovali pouzivatelia z celého sveta. Najviac pouzivatelov stiahlo aplikaciu z Ceskej
republiky. Vyvojarsky ucet d’alej poskytuje informacie o pocte stiahnuti aplikacie podl'a
typu zariadenia — ¢i je obrazovka vécsia ako 7 palcov. Tuto aplikaciu stiahlo do zariadenia
s vel'kostou viac ako 7 palcov, teda do tabletov, 476 pouzivatel'ov.
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7 Aplikacia Geometrické tvary

Aplikacia Geometrické tvary bola, rovnako ako aplikacia Zlomky, naprogramovana
Vv nastroji Android Studio. Aplikacia je trojjazy¢na — podl'a zvoleného jazyka v telefone sa
zobrazi anglicky text vzdy, ked’ jazyk telefénu nie je CeStina alebo slovencina.

Po spusteni aplikdcie sa zobrazi uvodné menu s moznostou vyberu
precvi¢ovaniazakladnych rovinnych utvarov a zakladnych priestorovych telies. V Casti
zakladné rovinné utvary je moznost precvicovat’ obvody a obsahy utvarov Stvorec,
obdiznik, koso$tvorec, rovnobeznik, lichobeznik, trojuholnik, pravidelny mnohouholnik
a kruh. Zakladné priestorové telesa umoziuji pracovat’ s utvarmi kocka, kvader, kolmy
ihlan, zrezany ihlan, rotacny kuzel’, zrezany rotacny kuzel’ a gula.

Aplikacia Geometrické tvary bola zverejnend v obchode Google Play dna 8.12.2015.
Od tohto datumu aplikaciu stiahlo 2120 jedine¢nych pouzivatelov. Aktivne ju ma
nain§talovanu v jednom, alebo vo viacerych mobilnych zariadeniach, 396 pouzivatel'ov
(aplikdciu maju nainStalovanii a zariadenie bolo online za poslednych 30 dni).
V predchéadzajicej kapitole sme spominali, Ze nevieme presne urcit, na kolkych
zariadeniach bola, alebo je, aplikdcia nainStalovana. S istotou vieme, ze ju ma
nainstalovanych 396 pouzivatel'ov.

Aplikaciu stahovali pouZzivatelia z roznych Casti sveta. Najviac pouzivatel'ov stiahlo
aplikaciu z Ceskej republiky. Kompletny zoznam krajin, kde bola aplikacia nainstalovan4,
je mozné vidiet' na obrazku 6. Pouzivatelia, ktori si stiahli tuto aplikaciu do svojho
mobilného zariadenia, pouZivali vd¢S§inou mobilny telefon. Do tabletov si ju stiahlo
397 jedineénych pouzivatel'ov.

B Cesko a75 17,69%
B India 354 16,70 %
B Spojens Staty 277 13,07 %
O W Slovensko 103 9,10%
O B Pakistan 82 387%
|:| B Spojené kral.. 38 1,79%
O Egypt 36 1,70%
(] W Mexiko 36 1,70 %
D ilipiny 34 1,60 %
D B Indonézia 33 1,56 %
W Ostatné 662 31,23%

Obr. ¢. 6: Statistické udaje o pocte stiahnuti - aplikdcia Geometrické tvary
(zdroj: viastny).
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8 Aplikacia Matematika

Aplikaciu Matematika sme vytvorili v prostredi App Inventor. Hlavnym cielom
naprogramovania tejto aplikacie bolo vytvorit’ jednoduchu aplikaciu, v ktorej si Ziaci mézu
zopakovat’ ucivo z Casti s€itovanie, od¢itovanie, nasobenie a delenie celych &isiel. Tuto
aplikaciu mozu okrem ziakov pouzivat’ aj rodicia pri kontrole domacich tloh svojich deti.
Utitelia ju moZu vyuzit' na zvyienie motivacie pri vyutbe danej témy. Dal§im cielom
vytvorenia tejto aplikacie bolo vyskSanie mozZnosti vytvarania aplikacii v néstroji App
Inventor. Zdrojovy kdd aplikéacie je mozné stiahnut’ na stranke:

http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=en#6740536296472576

Aplikacia bola zverejnena v obchode Google Play diia 31.1.2017. Jednotlivé krajiny
s poc¢tom stiahnuti aplikacie je mozné vidiet na obrazku 7. Zatial' aplikaciu stiahlo
do jedného, alebo viacerych mobilnych zariadeni, 62 jedine¢nych pouzivatelov. Aplikacia
nedosiahla také vysoké pocty stiahnuti, ako dosiahli aplikacie Zlomky a Geometrické
tvary. Moznu pri¢inu vidime v podpore iba jedného jazyka aplikacie — slovenciny.
Prostredie App Inventor ndm neumoziiuje pouzit' viacero jazykov v aplikécii, ako je to
pri programovani v nastroji Android Studio. Nie je teda prekvapujuce, Ze najviac
pouzivatelov stiahlo aplikaciu zo Slovenska. Z obrazku vyplyva, Ze aplikaciu stiahli aj
pouzivatelia z krajin, ktori pravdepodobne neovladaju slovensky jazyk. Predpokladame,
ze tto aplikaciu stiahli z dévodu vyskusania, nakol’ko zdrojovy kod aplikacie je dostupny
na stranke App Inventor, a ten je v anglictine.

Aplikéciu si nainstalovali dvanasti pouzivatelia na mobilné zariadenia s obrazovkou
véacsou ako sedem palcov. ZvysSni pouzivatelia si ju stiahli do mobilnych telefonov.

M Slovensko 2 46,77 %
M Cesko 1452%
M Brazilia 2 323%
|:| B AlZirsko 2 323%
D M India 2 323%
O B LotySsko 2 323%
D Srbsko 2 323%
O W Austrilia 161%
O Spanielsko 1 161%
O M Guadeloupe 1,61 %
W Ostatné 1 17,74 %

Obr. ¢ T: Statistické vidaje o pocte stiahnuti - aplikicia Matematika (zdroj: viastny).
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9 Aplikacia Rimske Cisla

Aplikacia Rimske cisla slizi na precviCovanie operacii prevodu arabskych Cisiel
na rimske a naopak. Nakol'ko sme pri predchadzajiicej aplikacii Matematika zistili, ze
nastroj App Inventor obsahuje pomerne vel'a komponentov, je teda vhodny na vytvaranie
vzdelavacich aplikacii, rozhodli sme sa vytvorit’ aj aplikaciu Rimske ¢isla v tomto nastroji.
Podobne, ako predchadzajuca aplikacia, aj tato podporuje iba jeden jazyk — slovendinu.
Zdrojovy kod tejto aplikacie je mozné stiahnut’ na stranke:

http://ai2.appinventor.mit.edu/?galleryld=5996067362177024

Aplikacia Rimske cisla bola zverejnena v obchode Google Play dia 13.11.2016.
Do dne$ného dna stiahlo aplikaciu 218 jedineénych pouZzivatel'ov a 54 pouzivatel'ov ju ma
momentélne nainStalovanu v mobilnom zariadeni. Aplikaciu stiahlo najviac pouzivatel'ov
zo Slovenska. Kompletny zoznam krajin sa nachadza na obrazku 8.

Na rozdiel od predchadzajiicich aplikacii, Struktura tejto aplikacie je podstatne
jednoduchsia. Obsahuje iba jedno hlavné menu, v ktorom si pouzivatel moze vybrat
spolo¢ného pomocnika, precvi¢ovanie prevodov jednotiek z rimskych na arabské ¢isla
a naopak, a zistenie vysledku. Vynechali sme teda menu, kde si pouzivatel’ vyberie najskor,
¢i chee precviCovat’ prevody jednotiek z arabskych na rimske Cisla a rimske na arabské
¢isla (v tomto jednom menu si pouzivatel’ vyberie priamo operaciu, ¢o chce robit).

Vasa Vasa
aplikacia aplikdcia

M Brazilia 51 2339%

B slovensko 37 16,97 %

B Cesko 36 16,51%
D B Mexiko 16 7.34%
D H Argentina 14 6,42 %
O B Indonézia g 413%
|:| Kolumbia 4 1,83%
O M Spanielsko 4 1,83%
O [ Spojené staty 4 1,83%
D B Nikaragua 3 1,38%

W Ostatné 40 1835%

Obr. ¢. 8: Statistické vidaje o pocte stiahnuti - aplikdcia Rimske Cisla (zdroj: viastny).
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10 Aplikacia Prevod jednotiek

Vzdelavacia aplikacia Prevod jednotiek bola vytvorena obdobne, ako aplikécie
Matematika a Rimske cisla, v nastroji App Inventor. Tato aplikicia je tiez
jednojazy¢na — texty su iba v slovencine. PouZzivatelia mézu pomocou tejto aplikacie
precviGovat prevody jednotiek dizky, hmotnosti a plo$ného obsahu. Zdrojovy kod
aplikacie sa nachadza na oficialnej stranke App Inventoru:

http://ai2.appinventor.mit.edu/?galleryld=6032322129035264

Aplikacia Prevod jednotiek bola zverejnena v obchode Google Play dna 14.2.2017.
Na obrazku 9 je mozné vidiet' jednotlivé krajiny, v ktorych si aplikaciu stiahlo spolu
269 jedinecnych pouzivatel'ov a z toho ju ma stale nainstalovant 75 pouzivatelov.

Vasa
aplikécia
@ Slovensko 239 8885%
M Cesko 16 595%
I Nemecko 2 0,74%
(] M Francizsko 2 0,74%
D M Kanada 1 037%
D B AlZirsko 1 037%
D Chorvatsko 1 037 %
D B Madarsko 1 0,37%
D [ Taliansko 1 0,37%
D B Maceddnsko.. 1 0,37 %
M Ostatné 4 1,49%

Obr. ¢ 9: Statistické iidaje o pocte stiahnuti - aplikdcia Prevod jednotiek (zdroj: viastny).

11 Diskusia a zaver

Za poslednych par rokov sa na trhu rozsirili mobilné zariadenia, ako si smartfony
a tablety. Tieto zariadenia otvorili nové moznosti vzdelavania. Hlavnymi vyhodami tychto
zariadeni je ich nizka obstaravacia cena a mobilita. Viaceré vyskumy ukazuji, Ze
pouzivanie tychto zariadeni je pre ziakov viac motivujice ako tradi¢na forma vyucby.
VO vyucovacom procese. Mozné rieSenie tohto problému pontka nastroj App Inventor,
ktory umoziuje vytvarat mobilné aplikacie bez predchadzajucej znalosti programovania.
V prispevku sme sa venovali tomuto nastroju podrobnejsie. Struéne sme vysvetlili postup
vyvoja mobilnych aplikacii v tomto nastroji a opisali sme nase skiisenosti pri vyucovani
programovania pomocou tohto nastroja. Tento nastroj je vhodny pre vyucovanie
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programovania na zakladnych $kolach, nakolko vychadza z detského programovacieho
jazyka Scratch, ktory sa momentalne pouZziva na vyuc¢ovanie programovania na zakladnych
Skolach na Slovensku. V prispevku sme ukézali pdt’ vytvorenych mobilnych aplikacii
uréenych ako podporny prostriedok vo vyucovacom procese. Autor prispevku vytvoril
dve aplikacie v oficidlnom nastroji Android Studio a tri aplikdcie vytvoril v uz
spominanom nastroji App Inventor.

Kazdy zo spominanych nastrojov ma svoje vyhody a nevyhody. Pri vytvarani aplikacii
sme dospeli k nazoru, Ze pouzitie nastroja Android Studio je vhodnejsie v pripade, Ze
chceme vytvorit’ naro¢nejsiu aplikaciu, ktora obsahuje viacero okien, naro¢nejsie operacie
na vypocet a V pripade, ked’ chceme aplikaciu, ktora podporuje viacero jazykov. Tento
nastroj vsak vyzaduje programatorské skusenosti a je ¢asovo narocnejsi na vytvaranie
aplikacii. Nastoj App Inventor je zase vhodnejsie pouzit' v pripade, Ze mame menej Casu
na vytvaranie aplikacii, pripadne nemame dostatocné skiisenosti s programovanim.
Pri vytvarani aplikacii si nemusime pamétat’ vietky prikazy, nakol’ko sa vietky nachadzaju
na jednom mieste. Tento nastroj je vhodnejsi pre zaciato¢nikov v programovani, nakol’ko
nam neumoziuje robit’ ¢asté programatorské chyby, ako napriklad vlozit’ ¢iselntit hodnotu
do prikazu, ktory ocakava napr. textovy retazec. Velkou vyhodou nastroja App Inventor
je moznost’ vytvarat’ aplikacie hocikde, kde mame k dispozicii pocita¢, mobil alebo tablet,
ktory je pripojeny na internet.

Niektoré aplikacie sme overovali v praxi — na zakladnej $kole v Banskej Bystrici, ale
nakol’ko kvalitny vyskum vyZaduje vacsi pocet takychto aplikacii, tak sme sa rozhodli
najskdr vytvorit vacsi pocet matematickych aplikacii a nasledne ich podrobit
rozsiahlej§iemu vyskumu. Z overovania aplikicii v praxi ndm vyplynulo, Ze nami
vytvorené aplikacie su vhodné nielen pre ziakov, ale hlavne pre rodicov, ktori nemusia
vymyslat svojim detom ulohy a nasledne ich pocitat, stac¢i pouzit’ niektorti z nasich
aplikacii. V st€asnosti pripravujeme viacero mobilnych vzdelavacich aplikacii uréenych
nielen pre matematiku. Rozpracované mame aplikacie pre tlohy na pytagorovu vetu
a aplikaciu na matematické slovné tlohy. Po vytvoreni spominanych aplikacii planujeme
realizovat’ vyskum vhodnosti danych aplikacii na zakladnych Skolach. Momentalne je tiez
podana Ziadost’ na grant pre vytvorenie mobilnej aplikacie na vyucbu slovenciny uréent
hlavne pre zahrani¢nych Slovakov, kde by autor prispevku vytvaral mobilnti aplikaciu
pre operaény systém Android. Z predmetu informatika momentalne analyzujeme moznosti
vytvorenia vhodnych aplikacii pre vyucbu informatiky.

Prispevok bol spracovany ako sucast projektu KEGA ¢&. 003TTU-4/2015
Elektronické kurzy pre vyucovanie matematiky na zdkladnych Skolach a v prvych
4 rocnikoch osemrocnych gymnazii*.
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