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zatizeni. BliZe se zamétuje na zainteresovani digitalnich zatizeni ve vzdélavacich in-
stitucich. Digitalnim zafizenim mohou byt nejen tablety, mobilni telefony, ale i jaka-
koliv zatizeni podporujici systém Android. V prvni radé diplomova prace poukazuje
na c¢astecnou analyzu trhu a ndzory verejnosti a nasledné predstavuje sviij vlastni
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Uvod

Diplomova prace prispiva k at' uz sou¢asnému, ¢i velice brzkému trendu vyuky po-
moci digitalnich zatrizeni. Nabizi vjuku matematiky formou zadanych prikladi, které
slouzi jako procvicovani, pricemz zak ziskava okamzitou zpétnou vazbu. Pokud zak
uprednostiiuje domdci vyuku v optimalnim prostredi, kde nemusi Celit Zddnému moz-
nému natlaku, mliZe vyuzit moZnost samostatné vyuky, kde si latku pomoci riznych
animaci a barevného provedeni osvojuje.

Aplikace neptinasi vyhody pouze zakiim, ale na své si mohou pfijit i vyucujici. Po-
moci tohoto programu lze zadavat pisemné testy, ¢i domaci ukoly, priCemzZ vyucujici si
tyto testy miize pomoci webového rozhrani vytvorit a nasledné ziska jiz vyhodnocené
testy, ¢i domaci ukoly, které si rovnéz pomoci webového portalu miize detailné pro-
hlédnout.

V teoretické c¢asti této diplomové prace nejdrive povime néjaké zakladni pojmy
spojené s digitalizaci, nasledné si fekneme, jakym zpiisobem Ize digitalizaci ve skolstvi
aplikovat a jaké takova aplikace prinasi vyhody, ¢i nevyhody. Jakmile si osvojime za-
kladni pojmy, zkusime se poohlédnout jaké nazory zastava Siroka verejnost na zacle-
néni digitalizace. Poté predstavime nékolik projektt, které se jiz digitalizaci zabyvaji.
Po predstaveni téchto projektd prozkoumame soucasny trh Google Play s nabidkou vy-
ukovych aplikaci dostupnych pro zarizeni podporujici systém Android a zvolené apli-
kace si predstavime a sestavime celkovou tabulku srovnani. Po sestaveni tabulky uka-
zeme nékolik dlilezitych problémi, které tento trh prinasi.

Prakticka Cast predstavuje, jakym zptisobem je vyukovy program této diplomové
prace sestaven. Na pocatku si povime, na jakych technologickych zakladech je aplikace
postavena, co vSe obsahuje samotny vyukovy program a webovy portal, dale jaké moz-
nosti jsou nabizeny a jakym zptisobem lze celou aplikaci ovladat. Nasledné bude
popsana ¢aste¢na implementaci, kde ukdZeme FlowCharty a architektury celych apli-
kaci, ¢i systému. V zavéru praktické casti aplikaci otestujeme v praxi a budeme se sna-
Zit pomoci zpétnych vazeb zjistit nedostatky a pripadné tak navrhnout mozné budouci
upravy.

Cilem této diplomové prace tedy je vytvorit aplikaci pro vyuku a psani test z matema-

tiky prostrednictvim smart zarizeni.



I. Teoreticka cast

1.1. Digitalizace

Na digitalizaci Ize pohliZet z mnoha hledisek. Nékteré zdroje uvadéji, Ze se jedna o
proces pirechodu od tradi¢nich zptisobli komunikace a zpracovani informaci k moder-
néjsim elektronickym metodam vyuzivajici digitalni zptisob pfenosu i ukladani. Tento
proces se netyka pouze rizeni firem, Skolstvi, ale celé spolecnosti. Pri transformaci spo-
le¢nosti na spolec¢nost digitalni ziskavaji jedinci tzv. digitdlni kompetence. Postupna di-
gitalizace s sebou nese i jistou zménu vzdélavaciho systému. Jednotlivé hlediska digi-
talizace jsou popsana nasledovné. [1]

Digitalizace dokumentli miZeme v odbornéjsim smyslu chapat jako ptrevod analo-
govych dokumenti (kterymi mohou byt nejen obraz, text, audio) do digitalni podoby.
Jako jedny ze zakladnich diivodi digitalizace dokumentli miiZe byt ochrana fyzickych
dokumentdi, dale snadné sdileni ziskanych informaci po celém svété. Digitalizace tele-
vizniho a rozhlasového vysilani znovu zahrnuje prevod z analogového televizniho nebo
rozhlasového vysilani na digitalni vysilani. Tento zpiisob digitalizace zahrnuje pienos
obrazu a zvuku. Digitalizace analogového signalu je samostatny proces prevodu analo-
gového signalu, kterym je zvuk, i obraz do digitalniho signalu. [1]

Mezi nékteré vyhody digitalizace patii: [2]
- Zpristupnéni nékterych tézko dostupnych dokumentt odkudkoliv a kdykoliv.
- Dokumenty jsou dostupné nepretrzité.
- Dokumenty jsou dostupné pro vice uzivateld najednou.
- Ziskané dokumenty lze snadno upravit, ¢i dokonce zefektivnit.
- Digitalizace oproti klasické tradi¢ni podobé prinasi spoustu novych moznosti,
vyuZitelnosti.
Mezi nékteré nevyhody digitalizace patri: [2]

- Digitalizace mtze byt v nékterych pripadech draha a casové naro¢na.

- Nékteré dokumenty je tieba naopak nesdilet, ale skryt. Pricemz digitalni doku-

ment zahrnuje daleko vétsi naro¢nost na zabezpeceni.

-V nékterych pripadech uprav dokumentt miize vést v budoucnu k pochybnos-

tem o autenticité.

- Svelkym rozsahem dat roste potfebna kapacita uloZiste.
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- Digitalizace je jeSté v dneSni dobé pomérné novy trend, coZ obnasi také ziska-

vani novych zkuSenosti.

1.2 Digitalizace ve vzdélavaci instituci

Dnesni vyuka 21. stoleti nabizi spoustu novych technologii pro obohaceni jiZ néko-
lik let zabéhlych tradi¢nich zplisobl vyuky. Na nové zptisoby vyuky mnoho pedagogt
nahlizi jako na néco nemyslitelného, dost casto tento nazor podporuji
i mnozi rodice. V nasledujici kapitole ukaZeme, jaké technologie sou¢asna doba nabizi

a jaké maji zainteresované osoby nazory na zpestieni vyuky formou digitalizace.

1.2.1 Pocitac

Kazda skola v dneSni dobé obsahuje alespont malou mistnost, ktera umoznuje vy-
uku na pocitaci. Funkce pocitace ve skolstvi je zastoupena nékolika zptisoby. Pocitac
miuZe slouzit jako ucebni pomiicka, dale jako didakticky prostiedek, pracovni nastroj
nejen zaka, ale i vyucujiciho. Pocita¢ muze slouzit i jako vnéjsi aktivni pamét’ ucitele.
Dalsi vyuziti pocitace se miize prokazat v Siroké nabidce multimedialnich, testovacich,
i vyukovych programii a v neposledni fadé mize slouZit jako kvalitni zdroj informaci.
PrestoZe je pocita¢ v dneSni dobé béZnou véci, nékteri vyucujici jej nemusi umét ve
vzdélavacim institutu spravné pouzit. [3]

Mezi vyhody pocitace patfi: [3]

- Rozvoj kreativity zakd.

- Vyuka s pocitaci je pro Zaky zabavnéjsi.

- Vys$Si motivace k uceni.

- Muze poskytnout lepsi zapamatovani uciva.
Mezi nevyhody pocitace patfi: [3]

- Neprimérena télesna zatéz.

- Vznik komunikac¢nich bariér mezi Zaky.

- MozZny vznik zavislosti na pocitaci.

10



1.2.2 Data projektor

Dataprojektor slouZi k Siroké projekci digitalnich informaci. Projekce je nejcastéji
zprostredkovana pomoci pocitace, notebooku ptehravace DVD a jiného videozatizeni.
Dataprojektor projektuje (promita) na platno ¢i zed'. [4]

Mezi vyhody dataprojektoru patii: [5]
- Siroka moznost vyuzitelnosti nap¥i¢ riznymi vyuc¢ovacimi predméty.
- UmoZnéni snadného navratu k predchozim vyucovacim hodinam.
- Promitané ucivo Ize nahrat na médium a Zaci jej mohou spustit na svych osob-
nich pocitacich i z prostredi domova.
- Atraktivnéjsi zpisob prezentace uciva.
Mezi nevyhody dataprojektoru patii:
- Zavislost vyuky na pocitaci.
- Zavislost vyuky na elektrické energii.

- Projekce miiZe byt pro nékteré zaky htire viditelna.

1.2.3 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je ve vzdélavaci sfére elektronické zarizeni, které slouZi jako
didakticky prostiredek. Jedna se o zarizeni, které bylo specialné vyvinuto pro vzdélavaci
Ucely. Zarizeni se obvykle propojuje s poc¢itacem a dataprojektorem. Oproti datapro-
jektoru interaktivni tabule umoziuje vzajemnou aktivni komunikaci mezi uzivatelem
a pocitacem s cilem zajistit maximalni mozZnou miru nazornosti zobrazeného obsahu.
Interaktivni tabuli je moZné ovladat pomoci popisovace, speciadlniho pera, ukazovat-
kem, nebo pfimo pomoci prstu. Vyuziti interaktivni tabule je Siroké. Interaktivni tabule
miZe byt vyuzita k zobrazeni libovolného vzdélavaciho obsahu. Vyucujici si miize pfti-
pravit svilij materidl, nebo jiZ v dneSni dobé miiZe zvolit z Siroké nabidky edukacnich
programi podporujici interaktivni tabuli. Nékteré programy jsou zdarma, ale najdou
se i programy, které jsou za poplatek. Vyuziti neni vékoveé omezeno, tedy tabule mtize

’

byt pouzita nejen pii vzdélavani zakd, ale i pti vzdélavani dospélych. [6]
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Obr. 1 - interaktivni tabule [7]

Mezi vyhody interaktivni tabule patfi: [8]
- Interaktivni tabule miZe Zaky motivovat.
- Ucivo lze lépe vizualizovat za pomoci animaci, pfesouvani objektt.
- Pozornost zaki je déle udrZena.
- 74Ky lze aktivné zapojit do vyuky.
- Psany text je moZné uloZit.
Mezi nevyhody interaktivni tabule patfi: [8]
- Pri castém pouziti mohou Zaci tabuli brat jako samoziejmost a zajem se mize
sniZzit.
- Tvorba vlastnich vyukovych objektti je naro¢na.

- MiuzZe dojit k poskozeni, zejména o piestavkach.

1.2.4 E-learning

E-learning je vyuzivani informacnich technologii ve vyuce, vzdélavani, uceni. Pis-
menko ,e“ charakterizuje internet/intranet. Internet je hlavnim nosi¢em E-learningu.
Vyuka se presouva do internetového prohlizece. E-learning mliZe nabidnout pristup
k elektronickym kurziim. Tyto kurzy poskytuji transformaci vyucovaci latky do elek-
tronické podoby, pricemz veSkera latka je doplnéna vyukovymi strategiemi, které si
kladou za cil zvysit miru pochopeni a zapamatovani. Tohoto cile miize byt dosazeno
pomoci riznych zvuki, animaci, videi, simulaci apod. Kurzy obsahuji mj. zpétnou

vazbu, kdy zaci odpovidaji na testovaci otazky. Vysledky test mohou vykazovat mozné
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pochopeni a posun ve znalostech vysvétlované latky. NejlepsSich vysledki lze dosah-
nout zkombinovanim tzv. Synchronni a Asynchronni vyuky. Synchronni vyuka pred-
stavuje tradi¢ni zplisob vyuky v u¢ebné. Naopak Asynchronni vyuka zahrnuje zptisob
vyuky, kdy Zaci nejsou ve stejné tridé, studuji dle svého ¢asu odkudkoliv. Zaci tak mo-

hou latku prochazet svym vlastnim tempem. [9]

Obr. 2 - E-learning [10]

Mezi vyhody E-learningu patii: [9]
- Zéaci studuji, kdy chtéji a udavaji své tempo.
- Zaci se k jednotlivym ¢astem vyuky mohou vracet.
- Vyuku Ize ptizptsobit dle individualnich potieb zaka.
- Pristup k E-learningu je neptetrzity.
- Naklady na provoz jsou nizké.
Mezi nevyhody E-learningu patfi: [9]
- Absence osobniho kontaktu.

- NemoZnost okamzitého dotazu na nejasnosti.

1.2.5 Tablet

Tablet je povaZovan jako jedno z klicovych zarizeni, které obohacuje didaktické
technologie. Tablet miiZe byt vyuzivan jako vyukova pomiicka, pficemz vyucujici mize
zaroven s zaky komunikovat. Zapojeni tabletu do bézné vyuky miiZe vyucovaci jed-
notku ucinit interaktivnéjsi a zajimavéjsi. Da se tici, Ze pti zapojeni tabletu do vyuky
dochazi k jisté proméné role vyucujiciho. Pri tradi¢ni vyuce je vyucujici nejen konzu-
mentem, ale také tvlircem obsahu. Mezitim pii vyuzivani digitalnich technologii zis-
kava Sirsi rozmér. Vyucujici miize ziskavat vytvorené materialy, nebo vytvaret vlastni.

Novou metodou je metoda oznaCovana jako Mashup. Jedna se o spojeni dat a sluzeb
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z riznych zdrojl. Vyucujici tak skladda dohromady své materidly tviiréim zplisobem.
[11]
Pfi tvorbé téchto materidli dochazi k urcitému posunu jak role ucitele, tak jeho

predpokladanych kompetenci. [11]

Pedagogicko-pfedmétove

znalosti Pedagogicke

znalosti

Znalost
predmétu
(Content)

Technologicko-
~—{ pedagogicke
' znalosti

Technologicko-
pfedmétoveé
znalosti

Znalost | , Technologicko-
Technologii | pedagogicko-
i o ' pfedmétové

znalosti

Obr. 3 - model TPCK [12]

Nejznaméjsi kompetencni model, ktery se vénuje technologiim ve vyuce se jmenuje
TPCK. Tento model ma sedm ¢asti. Pavlina Hublova se ve své praci [12] zaobira de-
tailnéjSim rozborem téchto kompetenci.

Problémem vyuky pomoci mobilnich zarizeni, jako je napriklad tablet, nebo mo-
bilni telefon je vyhledavani novych aplikaci k obohaceni vyuky. VétSina programi je
jiZ zastarala a mizi. Problémem je tedy udrZet vyukovou aplikaci aktualni.

Mezi vyhody tabletu patri: [13]
- MozZnost uceni se kdykoliv a kdekoliv.
- Velka vyuzitelnost je ve specialnich Skolach, kde tablet napomaha handicapova-
nym.
- MozZnost ovladani vyuky (dataprojektoru) pomoci tabletu.
- Tablet mize vyvolat vétsi zajem o vyuku.
Mezi nevyhody tabletu patii: [13]
- Zavislost na energiich (baterie).
- Zavislost na internetu, ale pouze u nékterych aplikaci.
- Zaci nepi$ou vlastnoruéné.

- Z&ci pri pouzivani tabletu mohou lehce sklouznout k neZadouci aktivité.
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1.2.6 Mobilni telefon

Vyuzitelnost mobilniho telefonu ve vyuce je obrovska. Zakladni funkce mobilnich

telefont, které lze uplatnit ve Skolstvi jsou: [14]

Audio k poslouchani radia. Nejcastéji lze vyuzit k vyuce jazykt, déjepisu, nebo
hudebni vychovy.
- Displej mize slouzit ke ¢teni informaci i mimo vzdélavaci institut.
- Nainstalované vyukové programy, které Ize ziskat z obchodd, dle pouzité plat-
formy.
- Pripojeni k internetu, které zahrnuje okamzity pristup k informacim.

Mobilni zatizeni mohou byt pouZita i napf. pii navStévé muzea, i zoologické za-
hrady apod. V dnesni dobé nejen tato mista nabizeji vyuzitelnost QR kédu, které staci
pouhym fotoaparatem nasnimat a Zak ¢i student tak ziska veSkeré informace o prohli-
Zzeném exponatu. Dalsim mozZnym vyuzitim mobilniho zarizeni mize byt i zakladni vy-
hledavani na internetu. Zaci tak vyvinou vlastn{ iniciativu a pti vyhledavani informaci
ziskaji povédomi i o néCem nad ramec tématu. [14]

Ovsem pouzivani mobilnich telefond je p¥i vyuce spiSe rizikem. MiiZe se dosti ¢asto
stat, ze vétSina zakl bude mobilni telefon vyuzivat k nezadouci aktivité. Proto se ne-
predpoklada, Ze by mobilni telefony mély byt zapojeny piimo jako aktivni prvek tra-
di¢ni vyuky, ale vyuZitelnost mobilniho telefonu jako prostredku pro vzdélavani v do-
macim prostredi je zcela zasadni.

Mezi vyhody mobilnich telefont patii: [15]

Individualni aktivita zaku.

Novy atraktivni zptsob vyuky.

Pristup k informacim odkudkoliv a kdykoliv.
- Mnoho dostupnych vyukovych programu.
Mezi nevyhody ¢i rizika pouziti mobilnich telefontl patti: [15]
- Nataceni a fotografovani lidi bez jejich svoleni.
- Podvadéni béhem psani testi.
- Odvadéni pozornosti zZakd.
- Zavislost na energetickych zdrojich.
- Neschopnost nékterych ucitelli zapojit mobilni zafizeni do vychovné vzdélava-

ciho procesu.

15



1.3 Nazory a poznatky na digitalizaci ve skolstvi

Ministr §kolstvi Marcel Chladek v roce 2014 pti piedstaveni projektu Skola doty-
kem, ktery predstavime pozdéji uvedl, Ze , Tento projekt velmi vitAm. Moderni techno-
logie jsou dnes soucasti nasich zivott, a to jak ve Skole, tak doma a zejména pak v za-
méstnani“. [16]

Michal Orsag, zastupce organizace EDULAB v Cesku v roce 2014 zminil: ,,U¢eni po-
moci tabletd je kreativnéjsi, ndzornéjsi a zabavnéjsi. Moderni vybaveni umozinuje rych-
lejsi pristup k informacim a vyuka miize byt prizplisobena pozadavkim jednotlivce".
[16]

PoZivani mobilnich zatizeni/tabletli ve vyuce podporuje i ministerstvo skolstvi,
které v dubnu 2014 schvalilo program, v némz mohou jednotlivé skoly Zadat o dotace
na technické vybaveni, nebo na proskoleni uciteld, které budou financovany z evrop-

skych fondi. [16]

Rozhovor z roku 2018 mezi Ondrejem Kinkorou a Bobem Kartousem s Ondiejem
Neumajerem, ktery v roce 2014 vedl pracovni skupinu, kterd pro MSMT sestavila stra-
tegii digitalniho vzdélavani do roku 2020 uvedl nékolik poznatkd. Ceska $koln{ in-
spekce méftila digitalni pripravenost Skol. Ve svém méteni dosla k zavéru, Ze ceské
Skoly nejsou na digitalizaci ptipraveny. Diivody spocivaji v tom, Ze Skoly nemaji dosta-
teCné vybaveni digitalnimi zatizenimi, dale nedostate¢né digitalni kompetence v kom-
binaci s nedostatkem casu vyucujicich. Dal$im jednoznacnym diivodem je to, Ze Skoly
jsou znac¢né podfinancovany, s tim souvisi i malé finan¢ni ohodnoceni vyucujicich a ne-
dostatecny zajem o profesi mezi mladymi. [17]

Neumajer ve svém rozhovoru dale uved], Ze v porovnani se zahrani¢nimi skolami
jsou ceské Skoly podfinancovany, piicemz ve vzdélani se dostavuji zmény s mnohale-
tym zpoZdénim. VétSim problémem ovSem neni podfinancovani, ale nemoZnost shody,
co ve vzdélavani chceme a kam mame vzdélavaci systém smérovat.

Dale Neumajer uvedl, Ze nejvétsi spoleCenskou prekazkou je to, Ze rodice jsou kon-

zervativni a jejich predstavy o zapojeni digitalniho vzdélavani jsou zastaralé. [17]

Priizkum v roce 2019 proveden spolecnosti IdeaSense pro vzdélavaci organizaci
School My Project ukazal, Ze vice neZ polovina Ceskych rodi¢i mysli, Ze by déti ve Skole

mély pracovat s modernimi technologiemi a ucitelé by méli vyrizovat administrativu
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elektronicky. Minimalné 57 % rodic¢t uvadi, Ze by Zaci méli mit moZnost svého vyucu-
jiciho kontaktovat pomoci e-mailu. Naopak 84 % rodic¢t nesouhlasi s pouzivanim mo-
bilnich telefonti ve vyuce. [18]

Nazory se lisi podle pohlavi, vzdélani a ptijmu domacnosti. Pro digitalizaci a pouZiti
mobilnich telefont jsou zejména muZi. Lidé s niZ$imi prijmy souhlasi s pouzitim mobil-
nich telefonti ve vyuce a bohatsi lidé podporuji zapojeni pocitacti ve vyuce. [18]
Skeptictéjsi jsou rodice k vyuZzivani socialnich siti jako pomiticky pti vyuce. Zarazeni do
vyuky podporuje priblizné 30 % rodicl. I zde odpovédi zaleZi na vzdélani respondentd.
Vzdélanéjsi rodice vyuziti socidlnich siti nepodporuji. Dokonce sii 76 % rodic mysli,
ze by skola neméla viibec na socialnich sitich existovat. [18]

Tereza Hrdlickova se ve své diplomové praci zamérila na vyuzivani tableti ve vy-
uce na prvnim stupni ZS. Ve své praktické ¢asti ziskavala odpovédi pomoci dotaznikd,
které byly rozdany na tfech ndhodné vybranych Skolach. Jednalo se o zakladni skoly
v blizkosti Prahy. Na otazky odpovidali respondenti, ktefi jizZ méli zkuSenosti s vyukou

pomoci tabletu, ale i respondenti, ktefi tuto zkuSenost doposud neméli. Pro ukazku

bylo vybrano nékolik otazek. [19]

Otazka ¢.1 pro vyucujici: Tablety by se mély zaclefiovat do souc¢asné vyuky?
H Souhlasim ® Spide souhlasim ® SpiSe nesouhlasim ® Nesouhlasim

12% 15%

27%

46%
Obr. 4 - odpoveéd’ otdzka ¢. 1 [19]

Nejcastéjsi odpovédi byla ,spiSe souhlasim“ se zastoupenymi 46 %. Na tento dotaznik

odpovidalo tricet tfi respondentd.

Otazka €.2 pro vyucujici: Vyuzivate tablet ve vyuce? Odpovéd s vy$Sim zastoupenim

byla ,,ANO“s 52 %.
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Otazka ¢.3 jiz pro vyucujici, kteri tablet ve své vyuce pouzivaji: Ve kterych hodinach
pouzivate tablet nejcastéji?

m Cesky jazyk B Anglicky jazyk ® Matematika

m Clovék a jeho svét  ®Hudebni vychova ® Vytvama vychova

6%
2%

34%

25%

8%

Obr. 5 - odpovéd otdzka ¢. 3 [19]
Vysledkem bylo, Ze tablet je nejcastéji vyuzivan ve vyuce ceského jazyka se zastoupe-
nim 34 % a hned na druhém misté se umistila matematika.

Uvedené nazory a poznatky ukazaly, Ze vyuZiti mobilnich zatizeni ve vyuce je dis-
kutované aktivni téma, které neni doposud uzaviené. Mnoho zainteresovanych osob
souhlasi a podporuje tuto inovaci. Odpovéd rodicl se shoduje se zjisténim O. Neuma-
jera, Ze rodice tento koncept spiSe neschvaluji. Diivodem mtZze byt, jak bylo zminéno,
konzervatismus. Klicové problémy byly formulovany v rozhoru s Ondrejem Neumaje-
rem, zavérecné dotaznikové Setireni ukazalo, Ze samotna inovace je ve sSkolstvi vitana

a nejvétsi potencialni vyuzitelnost je ve vyuce ¢eského jazyka a matematiky.

1.4 Projekty zabyvajici se vyukou pomoci mobilnich za-
rizeni
1.4.1 Projekt Skola dotykem [20]

O projektu. Skola dotykem je vyzkumny projekt, ktery vznikl v roce 2014 ve spolu-
praci se dvanacti zakladnimi a stfednimi $kolami v Ceské republice. Na kazdé $kole,
ktera se zapojila do tohoto projektu, vznikla nova u¢ebna s dotykovymi technologiemi.
Cilem projektu bylo ovéreni vyuziti dotykovych technologii ve vyuce a tvorba vzdéla-
vacich materialu. Téchto materiald v prvni fazi vzniklo vice nez tri sta a vSechny jsou

volné dostupné pro vSechny vyucujici.
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Mimo jiné projekt nabizi bezplatné seminare pro ucitele. Tyto seminare jsou prak-
ticky orientované a postavené tak, aby doslo k predani zkusenosti ucitelli zapojenych
do projektu ostatnim pedagogtim. Skola dotykem zapojila do projektu i nékolik vyso-
kych 8kol, ve kterych vznikly nové digitalni uCebny s cilem vytvorit metodiku zamére-
nou na pripravu budoucich ucitelli. Projekt pro budouci ucitele nabizi i moZnost na-

vStévy otevienych hodin na Skolach, kde jsou jiZ tyto technologie aktivné zapojeny do

? Liberec
; Louny Nemyceves @ i Jesenik

vyuky.

Jachymov

@ Hradec Kralové '
Praha
Pardubice @
Rokycany . )
@ arvina

Olomouc
Zdar nad Sazavou
i . . Brno f

Ceskeé Budéjovice

Obr. 6 - mapa spolupracujicich skol
Obr. 6 - mapa spolupracujicich Skol ukazuje mapu skol, které jsou jiz do projektu zapo-

jené. Modré body znaci vysoké Skoly a ¢ervené oznacuji zakladni a stfedni Skoly.

Ukazka aktivit.

Nazev: Vyuziti aplikace GeoGebra ve stiedoSkolské matematice pii vyuce funkci
Skola: Gymnazium, Jesenik, Komenského 281

Autor: Mgr. Magda Dostalova

Klicové kompetence: kompetence k uceni, kompetence k reSeni problému, kompe-
tence komunikativni, kompetence pracovni.

Pomiicky: tablety, dotykova obrazovka, sesity, psaci a rysovaci potieby, Sablona graft
funkci, aplikace GeoGebra.

Popis aktivity: Zaci se uci sestrojovat grafy jednoduchych funkci pomoci rysovacich

pomtcek do seSitu. Zaci maji moznost uvédomit si, Ze pro vSechny elementarni funkce
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plati stejna pravidla, nauci se ménit parametry jednotlivych funkci a urcovat z grafii
jejich vlastnosti. Vyucujici na zac¢atku hodiny ptedlozi Zakiim seznam funk¢nich pred-
pist, jejichZ grafy maji Z4ci samostatné sestrojit do sesitu. Zaci pracuji individualng,
kazdy svym tempem. Nejdiive sestroji graf do seSitu poté tentyZ graf vykresli po-
moci aplikace GeoGebra. Pokud se grafy neshoduji, snaZi se zjistit chybu. Pokud si Zaci
nevi rady, ptaji se ucitele. KdyZ se naopak grafy shoduji, Zak prechazi k nasledujicimu
obtiZnéjSimu grafu. Vyhodou je, Ze zdatnéjsi Zaci postupuji svym tempem a pomalejsi
Zaci nejsou stresovani faktem, Ze nestihaji plnit ukoly a musina né vzdy ¢ast tridy cekat.
Pouziti tabletii s dokonale presnymi grafy Zaky motivuje ke zlepSeni vlastniho grafic-
kého vystupu v seSité. Na konci hodiny ucitel shrne vysledky a zdirazni duilezité body.
Na dotykové obrazovce mize sdilet tablety jednotlivych zak nebo ukazat vlastni
spravna reSeni.

Nevyhodou naopak miiZe byt lenost zakd, ktefi se pokusi pouze obkreslit graf z GeoGe-
bry.

Pro zhodnoceni aktivity byl zaktim poloZen dotaznik, ve kterém 95 % dotazanych od-

povédélo, Ze tablet je ve vyuce velmi vhodny, nebo ¢astecné vhodny.

Nazev: Online méfeni s podporou méticich ¢idel - fyzikalni méreni s podporou tableti
Skola: Gymnazium Zd'ar nad Sazavou

Autor: Mgr. Petr Musil, Ing. Jan Havel

Klicové kompetence: kompetence k reSeni problému, kompetence pracovni, kompe-
tence komunikativni.

Pomiicky: tablety, rychlovarna konvice, latkova utérka, Neulog senzory teploty, Neu-
log wifi modul, vodéodolna podloZka, internet, cloudové uloZisté.

Popis aktivity: Zaci provadéji teplotni méreni s vyuzitim digitalnich senzora Neulog
propojenych s tablety. Méreni probiha tak, Ze ¢tyfi senzory jsou pripojeny k rozhrani,
které je nastaveno do rezZimu Access point - tzn. vytvari wifi pristupny bod, ke kterému
se pFripojuji zaci i vyuéujici. Zaci po pripojeni zadaji URL, pies kterou maji piistup k zob-
razovacimu rozhrani senzort. Nasledné pedagog seznami zZaky s celym prostredim po-
moci dataprojektoru. Poté pedagog umisti teplotni sondy do rychlovarné konvice. Tyto
sondy rozmisti ur¢itym zptisobem. Nasledné spusti ohiev vody. Z4ci tak zaznamenavaji
pomoci grafli ve svych tabletech priibéh ohfevu vody v rtiznych hloubkach. Méreni je

ukonceno pri dosaZeni bodu varu vody. Zaci nasledné poridi snimek obrazovky, ktery
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poté upravi a pouZiji v pracovnim listu. Vysledek je diskutovan s vyucujicim. Po ukon-
¢eni méreni mlze zacit tzv. zavod teploméru. Vyucujici pripravi vodu, do které vlozi a
necha predehtat Ctverici teplomért. Po vyjmuti z vrouci vody se zaznamenava priibéh
ochlazeni teplomért. Jeden teplomér je ponechan mokry, druhy Zaci ususi, s tietim bu-
dou Zaci mavat ve vzduchu a ¢tvrty taktéz ususi a budou s nim mavat ve vzduchu. Pe-
dagog probere parametry, které ovliviiuji rychlost chladnuti. Cast Zak® operuje s tep-
loméry, ¢ast zaznamendava grafy teploty a ¢ast zaki za pomoci tabletl provadi foto

a video dokumentaci. Zaci si své vysledky uloZi pomoci cloudového uloZiste.

1.4.2 Projekt Vzdélavame pro budoucnost [21]

Autoii Ondiej Neumajer a Daniela RlZickova ve spolupraci s firmou Microsoft se-
stavili projekt, jehoz cilem je ovérovani zavadéni tabletli a dotykovych zarizeni s ope-
racnim systémem Windows do kazdodenni skolni praxe a efektivni sdileni prikladu
dobré praxe. V ramci projektu sestavili ¢tyfi mozné scénare integrace, které ovérovali
na referencnich Skolach. Projekt zacal na poc¢atku skolniho roku 2013 /2014 na ¢tyrech
zakladnich Skolach a postupné byl rozsifovan na dalsi Skoly a dalsi scénate. Vybrané
zakladni Skoly vykazuji jeden spole¢ny rys, kdy reditelé a pedagogicti pracovnici jsou
presvédceni, Ze inovace Skolstvi ma smysl a jsou ochotni pro inovaci néco provést. Ve
vSech ¢tyrech pripadech ziskaly Skoly finan¢ni podporu od spole¢nosti Microsoft.

Ovérovani scénart vyuziti tabletli v praxi zakladni $kol probihalo od listopadu
2013 do prosince 2014 za podpory Narodniho tstavu pro vzdélavani. Cilem bylo mo-
nitorovat priibéh a postup aktivit na skolach a zjistit mozna zlepSeni pro realizaci pro-
jektu na dalsich Skolach. Zjistovani probihalo nékolika zptisoby napf. strukturovanymi
rozhovory s fediteli Skol, polostrukturovanymi rozhovory s vyucujicimi, komunikaci se
Zaky a zejména piimém pozorovanim vyucovacich hodin.

Spole¢nost Microsoft v pritbéhu projektu podporovala zapojené skoly vice zpiisoby:
- Technické skoleni ucitelt.
- Didaktické skoleni a sdileni zkuSenosti mezi pedagogy.
- Vyména zkuSenosti mezi rediteli.

- Konzultace.
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4 zakladni scénare jsou zobrazené v tab. 1

Scénar 1: Tabletova trida Scénar 2: Mobilni tabletova ucebna
PocitaCovymi tablety je vybavena Skola je vybavena sadou tabletd, tato
jedna konkrétni tiida. sada je k dispozici vSem ucitelim pro
Zaci této tridy pouzivaji tablety v vyuziti v riznych tridach tak, aby je Zaci

pribéhu celého Skolniho roku pfija- | mohli pouZzivat v riznych predmétech a
kémkoliv vyucovacim predmétu. ucebnach.

Scénar 3: Prines si vlastni zarizeni Scénar 4: Tablety pro ucitele
Skola je vybavena sadou tabletd, tato | Tablety slouZ{ jako pomocnik uéiteld pii
sada je k dispozici vSem uciteltim pro | jejich praci, v ptipravé na vyuku i ve vy-
vyuziti v rliznych tridach tak, aby je | uce samotné.

zaci mohli pouzivat v riiznych pied-

métech a u¢ebnach.

Tab. 1 - zdkladni scéndre Vzdéldvdme pro budoucnost
VSechny Ctyri scénare reditelé skol vyhodnotili jako pozitivni pfinosnou inovaci.
Bylo zjisténo nékolik kladii a zapori této inovace, veskery priibéh a hodnoceni je

mozné docist v souhrnné zpravé projektu. [21]

1.4.3 eTwinning

eTwinning je spolecenstvi evropskych skol. Je to platforma, pres kterou mohou za-
méstnanci $kol z riznych evropskych zemi komunikovat, spolupracovat, sdilet a zapo-
jovat se do raznych projekt. Aktivita eTwinning podporuje spolupraci evropskych
Skol postavenou na pouZzivani informacnich a komunikacnich technologii. [22]

Soucasti je tricet ¢tyfi ministerstev Skolstvi a stranky eTwinningu jsou preloZeny
do dvaceti osmi jazykt. Po vstupu do eTwinningu mohou vyucujici vyhledavat dalsi
zapojené Skoly, sledovat jejich aktivity a maji pristup ke vSem internetovym i prezenc-
nim programim. [22]

,Portdl eTwinning poskytuje vsechny diileZité informace, ndstroje, materidly a doku-
menty, které jsou potiebné pro pripravu, pldnovdni a rozvijeni spoluprdce, kterymi jsou
napriklad novinky, ndpady a inspirace, ndstroj pro hleddni partnerti, prostor pro spolu-

prdci, pedagogickou podporu, galerii projektti, zdroje informaci. Vse je v ceském jazyce.
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Aktivity programu eTwinning podporuje i helpdesk, kde je mozné ziskat odpovéd’ na ves-
keré dotazy tykajici se zarazeni projektu do vyuky. Pracovnici helpdesku jsou ucitelé, kteri
se zdjemci komunikuji pres e-mail nebo chat, motivuji je, podporuji a zjistuji jejich po-
treby, a to v§e v ndrodnich jazycich“. [23]

Portal eTwinning se zabyva digitalizaci ve zpraveé ,Digital education at school in
Europe“[24] publikované v roce 2019. Zprava objasiiuje dvé dopliujici se perspektivy
digitalniho vzdélavani, a to rozvoj digitalnich kompetenci a pedagogické vyuZiti tech-
nologii na podporu, zlepSeni a transformaci u¢eni a vyuky. Tuto zpravu je moZné ziskat

v mnoha jazycich, v€etné ¢eského. [24]

1.5 Soucasny stav edukacnich aplikaci

1.5.1. Statisticky prizkum

V této kapitole se pokusime prozkoumat soucasny trh aplikaci. Zobrazené statis-
tiky budou ziskany z riiznych webovych portald. Nejdiive ukdZeme porovnani mnoz-
stvi dostupnych aplikaci Ctyi zadkladnich platforem jako jsou Google play, App Store,
Windows Store, Amazon Appstore a BlackBerry World. Po provedeni prizkumu vy-
zkousSime a zhodnotime jiZ vzniklé aplikace pro platformu Google Play pro Android.
Statistiky jsou porizené za obdobi do roku 2019, vCetné.

V prvni statistice se podivame na celkovy pocet aplikaci vSech kategorif na rtiznych

platformach.
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Graf 1 - pocet aplikaci riiznych platforem
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Prvni statistika poukazuje, Ze nejvice aplikaci (priblizné 2 100 000) vzniklo pro
platformu Google Play, tedy Android, hned na druhém misté se nachazi App Store pro
Apple. Vysledek dopadl dle oc¢ekavani, jelikoZ Google Play a App Store jsou dvé nejroz-
Sirenéjsi platformy. Nutno zminit, Ze statistika je porizena v inoru roku 2019, kdezto
nékteré statistiky jiz ke dni 20. 1. 2020 uvadéji, Ze Google Play aplikaci je k tomuto datu
priblizné 3 150 000 a App Store uvadi k tomuto datu priblizné 1 700 000 aplikaci. Z vy-
sledku mliZeme sledovat, Ze béhem jednoho roku vzniklo néco kolem jednoho milionu
novych aplikaci, kdeZto App Store zaznamenal Ubytek o necelych sto tisic. [25] [26]
[27]

Pro zjiSténi faktu, Ze nejvice aplikaci je vyvinuto pro Google Play se pokusime zjis-
tit, jak je to s vyuzitelnosti dvou nejpouzivanéjsich platforem. Google Play je vyuZivan
na platformé Android a App Store na platformé 10S. Prizkum provedeny Martynem

Casserlyem v inoru roku 2019 dopadl nasledovné. [28]

Android 10S Jiné
Celkové 74.45 % 22.85% 2.7%
Evropa 70.91 % 27.95% 1.14 %
Cina 73.67 % 24.79 % 1.54 %
Severni Amerika 47.27 % 52.28 % 0.45 %

Tab. 2 - vyuZitelnost Android vs 10S

Z vysledku tedy vypliva, Ze kromé Severni Ameriky je nejvyuzivanéjsi platformou
Android. Dlivodem miiZe byt i to, Ze Android zatizeni jsou cenové dostupnéjsi nez za-
fizeni 10S. Navic systém Android pouzivaji zatizeni rliznych znacek, kdeZto 10S vyuzi-
vaji prevazné pouze zarizeni od znacky Apple.

Nasledujici diagram ukazuje pocet aplikaci v riznych kategoriich. Znovu porov-

name obé nejpouzivanéjsi platformy pro Google Play a App Store.
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Categories by Number of Apps
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Graf 2 - nejvice aplikaci dle kategorie pro App Store [25]

Pocet vyvinutych aplikaci a publikovanych prostiednictvim App Store dle kategorii
zarok 2019 (viz. graf 2) vykazuje, Ze nejvice aplikaci se nachazi v kategorii her (games),

kategorie se vzdélavacimi aplikacemi se umistila hned na druhém misteé.

Categories by Number of Apps

Education - — B Free
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Medical p——————
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Parenting

i
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Graf 3 - nejvice aplikaci dle kategorie pro Google Play [25]

Prizkum v porovnani obou platforem ukazal, Ze vzdélavacich aplikaci je vice do-
stupnych pro Google Play. Zaroven se ukazalo, Ze zpoplatnénych aplikaci je vice pro
Google Play. Oznaceni placenych a zdarma dostupnych aplikaci mize byt trochu zava-
déjici, jelikoz vétsSina aplikaci je sice zdarma dostupnd, ale s omezenou funk¢nosti.
U rady aplikaci (ukaZeme pozdéji) plati, Ze aplikaci je mozné stdhnout zdarma, ale pfti

pouzivani zjistime, Ze vice nez tfi ¢tvrtiny funkci aplikace jsou za poplatek.
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Posledni srovnani provedeme pomoci ziskanych dat z 20. 1. 2020, pomoci portalu
AppBrain. [29] Statistika obsahuje detailni srovnani aplikaci dle kategorii, podle urci-
tych kritérii, kterymi jsou: pocet aplikaci, hodnoceni, pocet staZeni, pocet placenych
aplikaci, primérna cena a pocet nekvalitnich aplikaci. Pro lepsi interpretaci sestavime

tabulku umisténi{ kategorie Education dle vybranych kritérii.

Pocet aplikaci Hodnoceni Pocet stazeni | Nekvalitni app

Umisténi 1. 10. 3. 2.

Tab. 3 - umisténi kategorie Education dle kritéril

Zelené zbarvené buriky tabulky jsme shledali jako vyhodu, ¢ervené zbarvené spiSe
jako nevyhodu, ovSem na vysledek se da pohledétiz jiného tihlu. Vysledek hovofijasné.
Na Google Play je sice nejvice aplikaci, coZ dokazuje prvni umistnéni v poctu aplikaci
mezi kategoriemi, ale hodnoceni aplikaci dosahuje priimérné 4.2 hvézd, coz predsta-
vuje desaté misto mezi kategoriemi. PocCet staZeni prokazuje tieti misto, ale co miizeme
shledat jako nejhorsi vysledek je skutecnost, Ze v Zebricku nekvalitnich aplikaci se tato
kategorie umistila hned na druhém misté. Nutno jeSté podotknout, Ze celkovy pocet
kategorii, ze kterych byla statistika sestavena je Ctyticet devét.

Vysledky ukazuji jednu podstatnou véc. Nejvétsi vyuzitelnost vyukovych aplikaci,
které jsme ukazali v kapitole Nazory a poznatky na digitalizaci ve Skolstvi, kde jsme
zjistili, Ze nejvétsi potencial maji aplikace zapojené ve vyuce ¢eského jazyka a matema-
tiky. Dale jsme ukazali, Ze platforma Android ma sice velké zastoupeni v kategorii vzdeé-
lavacich aplikaci, ale tyto aplikace jsou ,zdarma®“, a jsou hodnoceny jako druhé nejméné
kvalitni z celého Google Play. Nyni zbyva zhodnotit jiZ dostupné aplikace. V nasleduji-

cich c¢astech se tedy zaméiime jiz na platformu Android s pouzitim Google Play.

1.5.2 Prazkum vybranych aplikaci na vyuku matematiky

Prizkum vyukovych aplikaci probihal ndhodnym vybérem aplikaci pro matema-
tiku cilenych na zakladni Skolu, nebo pro predskolaky. Prizkum se uskutecnil nainsta-
lovanim a vyzkouSenim celkem tficet Ctyri aplikaci. Jednou zobrazenou aplikaci kon-
krétné (1) je vyukova aplikace matematiky, ktera vznikla v ramci této diplomové prace.

Priizkum probihal pomoci srovnani dvaceti deviti parametri a byl uskutecnén 21.
1. 2020. Probihalo testovani pouze uplné zakladnich verzi bez jakéhokoliv rozsitreni.
V tab. 4 je zobrazen vysledek. Cervené vyplnéna buiika znaéi, Ze dany parametr se

v aplikaci nenachazi.
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Parametr poplatek znaci nasledujici:

£ Aplikace je zcela zdarma, bez reklam.
C Aplikace obsahuje reklamy.

Aplikace je demoverzi, tedy umoziiuje rozsireni za poplatek, a miiZe navic
obsahovat reklamy.

0/ 0| 0| 0jO|0OjOjO|Of1|2}2)21|1f1|2j1)112
1|2/ 3] 4|5/ 6/ 7890|1234 5/6/7,8 9]0

N

2| 2| 2
2| 3| 4

N

2120212)3|33
6789 0|12

-
U1

cestna iR

Poplatek

Scitani

Odc¢itani

Nasob.

Déleni

Pro-
centa

Kvadr.
Rovnice

Linear.
Rovnice

Soust.
Rovnic

Mocn.
odm.

NSN
NSD

Poc. se
Zlomky

Porovn.

Pirevody

Geom.

Rozklad
¢is.

Sl ilohy

Zaokrou.

Soudéln.

Testy

Tab. 4 - tabulka prozkoumanych aplikact
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Z téchto prozkoumanych aplikaci bylo vybrano sedm aplikaci, které byly vyhodnoceny,
jako povedenéjsi (07,12,22,23,25,33,34). Vybrané aplikace podrobnéji rozebereme

v nasledujici ¢asti. Cely nazev aplikaci podle €islovani je k dispozici v tab. 5. Tu¢né zna-

zornéné Cislice znaci ty aplikace, které jsou povedené;jsi.

01 LOYO(P) Matematika (Math) — CZDominic

02 Math Loops — Learning Loops

03 Math Game — Mobilla

04 Matematika za decu — TinaC

05 Mathematical logic — Kirill Sidorov

06 Math.Addition, subtraction — Cognition Follow

07 Math Challenge (Math Games) — AppStar Studio

08 Math Quiz Questions and Answers — Quizzoulicious: Test Your Smart

09 The teacher: Addition and Subtraction — TheTheacher.one

10 Math Challenge — Peaksel Games

11 Math Master — Math games — soneg94

12 Pocitani pro déti — Kreatur

13 Fast math — Eglenceli Bilgi Oyunlari

14 Math games, Mathematics - NixGame

15 Math games — mental calculation — Cool Future

16 Math for kids — Univerzita Mateje Bela v Banskej Bystrici

17 Educational game for kids — Math — 2bros — games for kids

18 Math Games — GNG Mobile

19 Math Workout — The Challenge

20 Math: Long Addition — Epsilon Development

21 Math Workout — Math Games — FitMind

22 Math games — Brain teaser - soopra

23 Math Games — Godline Studios

24 Math Master Educational Game and Brain Workout — Paridae

25 Math — Quiz Game — Atom Games Ent.

26 Tes Matematika Anak - Geurapelab

27 Math Duel: 2 Player Math Game — Peaksel Games

28 Math — A.V.Games

29 Math Games — Mathematics — Mental Arithmetic — Hodoz

30 Math Exercises game free — Adcoms

31 Multiplication table (Math,Brain, Training Apps) — Hiza Games

32 Mental arithmetic (Math, Brain, Training Apps) — Hiza Games

33 Toon Math: Endless Run and Math Games — MATH GAMES

34 Cisla a matematika pro déti — PMQ SOFTWARE

35 Math Exercises for the brain, Math Riddles, Puzzle — Andrei & Aleksandr Krupiankou

Tab. 5 - tabulka ndzvii aplikaci

Pri priizkumu téchto aplikaci bylo objeveno mnoho hiife zpracovanych programd.
Napriklad naprosto nevhodny miize byt obsah reklam. Dosti ¢asto se stavalo, Ze re-

klama obsahovala odkaz a ukazky hazardnich her, coZ je pro déti naprosto nepristupné.
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U nékterych aplikaci se vyskytovalo opravdu mnoho reklam. Naslo se ale i nékolik
vyukovych programii, které byly velice povedené. Bylo jich z vybéru celkem zminénych
sedm. Nyni tyto aplikace ukaZeme. Budeme hodnotit celé zpracovani. Pro staZeni
téchto aplikaci jsou odkazy vloZené v Casti Google play hry. Doporucujeme vyzkouSet
aplikace a usuzovat tak dle vlastniho nazoru, ktery se miize lisit.

Math Challenges (Math Games) (7). Aplikace
na vyuku s¢itani, od¢itani, ndsobeni a déleni. Tato vyukova
aplikace sice obsahuje reklamy, ale nejsou nadmérné

Casté. Cela aplikace je velice kvalitné, barevné zpracovana,

barvy ptlisobi poutavé a prijemné. Aplikace je doprova-

zena obCasnymi zvuky a animacemi. Nabizi procviceni s 2+4
¢tyt zakladnich operaci spolu s nastavenim obtiZnosti od F 2 g 4
easy (nejlehc¢i) az po hard (nejtézsi). Aplikace sice neni 9 742

v Cestin€, ale neobsahuje hodné textu, takzZe tato skutec- y
nost neni na zavadu. Uzivatelskou motivaci k procvico-

vani miZe byt navySovani urovni (levell) dle ziskanych E
bodii ze cviceni. Velkou vyhodou a skvélym napadem je Obr. 7 - Expert challenge (7) <

tzv. Expert challenge, ¢i Master challenge (dle obtiZnosti), coZ je hra, kterou oceni kazdy
uzivatel, ktery ma v oblibé zndmou hru pexeso. V této ¢asti uzivatel spojuje dvé karty.
Na jedné karté se nachazi vzdy zadani ptikladu a na druhé vysledek. Po spojeni dvou
patti¢nych karet, obé zmizi. Znovu se zde hraje na levely a zadani je zde hned dvakrat
100 riznych druht. Ukazku z této hry je mozné vidét na obr. 7.

Pocitani pro déti (12). Tato aplikace je zaméfena spi$e na predskolni vzdéla-
vani. Obsahuje nauku o ¢&islech. Zaci se uéf zakladni pocitani pomoci obrazkd. Tento
program sice neni zcela dostupny, ale i tak nabidka zakladniho vyuZiti je opravdu
skvéle zpracovana. Velkou vyhodou je nejen to, Ze cela aplikace je v CeStiné, ale hlavné
skutecnost, Ze cela vyuka je interaktivni, animovana a po celou dobu s détmi komuni-
kuje pomoci mluveného slova. Cely pohyb aplikaci je tak doprovazen prijemnym hla-
sem, ktery oznamuje, co je hlavnim tkolem, a také pri spravné odpovédi zaky pochvali.
Program nabizi vyuku ¢isel pomoci spojovani Cislic s obrazky pomoci pexesa, dale ob-
sahuje zakladni porovnavani a mnoho dalSiho. Vzhled aplikace je mozné vidét na obr.
8, ale je zapotrebi ji opravdu vyzkousSet, protoZe ze zamény textu za mluvené slovo ob-

razek moc nepovi.
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Obr. 8 - hra Pocitdni pro déti (12)
Math games - Brain teaser (22). Tato aplikace je
spi$ hra. Pomoci kiiZovky si uZivatelé procvicuji sc¢itani,
odcitani, nasobeni a déleni. K dispozici ma opravdu mnoho
levelli. Aplikace je jiz trochu zastaralejsi, a projevuje se to
na grafickém zpracovani. Obrazky jsou jiZ trochu rozma-

zané, ale i tak je tento napad velice prinosny. Aplikace neni

v ¢eském jazyce, ale opét zde neni prili§ textu. Program je

zcela zdarma a bez reklam.

Obr. 9 - hra Math games (22)
Math Games (23). Stejnojmenny program sice neni v ¢estiné, ani neni zcela

sz

zdarma, ale nabizi nové moZnosti. Nabidkou k procviceni jsou operace scitani, od¢itani,
nasobeni, déleni, ale i mocniny a odmocniny. Cvi¢eni probiha prostirednictvim zadavani
vysledkl, nebo urcovani spravného vysledku dle vybéru. Novinkou je zde nejen me-
toda trianglu, kdy uZivatel sestavuje postupné pocty, ale i metoda k procviceni paméti,
kdy uZzivatel tvoti pomoci své paméti posloupnost operaci a ¢islic a urcuje konecny vy-
sledek. Nejvétsi vyhodou této aplikace je moznost hry pro vice hract. Hra spociva
v tom, kdo drive urci spravny vysledek. Jak vypada moznost vice hract je zobrazeno na
obr. 10. Cela aplikace je konfigurovatelna a v neposledni fadé nabizi i moZnost online

hry, ktera v ramci této prace nebyla vyzkousSena.
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Obr. 10 - hra vice hrdcii (23)

Math - Quiz Game (25). Dalsi opravdu hodné propracovana hra, ktera slouzi
k vyuce. K celkovému popisu této hry je zapotirebi podrobnéjsi priizkum. Hra je v Ces-
kém jazyce s obCasnou reklamou. Aplikace obsahuje rtizné urovné, zkusenosti, me-
daile, Zivoty, poklady, truhly, ndpovédy, ikkoly a mnoho dalsiho. Cela hra poskytuje své-
tovy zebricek hract a obsahuje Sirokou moznost konfigurace. Je velice dobte graficky
zpracovana. Hru hraje dle aplikace nékolik set tisic uzivateld. Z vybéru aplikaci je zte-
jmé tou nejzdarilejsi a po chvilce hrani miiZe byt pro nékoho nejen zpiisobem k ucen,

ale i velkou zabavou.

764,527
201,696,423

il

Obr. 11 - Math - Quiz Game 1 (25) Obr. 12 - Math - Quiz Game 2 (25)
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Toon Math (33). Ptredposledni popisovanou aplikaci
je hra, ktera nabizi znovu zcela jiny zptisob. Tato hra sice
neni v Ceském jazyce, ale je zcela zdarma, nabizi procvi-
¢eni s¢itani, od¢itani, ndsobeni, déleni. UzZivatel ma zde
k dispozici svého panacka, kterého miize pomoci ziska-
nych bodi vylepSovat. Tyto body ziskava v pribéhu hry,
kdy ovlada svého panacka a body sbira. Aplikace je znovu
hezky zpracovana, ovSem problémem miize byt mensi
pocet zadanych prikladli a skutecnost, Ze uzivatel spisSe

hraje, nez pocita.

Obr. 13 - hra Toon Math (33)

Cisla a matematika pro déti (34). Posledni aplikace je velice podobna vyu-
kovému programu s ¢islem (12), obsahuje obdobny zptisob vyuky, pouze je trochu ji-
nym zplisobem vytvorena. Aplikace je celd v ¢esStiné a zcela bezplatna. Znovu je zde cela

vyuka doprovazena mluvenym slovem.

N Q 4 o .
Q) “ = %6 9 2.
( Q ‘/ .: 3('3 <
7 N \
a4 4

7 i W .

Obr. 14 - hra Cisla a matematika pro déti (34)

32



1.6. Shrnuti vysledkli teoretické casti

V teoretické Casti jsme nejdrive ukazali, co pojem digitalizace znamena a jakym
zplsobem miuze byt, nebo je uplatnéna ve vzdélavacim institutu. Demonstrovali jsme
nékolik technickych prostiredkii, pomoci kterych lze vyuku obohatit.

Nasledné jsme popsali nékolik poznatkd a nazori na digitalizaci. Ukazalo se, ze di-
gitalizace ve Skolstvi je rozhodné diskutované téma a stoji za to se mu vénovat. Dale
jsme zjistili zakladni problémy zavedeni digitalizace ve Skolstvi, kterymi jsou napf. fi-
nanc¢ni nedostatek, konzervatismus rodicti, nedostate¢na motivace vyucujicich. Po zjis-
téni problému se zde nabizela otdzka, zda viibec je digitalizace ve Skolstvi Zadana. Po-
moci prace Terezy Hrdlickové [19], kterda pomoci riizného dotaznikového Setieni zjis-
tovala, jakym zpiisobem je digitalizace vyuzivana. Ukazalo se, Ze vyucujici o vyuZiti ta-
bletu zajem maji a Ze nejvétsi potencialni vyuziti mobilniho zarizeni je pti vyuce Ces-
kého jazyka a matematiky.

Jakmile se ukazalo, Ze vyuka pomoci dotykovych zartizeni je Zadand, popsali jsme
nékolik zakladnich projektt, které se touto problematikou zabyvaji. Tyto projekty jsme
rozebrali a ukazali jejich zakladni princip.

V predposledni ¢asti jsme se zamérili na souCasny stav edukacnich aplikaci. Uka-
zali jsme zdkladni srovnani poCtu aplikaci pro dvé nejvyuzivanéjsi platformy, jimiZ jsou
Android a I0S. Ukazalo se, Ze Android obsahuje vice edukacnich aplikaci, dale, Ze kate-
gorie s eduka¢nimi aplikacemi je na Google Play kategorii nejvyhledavanéjsi, ale zjistili
jsme jeden zasadni problém a to, Ze tyto aplikace jsou ze Ctyticeti deviti kategorii hod-
noceny jako druhé nejhorsi aplikace z celého Google Play.

V posledni casti jsme provedli vlastni priazkum vyukovych aplikaci, vyzkouseli
jsme tricet Ctyti aplikaci a srovnali s obsahem aplikace, ktera bude nasledné popsana

v praktické casti. V zavéru jsme ukazali sedm téch nejpovedenéjSich aplikaci.
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II. Prakticka cast

1.1 Zakladni popis

Vramci praktické ¢asti nejdrive obecné popisSeme veskeré casti aplikace, ktera
vznikla v ramci této diplomové prace, nasledné popiSeme provedenou implementaci
a v posledni ¢asti zobrazime vysledek probéhlého testovani.

Aplikace poskytuje mozZnost obohaceni tradi¢ni vyuky matematiky prostrednic-
tvim mobilniho zatizeni podporujici Android s minimalni verzi 4.0.3. Vyukovy program
se sklada ze dvou c¢asti. Prvni ¢asti je samotna vyukova aplikace pro mobilni zatizeni,
druhou ¢asti je webova stranka, ktera umoziuje interakci vyucujiciho. Tyto dvé casti

nyni popiseme.

1.1.1 Android aplikace

Nazev aplikace je LOYO(P). Tento nazev je odvozen z anglickych zkratek:

- L (learn)

- 0O (on)

- Y (your)

- 0 (own)

- (P) (portable)

Jak nazev napovid4, zakladnim cilem programu je ,naucit se sam". Tato aplikace
miZe slouZit nejen k obohaceni tradi¢ni vyuky matematiky, ale zejména k domacimu
procvicovani ¢i vyuce. Tato vyukova aplikace nabizi Siroké spektrum v oblasti matema-
tiky pro zakladni a stfedni Skoly. Obsahuje tfi rezimy, kterymi jsou procviCovani,
nauka, ale i moZnost testovani a s testovanim je spojena i jedna samostatna Cast, ktera
slouzi vyucujicim k monitorovani aktivity zaki béhem psani testd, takze se nemiize
stat, aby Zak pii psani podvadél. Matematické oblasti, které 1ze pomoci tohoto vyuko-

vého programu procvicit se nachdazeji v tab. 6 na nasledujici strance.
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Procvicovani

Nauka

Testy

Kvadratické rovnice

Ekvivalentni pravy rovnic

Scitani a odcitani

Linearni rovnice

Mocniny a odmocniny

Nasobeni a déleni

Mocniny a odmocniny Nejvétsi spol. délitel, Porovnavani
nejmensi spol. nasobek

Nejvétsi spol. délitel, Pocitani se zlomky Zaokrouhlovani

nejmensi spol. ndsobek

Pocletni operace Procenta Prevody

(s¢ita., odcita., nasob., dél.)

Porovnavani Cisel Prevody Mocniny a odmocniny

Procenta Rozklad na soucin Nejmensi spol. ndsobek
Ptevody jednotek Soudélnost Nejvétsi spol. délitel
Pievody zlomki Ulohy na pohyb S¢itani a odcitani zlomki
Rovinné utvary (obvody, Zaokrouhlovani Nasobeni a déleni zlomki
obsahy)

Rozklad ¢isla na soucin pr- Ptevod zlomku na cislo
vocisel

Soudélnost c¢isel

Prevod ¢isla na zlomek

Soustavy linearnich rovnic

Linearni rovnice

Ulohy na pohyb

Procenta

Zaokrouhlovani

Soustavy linearnich rovnic

Tab. 6 - obsah aplikaci

Na obr. 15 je zobrazeno vstupni menu. V tomto
menu zak miZe zvolit ze tfi jiZ zminénych rezima. Re-
Zim procvicovani nabizi sekci, ve které zak vyplnuje
dle zadani spravné vysledky.

Druhou ¢asti aplikace je reZim nauky, kde si zak
osvojuje novou latku. Nauka probiha pomoci riiznych
animaci a popisnych textd. Mezi texty Ize listovat a pti
rozsahlejsi kapitole lze prepinat mezi riiznymi castmi.

Treti a zaroven posledni ¢asti aplikace je sekce
pro testovani. Pro pouziti této sekce je nutné vytvorit
Skolni ucet prostrednictvim webové stranky (kterou
rozebereme pozdéji). Dlivodem je moZnost odliSeni
jednotlivych Skol pomoci emailové adresy Skoly. Po
vytvoreni uUctu ziskava vyucujici pristup ktvorbé
testl, které si zZaci ve své aplikaci autentizuji pomoci
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emailu Skoly a pridélenému kodu testu. Mimo jiné v této sekci mohou vyucujici své
zaky béhem psani testu monitorovat pomoci zatizeni Bluetooth. Jakym zptisobem mo-

nitorovani probiha, taktéz rozebereme pozdéji.

Procvicovani. Po rozkliknuti sekce procvicovani gz

Konfigurace zadani

se zobrazi menu s veSkerou nabidkou matematic-
Operace

kych operaci, které tato sekce nabizi. Zak jednu z na- @ sciténia odsitani

, , . . . o, ONa’sobeniadéleni

bidek vybere a nasledné probéhne generovani pri-

Pocet cifer: 1

kladt, které je vzdy ndhodné a po prvnim spusténi se

Poget prikladu: 5
priklady generuji vZdy s Uuplné nejjednodussi konfi- e
guraci. Tuto konfiguraci Ize ménit a to tak, Ze Zak vy-

bere, jaky druh operace chce procvicovat, dale jakou

chce zvolit obtiznost generovanych prikladi v po-

ZOBRAZIT VYSLEDKY

dobé poctu cifer. Pocet cifer je moZno volit v rozmezi

1-4, u nékterych prikladd 1-5. Posledni moZnosti

konfigurace je pocet prikladd. Jakmile je vSe nasta- Obr. 16 - konfigurace pocetni operace
veno, probéhne generovani zcela novych prikladd, jiz dle nastavené konfigurace.

Po vypocitani prikladl a vyplnéni vysledki si Zak mliZe vybrat ze ti{ zptisobti kon-
troly vysledku. Prvni zptisob se nazyva kontrola. Pokud Zak zvoli tento zptisob, zobrazi
se pouze pocet chyb. Druhou moznosti je moZnost zobrazeni chyb. Pomoci zobrazeni
chyb probéhne opét kontrola, jako pri predchozi moZnosti, ale Zak jiz ziska zpétnou
vazbu, kdy spravné vysledky se zabarvi zelenou barvou a Spatné barvou ¢ervenou. Ne-
bude mit tedy tak nasledné moZnost své vysledky jiZ pozménit. Posledni moZnosti je
zobrazeni vysledki. Pokud zak zvoli tento zptlisob kontroly, zobrazi se ke kazdému pfri-
kladu spravny vysledek.

Témér kazda ¢ast procvicovani obsahuje ukazkovy priklad, ktery poukazuje na to,
jakym zplisobem zadat vysledek. Pokud si Zak nebude védét rady ani po precteni ukaz-
kového prikladu, je zde jeSté dodatecna informace. Aplikace nabizi i moZnost rotace
displeje, ovSem ne tradi¢nim zpisobem, kdy se display automaticky pretoci po nato-
Ceni zarizeni, ale pri kliknuti. Tento zptisob je zde z divodu, Ze po probéhlé rotaci pro-
béhne generovani novych prikladd. Pravé proto je zde moZnost rotace pouze pomoci
tlacitka, kdy bude Zak po kliknuti na nové generovani upozornén. Sekce procvicovani

pocetnich operaci s orientaci ,,na lezato“ je zobrazena na obr. 17.
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Ukazkovy priklad:
243

5

2*2

4

2-2

6+3

Obr. 17 - procvic. pocetnich operaci

Nauka. Nauka probiha, jak jiZ bylo zminéno, pomoci textd a animaci.

Jako pomiicka pti vyuce ekvivalentnich uprav je pouzita vaha. Vaha slouZzi k uve-
doméni si rovnosti obou stran. Sekce obsahuje, mimo jiné, chyby, kterych se miize zak
dopustit. V posledni ¢asti je zobrazena animace postupného vypoctu rovnice.

Pfi nauce mocnin a odmocnin je v po¢atku vysvétleno, co viibec mocnina pred-
stavuje a co znamenaji zakladni pojmy. Nasledné je zde ukazka, jakym zptisobem poci-
tat se zapornou mocninou. Poté je zobrazeno nékolik zakladnich pravidel pocitani
s mocninami a odmocninami. V programu je také zobrazeno prvnich dvacet mocnin,
které je dobré se naucit zpaméti. Po vysvétleni mocnin nasleduji odmocniny, kde je nej-
prve zdlraznén vzajemny vztah mocnin.

Nauka nejmensiho spole¢ného nasobku a nejvétsiho spolecného délitele tedy (NSN

a NSD) je zobrazena pomoci tzv. pavouka. Vyhodou je riiznoroda barevna odliSnost,

ktera v animaci spolu s popisem zcela vynika.

D(24,36)=2%2*3=12

24=2%2*2%3 36=2*%2%3*3

12 @{\18
6 (5\9
b

Priklad ukazuje, jakym zpusobem urcit nejvétsi spolecny délitel ¢isel 24 a 36. Jako pomiicka se pouziva tzv. Pavouk.
Jednd se o zpusob, kdy se dané ¢islo rozkladd na soucin mensich ¢isel. Takto se rozklada kazdé ¢islo, které jiz neni

AnlitalnA nanimra 1 a onma onhan

Obr. 18 - NSD barevnost

Pii nauce pocitani se zlomKy je nejprve vysvétleno, co je Citatel a jmenovatel, na-

sledné, jak scitat a odcitat zlomky se stejnym jmenovatelem. Po zakladnim vysvétleni
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nasleduje s¢itani a odc¢itani zlomkd, které maji rizného jmenovatele. Po s¢itani a od¢i-

Y4

tani je zobrazeno nasobeni a déleni a v posledni ¢asti sekce nabizi ukazku, jak prevadét
desetinna cCisla na zlomek.
Nauka procent je zde zobrazena tak, Ze v pocatku je pro predstavu ukdzano, jak si

vlibec procentualné a zlomkoveé dané celky vyjadrit. VSe je ukazano na prikladu pizzy.

7

Poté je predvedeno, jakym zplisobem prevést procenta na zlomek a v konecné casti
této sekce je ukdzano nékolik druht priklad spolu s detailnim vypoctem a popiskem.

Nejdelsi sekci nauky jsou prevody. Tato sekce REbEEfEEEs

Obsah uciva

poskytuje nauku pét druhti jednotek a to délky, ¢asu, Fitovani obsahu
hmotnosti, obsahu a objemu. Jak jiZ bylo zminéno, jegnoty:
nékteré sekce obsahuji filtrovani obsahu pro pre- &  pewy

chod mezi kapitolami. Na obr. 19 je toto filtrovani SASU

zobrazeno. Cela sekce obsahuje sedmnact stran. U IsioTNDET

kazdého druhu jednotky je nejprve popsano, jaké P

jednotky tento druh obsahuje, a nasledné je uveden

B OO0

OBJEMU

priklad srovnani z béZného Zivota pro snadnéjsi po- .
trana 1/17

chopeni a predstavu dané jednotky. V sekci jsou nej-

prve jednotky délky, kde je napt. milimetr pfirovnan

k Sifce vlasu, centimetr k Sifce prstu a metr k rozpéti Opr 19 Jiltr obsah
pazi ditéte ve Skolnim véku. Nasledné je zde ukazana pomticka k nauce prevodd, kterou
je Ciselna osa. V kapitole s obsahem je vysvétleno, co vlastné pojem obsah vyjadiuje
a obdobné tomu tak je i v kapitole s objemem.

Nauka rozkladu ¢isla na soucin prvocisel nejprve popisuje, co je prvocislo. Na-
sledné je zde vypsano prvnich jedendact prvocisel, které by bylo dobré si zapamatovat.
Po osvojeni prvnich jedenacti prvocisel je predloZena ukazka samotnych ptrikladt na
urceni soucinu prvocisel. Nejprve formou jednodussich prikladd a nasledné pomoci
téZzsiho prikladu pomoci ukazky v podobé animace.

V nauce soudélnosti je nejprve vysvétleno, co znamena, kdyz jsou Cisla soudélna
a nesoudélna. Nasledné je zde zobrazeno nékolik zakladnich pravidel délitelnosti ¢isel

(2,3,4,5,6,9,10).V zavérecné casti je jiz ukazka znovu pomoci animace, jak urcit délitele

Cisla 60. VSe je znovu barevné odliSeno.
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Nauka pohybovych tloh je zobrazena pomoci dvou cyklistti. Jsou zde zakladni
dva druhy uloh, a to na protismérny pohyb a stejnosmérny pohyb. V pocatku je pred-
stavena ukazka téchto dvou druhti pohybi pomoci animaci, kdy pti protismérném po-
hybu proti sobé zaroven vyjizdi dva cyklisti. Soumérny pohyb je zobrazen tak, Ze je-
den z cyklisti vyjizdi dfive neZ druhy a s patificnym naskokem. Nasledné je popsan
zakladni vzorec pro vypocet drahy. Obé animace jsou sestaveny tak, aby trajektorie

obou cyklistii odpovidala skutec¢nosti.

Pepa a Karel se rozhodli, Ze budou zdvodit. Karel vyjiZdi prvni a jede rychlosti 10km/h. Pepa vyjiZdi po ¢tvrt hodiné a
jede rychlosti 15km/h. Trasa méfi 10 km. Za kolik minut Pepa Karla dohoni? Na kolikatém kilometru se Pepa dostane
do vedeni?

Om 25 5 7.5 10
$

Vypocet provede nasledujicim zptsobem:

< Strana 5/6 >

Obr. 20 - stejnomérny pohyb

Posledni sekci nauky je zaokrouhlovani. Tato ¢ast zokiouhlenic. 16 na desitky. Vysledné zaokrouhlené
¢islo se sklada ze zaokrouhlené desitky a nasleduji vzdy
nuly.

je znovu barevné doprovazena. Nejdiive je vysvétleno,
(]
co je operace zaokrouhlovani a jak se zaokrouhlovani 18 — 20
U et

znaci. Poté je popsano, jaké mame druhy zaokrouhlovani

Zaokrouhlovani si miizeme vysvétlit pomoci ¢iselné osy.

a ]ak se od sebe lisi. Nésleduje nauka pomoci ¢iselné osy Pokud znazornime ¢islo 19 na &is. ose, vidime, Ze je blize

20 neZ 10. Proto jej zaokrouhlime na 20.

Tedy 19220
a pyramidy po pyramidé prichazi ukazka riiznych druhi 3
zaokrouhlovani na konkrétnim Cdisle. V samotném za-
véru je upozorneénti, Ze ne kazdé Cislo se rovna zaokrouh- DUDBUELIRGY
, Naprostym opakem bude ¢islo 14. Toto ¢islo, kdyZ
lenemu_ budeme zaokrouhlovat na desitky, vidime, ze ma blize
10, proto jej zaokrouhlime doli.
Tedy 14210.

Strana 1/3 >

Obr. 21 - sekce zaokrouhlovdni
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Testy. Posledni ¢asti aplikace LOYO(P) jsou testy. V této sekci je moZné samostatné
psani testli, nebo domacich ukold, které vyucujici vytvari skrze webovou stranku. We-
bovou stranku popiSeme pozdéji. Pro vyuZiti této sekce, jak jiZ bylo zminéno, je zapo-
tiebi registrace k autentizace Skoly a testu. Po zaregistrovani skoly ziskava vyucujici
pristup k tvorbé testu. Jakmile je test vytvoren, vygeneruje se kéd. Tento kdd je spolu
s emailem Skoly zadan do ptihlasovaciho formulare v mobilnim zarizeni. Nasledné pro-
béhne autentizace testu a zobrazeni vlastnosti testu. Jakmile je Zak ptipraven, zahaji
test a spousti se Casovy limit, ktery vyucujici pri vytvareni testu nastavil. Po vyplnéni
vysledk, nebo uplynuti ¢asového limitu, probiha odeslani vysledki na server, kde pro-
béhne samostatna kontrola a vyucujici si jiz mlZe zobrazit vysledek prostrednictvim
webové stranky, na které ma zobrazen nejen kazdy priklad, ale i zakav vysledek. Vyho-
dou je, Ze tato ¢ast nemusi byt pouzita pouze k testovani, ale zarovein k zadavani doma-
cich ukolt.

K3 uméno a pfijmeni

EJ Email skoly

Kéd testu

. < N
Orientace: na lezato Q
S

Obr. 22 - autentizace testu Android

Béhem psani testu ma vyucujici moZnost monitorovat celou ¢innost zaki pomoci
senzoru Bluetooth. Pro ptistup je zde navic sekce monitoringu. Ke spravnému pouziti
monitoringu je zapotiebi, aby vyucujici mél evidovana vSechna zarizeni v mistnosti,
pomoci kterych probiha psani testu. Pfi monitoringu miize pouZzit dva mozné pristupy.
Jeden z pristupii je, Ze z listu, kde ma vypsana vSechna zarizeni vybere zarizeni, ke kte-
rému se chce pripojit a na tuto poloZzku listu klikne. Nasledné probéhne pripojeni
a odeslani plochy konkrétniho Zaka. Druhou moZnosti je pouZiti skenu, kdy probéhne
postupné pripojeni ke vSem zafizenim a ziskani tak vsech ploch zaka.

Monitoring tak muze slouzit jako pomiticka k dohledu nad aktivitou, nebo mini-

malné k ukazce a vystraze, aby zaci védéli, Ze nemaji podvadét.
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1.1.2 Webovy portal

Dalsi casti této prace je webovy portal, ktery poskytuje vyucujicimu interakci. Po-
moci tohoto webu vyucujici vytvari testy, nasledné kontroluje vysledky a v posledni
radé ma moZnost dany test vytisknout. Zaroven je zde k dispozici samotny konfigura-
tor, ve kterém si vyucujici miize zadavat libovolné priklady dle svého uvazeni. Vysled-
kem je tiSténa forma testu, spolu s jiZ vypoctenymi vysledky, které jsou samoziejmé
k dispozici jen vyucujicimu. VSe nyni ukaZeme.

Webova stranka je samoziejmé plné responzivni (responzivni web, nebo také re-
sponzivni web design, zajistuje, Ze jsou stranky optimalizovdny pro riizné druhy zarizeni

[30]) a prizpisobitelna tfem rozliSenim displeje.

Registrace Registrace

LOYO(P)

Nazev skoly:

Telefon:

Heslo:

Hesl

Heslo musi spliiovat: délka min. 6 znakd, alespor 1x

symbol a 1x velké pismeno a Tx islo {"i‘ﬁlf‘, musi splnovat: délka min. 6 znaky, alespon 1x symbol a 1x velké pismeno a
Heslo znovu:
Obr. 23 - respon. mobilni zarizeni Obr. 24 - respon, tablet/vétsi zarizeni

LOYO(P)
o
Registrace
Novinky
Login
Nazev skoly:
Registrace [‘ 3
Sprava online Email:

0 aplikaci

Mésto:

Telefon:

Heslo:

Heslo musi spliovat: délka min. 6 znakd, alesponi 1x symbol a 1x velké pismeno a 1x Cislo.

Heslo znovu:

Obr. 25 - respon. veétsi zarizeni/PC...
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Design je tedy navrzen tak, aby bylo snadné webovou stranku ovladat nejen po-
moci mobilnich zarizeni viz. obr. 23, kdy menu je skryté a po kliknuti na tlacitko se
objevi. Design je uzplisoben tak, aby umoznoval lepsi Citelnosti textu.

Druhou variantou zobrazeni je zatizeni velikosti tabletu a vétsiho zatizeni. Zde je
jiz kousek menu zobrazeny, pticemz pri rozkliknuti, ¢i umistnéni kurzoru je zobrazené
celé menu pomoci animace.

Posledni variantou je zobrazeni pro zarizeni, které disponuji vétsi obrazovkou, po-
¢inaje notebooky a konce televizory. Tato varianta jiz nepotiebuje schovavat menu, je-
likoZ velikost displeje je naprosto dostacujici pro zobrazeni celého webu.

Po bezplatné registraci jsou uzivateli zpFistupnény veskeré funkce webu. Témito

funkcemi jsou:

- Zmeéna adaji registrovaného uzivatele

- Tvorba testli

- Zobrazeni vysledki

- Tisknutelnost vysledki

- Konfigurace testu
Tyto funkce nyni ukdZeme.
Registrace, zména Gdajl a vytvareni testl. UZivatel se registruje zada-
nim zakladnich potrebnych Gdaji, kterymi jsou nazev Skoly, email, mésto, telefon a sa-
moziejmé heslo. Po vytvoreni Uctu je nutné tuto registraci potvrdit pomoci emailové
adresy, nasledné se jiz registrovany uzivatel miize prihlasit a ziskat tak neomezeny pii-
stup. Nasledné ve svém profilu mliZe uzivatel ménit nazev své skoly, telefon a mésto.

Vytvareni testl je snadné a je zpristupnéné ve tirech kro- [EREe){e]()
cich. Nejdrive je tfeba zvolit typ operace, nasledné pocet cifer,

@ nastaveni testu

Casovy limit a pocet prikladd. V druhém kroku vyucujici na-

© zatiiceni testu
stavi nazev tridy, jméno vyucujicitho a nazev testu. V posled-

Nazev tridy:
nim kroku uZivatel jiZ ziska pouze zpétnou vazbu vyplnénych 1A
informaci a po vlastni kontrole test vytvori. Po vytvoreni je Vyuéujick:

Mgr. Petr Novak

zobrazen desetimistny kéd, ktery slouzi k autentizaci testu.
Nazev testu:

7 v

Jakmile je test vytvoren, vyucujici zobrazi zakiim vygene-

Scitani od¢itani prvni test

ZPET DALSI

s v

rovany desetimistny kdd, ktery Zaci pouziji k autentizaci testu
pomoci autentizacniho formulare, ktery jsme jiZ popsali na

obr. 22 - autentizace testu android. o
Obr. 26 - vytvoreni testu
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Konfigurator. Pokud vyulujici chce vytvorit sviij vlastni test, miZe zvolit funkci

konfiguratoru. Tento konfigurator je mozné vidét na nasledujicim obr. 27.

Pocet sloupcil:
Cidavidid VOTDY ZOBRAZIT VYSLEKY
Operace (S1): e 1. 8+5 1. 3+1 1 5+8

Scitani ° °

+ + +
Operace (S2): o
Scitani
Operace (S3):
Scitani
Pocet cifer:
Jednociferné

Pocet operaci: 1

Pocet priklada (S1): 1

Pocet prikladi (S2): 1

Pocéet priklada (S3): 1

Velikost pisma: 15

Odsazeni: 1

Barva:

Ulozit Vytisknout

Obr. 27 - konfigurdtor testu

Pomoci konfiguratoru je mozné zobrazit 1-3 sloupce prikladd, tedy celkem miize
test obsahovat 1-90 prikladt. Kazdy sloupec miize obsahovat jiny typ operace, jiny po-
Cet cifer a celkové muze byt kazdy priklad zcela odlisny. Vyucujici miize pouzit znovu
generator, ktery automaticky vytvori zadani ptikladu, nebo mize kterykoliv priklad
prepsat dle svého uvazeni. Jakmile test vytvori, mlize dale nastavit zakladni vzhled
testu napf. velikost pisma, tedy Cislic a znak(, dale miize zménit odsazeni zadanych
prikladl a barvu textu a pozadi. Po kone¢ném nastaveni ma vyucujici na vybér ze dvou
variant. Jednou z nich je okamZity tisk testli a druhou moznosti je uloZeni nastaveni
vytvoreného testu a ndsledné pozdéjsi tisknuti. Vyhodou je, Ze vyucujici spolu se zada-
nim ziskdva moznost vytisknuti vysledki. Ziska tak celé zadani testu spolu s vysledky.
Ovladani konfiguratoru je velice snadné a vyhodou je, Ze neni tfeba pri zméné znovu
nacitat stranku, protoZe provedena zména je ihned provedena.

Zobrazeni vysledki. Posledni dileZita funkce webové stranky je zobrazeni vy-
sledki zaki. Zobrazeni je znovu zcela jednoduse predvedené pomoci prehledného tii-
diciho algoritmu. V prvni fadé vyucujici zvoli prislusnou tridu a vyucujiciho viz. obr.

28.

43



-

Trida Vyucujici Datum Vytvoreni Akce

14b Mgr. Verca Kabelova 2019-11-21

Obr. 28 - filtrace tridy
Jakmile je zvolen prislusny vyucujici k odpovidajici tiidé, zobrazi se veskeré vytvo-
Fené konfigurace testi této tridy, které byly vytvorené danym vyucujicim. V predchozi
Casti jsme tento test vytvareli, ukaZeme tedy testy vytvorené vyucujicim Mgr. Petrem
Novakem (jména jsou smyslend) pro tfidu 1A. Na nasledujicim obr. 29 milizeme vidét

nasi konfiguraci vytvoreného testu.
Scitani a od¢itani prvni test E

Operace: Scitani/Odcitani Pocet cifer: Dvouciferné

Pocet prikladu: 10 Casovy limit: 20 min
Aktivni: Ano Kod: oc3c2efwc8

Datum vytvoreni: 2020-02-17 Deaktivovat Zobrazit vysledky

Obr. 29 - konfigurace vytvoreného testu

Nyni tedy zobrazime vysledky, kde uvidime, ktefi Zaci jiZ test odevzdali spolu s da-
tem a Casem odevzdani viz obr. 30. Pokud budeme chtit zobrazit konkrétniho zaka, mi-

Zeme pouZit filtr pro vyhledavani podle jména.

ﬂ i

Jméno Datum Akce

Dominik Spinka 02.17.2020 10:22:30 Podrobnosti X
Karel Spinka 02.17.2020 10:23:17 Podrobnosti X

Obr. 30 - odevzdané testy
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V poslednim kroku jiZ vybereme konkrétniho Zaka, kterého vysledek chceme pro-

hlédnout a ohodnotit. Na obr. 31 vidime vysledky testu Zdka Dominika Spinky.
Tridy 1A S¢itani a od¢itani prvni test

Vysledky pro zaka: Dominik Spinka

Nazev tridy: 1A Nazev testu: Scitani a odcitani prvni test
7] 82 +31=1130

2 64-53=11.0

3 77 +34=111.0

9

10

Pocet chyb:

Datum: 02.17.2020 10:22:30

Obr. 31 - vysledek testu Dominika Spinky

Vyucujici tak ziskava zpétnou vazbu s veSkerym zadanim a vypoctem. Napft-. z obr.
31 je zcela ziretelné, Ze zak vypocital prvni tri priklady spravné, nasledné pét prikladt
vypocital Spatné a posledni dva priklady nestihl. Jako dobra vlastnost mize poslouzit
i osa zobrazena na vrchni ¢asti obrazku. Tato osa slouZi nejen ke zpétné kontrole, zda
vyucujici zobrazuje spravnou tridu a test, ale umoZniuje také zpétnou navigaci. Po pro-
hlédnuti testu je moZné, aby vyucujici vysledek vytiskl a ziskal tak zaznam pro uloZeni

vysledku, nebo druhou moZnosti je pouZiti digitalniho uloZeni do svého zarizeni napii-

klad pro pripadné provedeni pozdéjsiho tisku.



1.2 Zplasob implementace

V nasledujici ¢asti ukdZeme pouZité technologie a zplisob implementace. Nejdiive
popiSeme, jaké technologie byly pouzity a velice kratce nastinime, k ¢emu dané tech-
nologie slouzi. Nasledné ukazeme, jakym zpiisobem byly implementovany vybrané
Casti programu. Zacneme databazi, po databazi bude nasledovat backend a frontend,
az skon¢ime samotnou LOYO(P) (androidni) aplikaci. Nasledné predstavime architek-
turu celého projektu, kterou je mozné vidét na obr. 32. Architektura se sklada z data-
baze, ktera slouZi jako celkova pamét, a backend, kde se zpracovavaji informace a ode-

silaji na web a primo do mobilni aplikace.

LOYO(P)

BackEnd Database

N
Webova stranka N— s
FrontEnd ~ P

Obr. 32 - architektura projektu
1.2.1 Pouzité technologie

Databaze. Pro projekt je pouzita zadkladni relaéni databaze s pouzitim MYSQL. Pro
pripojeni je pouzito JDBC, pfi komunikaci pouZivame ORM (Object-Relational-Map-
ping), coZ je programovaci technika, ktera umoznuje prenos dat mezi rela¢ni databazi
a objektové orientovanymi programovacimi jazyky v tomto pripadé se jedna o jazyk
Java. ORM prinasi radu vyhod, jako naptiklad absence nutnosti zabyvat se implemen-
taci databaze, dale rychly vyvoj aplikace a v neposledni fadé spravu transakci a auto-
matické generovani klicd. Pri praci s ORM je k dispozici nékolik frameworkd, v této
praci je pouzit Hibernate.

BackEnd. Backend je ¢ast aplikace, ktera je ,vzadu“. Neni vidét. Uvedeme zde pti-

klad. Pokud budeme mit webovou stranku to, co vidime je frontend, ale naopak to, co
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se nam stara o cely chod webové stranky, napriklad zprostredkovani komunikace s da-
tabazi, nebo rizné vypocty, je backend. Pro backend je pouzit jazyk Java, a to konkrétné
framework Spring. Pro rychlejsi vytvoreni aplikace je pouZzit Spring Boot, coZ je open
source framework, ktery slouzi k vytvoreni mikroservisy. Vyhoda Spring Boot aplikace
spociva v tom, Ze ndm umoziuje vytvorit zakladni projekt, ktery miizeme rovnou spus-
tit a nemusime se tak starat o prvotni konfiguraci. Velkou vyhodou Springu je vyborna
dokumentace spolu se spoustou ukazek a velkou komunitou. Spring vyuZziva loC (In-
version of Control), DI (Dependency Injection). Spring také pouZiva tzv. anotace, které
nam ulehcuji praci.

FrontEnd. Frontend je, jak jsme jiZ zminili to, co béZny uZivatel vidi, tedy napiiklad
u webové stranky se jedna o klasicky vzhled stranky a riizna tlacitka, texty, odkazy,
které nam umoziuji ovladat webovou stranku, ale jiz nefesi, jakym zptsobem dochazi
ke komunikaci skrze nizsi vrstvu, kterou mtiZe byt napriklad databaze. Pro frontend je
zde pouZzita technologie React]s. React]s je JavaScriptova knihovna od spolecnosti Face-
book, ktera slouZi k vytvareni webovych komponent. Zakladnim stavebnim prvkem
jsou zde tzv. komponenty, coZ jsou rizné znovupouzitelné HTML elementy. Tyto kom-
ponenty se skladaji a vznika tak kompletni Ul aplikace. Nej¢astéjsi vyuziti knihovny
React]s spociva pri tvorbé tzv. single-page aplikace. Nejbéznéjsi vyhodou pro laika je
skutecnost, Ze klasické webové stranky potiebuji pro zménu obsahu znovunacteni, pti-
¢emZ technologie React]s pouze provede render do divu a stranka se tak nemusi znovu
nacist. Tato funkce prinasi obrovskou rychlost pti prochazeni webu.

Pro lepSi zapamatovani, co je backend a frontend je zde na nasledujici strance jedna

zakovska vyukova ilustrace, ktera je pouzita z webu. [31]
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Obr. 33 - backEnd a frontEnd [31]

Na obrazku vidime bézného uZivatele. UZivatel vidi pouze frontend napt. (webovou

stranku), ale nevidi, na ¢em je tato webova stranka postavena.

LOYO(P) Android aplikace. Posledni ¢asti aplikace je samotna Android apli-
kace. Pro tvorbu frontendu, databaze a backendu bylo pouzito IDE (Intellij Idea) a pfri
tvorbé Androidni aplikace bylo pouZito Android Studio. Android studio nabizi pro-
stredi pro tvorbu mobilnich aplikaci v jazyce Java nebo Kotlin, v tomto projektu je po-
uZzit jazyk Java. Pro komunikaci s backendem je pouzito Android Volley, coz je HTTP
knihovna, ktera zprostredkovava prenos dat. Vyhodou a zaroveii nevyhodou je, Ze vy-
voj aplikace pomoci Javy a Android studia neni multiplatformni, tedy neni pfenosna
mezi riznymi zatizenimi, které vyuzivaji jiny systém nez Android, coZ ma své vyhody
i nevyhody. Vyhodou je napriklad to, Ze aplikace je cilend pouze na zatizeni vyuzivajici
Android, coZ znamen4, Ze vime, Ze by tato aplikace méla na téchto zatizenich zcela fun-
govat. Pokud bychom vyuzili multiplatformni vyvoj, mohli bychom aplikaci vyvijet po-

moci technologii Dart, Flutter, nebo React Native.

1.2.2 Implementace

Databaze. Databaze je pro nase pouziti velmi jednoducha, pouzivaji se ¢tyti tabulky,
které jsou mezi sebou propojeny. O uzivatelich evidujeme nazev Skoly, mésto, kde se

dand Skola nachazi, telefon na konkrétni skolu, email, heslo, dale potvrzeni, které slouzi
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k tomu, aby bylo mozné odliSit, zda je dany ucet aktivovan, ¢i nikoli a v posledni radé
je evidovan datum registrace.

Tabulka Class predstavuje jednotlivé tiidy, které vznikaji pii vytvareni testi. V této
tabulce evidujeme jméno vyucujiciho, nazev tridy a datum vytvoreni této tridy.

Nejvétsi tabulkou databaze je tabulka Test_setting, ve které nalezneme veskeré na-
staveni testli. V tomto nastaveni evidujeme ¢islo operace, ¢imz odliSujeme typ operace,
dale pocet cifer, pocet prikladii, nazev tridy, nazev testu, dale je zde attribut Active,
ktera slouzi pouze k odliseni, zda je test aktivni a Zaci jej tak mohou psat. Atribut plat-
nost predstavuje casovy limit, ktery Zaci na dany test maji. Kéd slouZi k autentizaci
testu, dale datum vytvoreni testu, email Skoly, ktery by zde nemusel byt uveden, ale
pro méné narocné selektovani je zde uveden. Poslednim atributem je vyucujici, ktery
tento test vytvoril.

Posledni tabulkou je Test_result, kde se eviduji jednotlivé vysledky zaki. V tabulce
se zaznamenava nazev testu, nazev tridy, jméno Zaka, priklady, kdd a datum odeslani
vysledku.

Celé schéma databaze je moZné vidét na nasledujici strance na obr. 34.

test_setting

test_result

id user_id
id
naze‘..tsko‘y _ e
test_setting_id
mesto id pocet_cifer
. nazev_testu
telefon pocet_prikladu
user_id
nazev_tridy
email ) nazev_tridy
vyucujici
jmeno_zaka
heslo nazev_testu
nazev
priklady

potvrzeni . active
datu m_vytvoreni

kod
datum platnost

Kod datum

datum_vytvoreni
email

vyucujic
Obr. 34 - schéma databdze [32]
BackEnd. Backend funguje jako zakladni RESTAPI (Representational state transfer).
Spring funguje na zakladé anotaci. Tento projekt tvoii tfi DAO (Data Access Object)
tridy, které jsou vytvoreny na zakladé komunikace k prislusné entité, tedy DAO pro
user, class a test. Tyto DAO tridy jsou injektovany pomoci anotace @Autowired. Injek-
tovani probiha v kazdém kontroléru, kde se s témito tfridami pracuje. Kazdy kontrolér
prijima data pomoci PostMappingu ¢i GetMappingu. Na kazda prijata data kontrolér
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vytvari odezvu at uZ v podobé dat, ¢i pouze reponseCode, ktery slouZzi ke zpétné vazbé
pro uZivatele na strané webového prohliZece, kde tento kdd udava, zda dana operace
probéhla v poradku, nebo zda nastala chyba a pripadné nejlépe jaka chyba.

Backend dale resi i aktivacni emaily. Pro odesilani emailu je pouZita sluzba Java-
MailSender, ktery vyuzivda MimeMessage, ve kterém jsou nastaveny potiebné infor-
mace pro odeslani. Obsah emailu je zde vloZen jako text, ktery obsahuje HTML tagy.
Obsah emailu dale obsahuje odkaz, ktery slouzi k mapovani na backend pro aktivaci
emailu, ¢i zménu hesla, zaleZi na poZadované akci. Po registraci, ¢i zméné hesla, nebo
v posledni fadé znovu zaslani aktiva¢niho kédu je tato tfida zavolana.

Backend samoziejmé podléha i néjakému zabezpeceni, které neni nikdy dobré

zminovat, zminime tedy pouze zaklad, ¢imz je validace vstupli ze strany backendu
i frontendu, dale riizné tokeny s ¢asovou expiraci atp.
FrontEnd. Vzhled webové stranky je vytvoren skupinou designeri ze spole¢nosti
HTML5UP [33] pomoci CSS pre-procesoru SASS. Na webové strance je zachovan pouze
vzhled, kostra webové stranky byla kompletné piedélana, jelikoZ obsahovala drobné
chyby v responzivité. Dale mnoho JavaScriptovych funkci bylo odstranéno. Dochazi tak
k drobné uspofte zatiZeni.

V prvotni tvorbé byla webova stranka nejprve vytvorena pomoci programovaciho
jazyka PHP. Tento jazyk byl ale vyhodnocen jako zastaralejsi, a proto bylo rozhodnuto
vyuzit novéjsich technologii. Timto vznikla idea postavit webovou stranku na React]s.
Po zméné bylo tak docileno kvalitnéjsiho a rychlejStho zpracovani.

Jak jiz bylo drive zminéno, React]S funguje tak, Ze se skladaji komponenty do sebe,
které timto zplisobem tvofii jeden celek. Podstatou React]s je, Zze jeden HTML soubor
obsahuje div, ktery je neustale prepisovan obsahem komponent.

Webova stranka obsahuje tfi zakladni komponenty, které obsahuji pouze text.
Vzhled komponent je tvoren prevazné pomoci knihovny Material-Ul [34]. Mezi nej-
méné rozsahlé komponenty patii komponenty pro novinky, dale pro sekci o aplikaci
a nasledné sekci se spravou online, do které je umoZnén pristup pouze prihlaSenym
uzivatelim. Tato sekce slouZzi pouze jako rozcestnik mezi spravou profilu, tvorbou
testu a vysledky testd. Rozcestnik je vytvoreny pomoci Gridu, ktery umoziiuje plnou

responzivitu.
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Nasledné jsou zde rozsahlejsi komponenty. Prvnim z téchto ptikladl je kompo-
nenta pro menu. Menu je zde jako samostatna komponenta a odkazy, které slouZzi k na-
vigaci jsou tvoreny pomoci rout a NavLinki. Menu mj. obsahuje dal$i komponentu,
ktera tvoii samostatné mensi menu, které se objevi pouze prihlaSenym uZivatelim.
Funkce skryti a zobrazeni tohoto menu je stanovena pomoci storage.

Registrace se sklada z nékolika TextField{, které vyuzivaji metodu onChange, ve
které je pomoci specifickych funkci kontrolovano hned nékolik naleZitosti, napiiklad
kontrola délky zadaného retézce, nebo kontrola zadanych znakd, které maji spliiovat
urcité nalezitosti, kterymi mohou byt napiiklad sila hesla. Souhlas s pravidly a GDPR je
zajistén pomoci jednoduchého CheckBoxu. Vyskakovaci okno s pravidly a se znénim
GDPR je tvoreno Dialogovym oknem. Formular obsahuje metodu onSubmit, ve které
probiha samostatna kontrola zadanych tidajt v TextFieldech. Pokud jsou splnény ves-
keré nalezitosti, probiha vytvoreni soli pomoci Beryptu a nasledné odeslani udajt na
backend, kde jsou tyto udaje znovu prekontrolovany a pripadné uloZeny do databaze.
Zpétna vazba uZivateli, Ze se néco na pozadi déje je dodana pomoci CircularProgressu.
Jakmile dojde k odpovédi, tento CircularProgress zmizi (nastavi se hodnota na invi-
sible) a objevuje se odpovéd’ dle responseCode. Pro veskery prenos dat mezi fronten-
dem a backendem je v projektu pouzit Axios.

Okno pro prihlaseni je vytvoreno pomoci Modal dialogu. Jakmile uzivatel zada, Ze
si preje, aby jeho tidaje byly zapamatovany, jsou uloZeny do storage, ze kterého jsou pfti
pristim prihlaSeni nacteny. Jakmile uZivatel vyplni ptihlasovaci udaje, jsou znovu ode-
slany na backend, kde jsou tyto tidaje autentizovany. Pokud jsou zadané udaje spravné,
probéhne naplnéni storage a vtomto ptripadé je mozZno vyuzit veSkerych funkci we-

bové stranky.
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Vyplnte Gdaje

LOYO(P)

T Email *

e Heslo *

Zapamatovat heslo: [}

Novinky

Login

Pokud nemate vytvoreny ucet,
pouZzijte bezplatnou registraci.

Registrace

Obnovit heslo
Potvrzovaci email

Sprava online

O aplikaci

Obr. 35 - login Modal Obr. 36 - menu pro prihldsené

Na obr. 36 je moZné vidét menu pro prihlaSené uZivatele. Toto menu umoziuje
odhlaseni, pri kterém se pouze smaZe storage. Druhou ¢asti, které toto menu nabizi je
rolovaci mini menu, které slouzi k navigaci pro profil, vytvoreni testu, konfiguraci testu
a prohliZeni vysledki testd. Toto mini menu je vytvofeno pomoci SpeedDial.

Uprava profilu probiha pouze pomoci formulait. Ktery formulat se ma zobrazit
urcuji tlacitka. Provadéni zmén je programové rozliSeno pomoci ID. Odeslani dat na
server neni oddéleno, je zde pouha podminka, ktera urcuje, ktery typ zmény je vyzado-
van.

Vytvareni testii je uskutecnéno pomoci Stepperu ve tirech krocich. Kazdy krok ob-
sahuje validaci, ktera probiha po kliknuti na tlacitko nasledujiciho kroku. Pokud je va-
lidace spéSna, inkrementace kroku probéhne, jinak se zobrazi chyby, které prislusné
TextFieldy obsahuji. Kazda zadana ¢ast se uloZi do statu a tyto staty jsou v zavéru pouze
vypsany do tabulky. Tyto zobrazené proménné jsou nasledné po kontrole odeslany na
backend, kde jsou znovu validovany a piipadné uloZeny. Pokud vSe probéhne v po-
radku, na backendu je vytvoren desetimistny nahodny retézec, ktery je vracen na fron-
tend.

Jednou ze zajimavéjsich ¢asti, ktera slouzi za zminéni jsou komponenty, které predsta-

vuji konfigurator testii.
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Nejdrive rozebereme samotné menu. Menu je v této Casti jako samotna komponenta.

Pomoci menu lze ménit pocet sloupcti, coz znamena pocet sloupcti prikladi, v kazdém

sloupci miize byt libovolny pocet prikladl v rozsahu 1-30 a kazdy ptiklad mize byt

jiného druhu. Pokud pouZijeme nastaveni operace v menu, priklady, které vzniknou ge-

nerovanim, budou tohoto druhu operace. Zaroven zde je moZnost i nastavit pocet ope-

raci v rozsahu 1-3. To znamen3, Ze pokud budeme napiiklad zadavat priklad na scitani,

budou zde dva scitance. Nyni rozebereme, jak toto menu funguje.

Poéet sloupcti:

Operace (S1):
Scitani
Operace (S2):
Scitani
Operace (S3):
Scitani

Pocet cifer:
Jednociferné

Pocet operaci: 1

Pocet prikladi (S1): 1
Pocet prikladi (52): 1
Pocet prikladi (S3): 1

Velikost pisma: 15

Odsazeni: 1

Barva: [

Ulozit Vytisknout

Obr. 37 - menu konfigurdtoru

Menu je tvoiené pirevazné ze Slidert (pocet operaci, pocet
prikladd, ...) a ze Selecti. Obsah téchto Sliderti a Selecti je
nacten ze staticky nadefinovaného pole. Typ operace je
zménén pomoci propst, se kterymi komunikuje rodicov-
ska komponenta. V této komponenté je vytvoreno pole
bunék tabulky. Tyto bunky predstavuji samostatné
inputy pro zadavani priklada. Priklady jsou generovany
pravé pomoci predanych propsi z menu komponenty.
Sloupce prikladi jsou tedy nasledné tii tabulky, které ob-
sahuji vypis poli zminovanych bunék tabulky. Pokud se
maji zobrazit pouze ovliviiuje vlastnost viditelnosti. Pocet
cifer je nastaven pomoci rozsahu generatoru. Pocet ope-
raci pouze pridava k plivodnimu tetézci retézec noveé vy-
generovany. Pocet prikladi je ovliviiovan tak, Ze neustale
probiha metoda pro pridavani bunék tabulky do retézce
a nasledny vypis je aktualizovan.

Graficka dprava zadanti je realizovana pomoci zaklad-
niho JavaScriptu, kdy ménime vlastnosti danych ele-
menttl. U velikosti pisma tedy ménime fontSize dané ta-
bulky, u odsazeni ménime padding a u barvy klasicky

fontColor. Vybér barvy poskytuje JavaScript color picker.

K tisknutelnosti zadani dochazi znovu pomoci zakladniho JavaScriptu, kdy text slouZici

k vytisténi je zadan do divu. Pri této tisknutelnosti bylo nutné zbylé nezadouci ele-

menty skryt. Proto je veSkerym témto elementiim nastavena neviditelnost.
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ZOBRAZIT VYSLEKY

1. 140 T 9+2 1. 3+4

+’ +’ +’

Obr. 38 - pfiklady konfigurdtoru

Na obr. 38 - priklady konfigurdtoru miiZzeme vidét zadani prikladi s konfiguraci
dle obr. 37. Vysledky téchto prikladl jsou v samostatném dialogovém okné a jsou zis-
kany tak, Ze dany priklad je pirecten z inputli pomoci ID a nasledné pireformatovan tak,
aby bylo mozZné jej klasicky programové spocitat.
rientovat v predavani statu. Prohlidka vysledki je tvorena z Sesti komponent, pricemz
jedna hlavni rodi¢ovska komponenta udava, ktera z dcefinych komponent se ma zob-
razit. Nasledné uZ pomoci Axiosu v kazdé komponenté probéhne selekce a uloZeni do
tabulky. Selekce probiha na zakladé ID, které je mezi komponentami predavano. Hlavni
osa prohliZeni se nachazi v rodi¢ovské tridé a pomoci propsti jsou zde z dcefinych kom-
ponent zaznamenavané aktualné prohliZzené informace. Osu tvori Stepper viz obr. 39.

i“v‘ 1A i Tes! ii S¢itani a odéitani prvni test ﬁ"u‘i's?‘:“?" Dominik Spinka

Obr. 39 - osa prohliZeni

Filtrace vysledki je vytvorena pomoci JavaScriptu, kdy se zobrazuji pouze radky
tabulky, které obsahuji buiku se zadanym textem. Radky, které takovou butiku neob-
sahuji ziskavaji styl, ktery jim nastavi vlastnost display na none.

LOYO(P) Android aplikace. Posledni implementaéni ¢asti je samotna vyukova
aplikace. Aplikace je naprogramovana v jazyce Java, za pouziti IDE Android Studio.

Aplikace se sklada z priblizné deseti navrhovych aktivit. Celkovy pocet aktivit je
samoziejmé daleko vyssi, ale vétSina aktivit se od sebe liSi napt. pouhym tlacitkem,
nebo jakoukoliv jinou drobnosti. Kazda ¢ast je tvorena svou vlastni aktivitou, kvili do-
drZeni prehlednosti.

Cela aplikace se sklada ze tri casti a jedné doplnujici. Po zapnuti aplikace se obje-
vuje menu, které slouZzi jako rozcestnik. Jednou z ¢asti je procvicovani. Po kliknuti na
procvicovani se objevuje dals$i menu, které oddéluje riizné typy matematickych ope-
raci, které Ize pomoci aplikace procvicovat. To jsou jiZ dvé samotné aktivity. Nasledné
kazdé operaci odpovida dalsi vlastni aktivita, ale jak jiZ bylo zminéno, tyto aktivity se

od sebe jiZ prilis nelisi.
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Druhou ¢asti je nauka. Po kliknuti na nauku se obdobné jako pri kliknuti na tlac¢itko
procvicovani objevi menu. Toto menu umoziuje znovu prepinat mezi riznymi druhy
operaci. Kazda druh operace nauky je tvoren samostatnou aktivitou. Je to z toho di-
vodu, Ze nékteré ¢asti nauky obsahuji své menu pro filtrovani obsahu, ale nékteré ni-
koli.

Treti ¢asti je Cast pro testovani. Po kliknuti se objevuje prihlasovaci formular,
ktery kdyz Zak spravné vyplni, zobrazi se informace k patificnému testu. Nasledné
klikne na zahajeni testu a objevuje se aktivita s vygenerovanym testem. To jsou dalsi
dvé aktivity.

Posledni mensi ¢asti je ¢ast slouzici k samotnému monitoringu skrze senzor Blue-
tooth. Tato ¢ast obsahuje prihlasovaci aktivitu a ndsledné monitorovaci aktivitu.

Zminéné informace si lze predstavit na nasledujicim obrazku, ktery slouZi jako ar-

chitektura celé aplikace.
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Main menu

L i

Procvicovani

Kvadraticke row.

Linearn| rov,

Moc. | Odmoe.

Podetni operace

Soudélnast

Nyni celou aplikaci ¢astecné rozebereme a predvedeme ¢astecnou implementaci.

Nejdrive ukdZeme, jakym zplisobem jsou implementovany aktivity a nasledné uve-

Nauka

Ekovi. dipravy rov.

Moc. ! Odmoc.

Pocitni se zlomky

FProcenta

Pievody

L i

EsssmEEEEsaEE.

1+1

Monitoring

Email
Heslo

Prihlasit

Obr. 40 - architektura aplikace [35]

deme poznamky k samotnému kodu.
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ZaCneme Casti Main menu. Tato ¢ast aplikace se sklada ze dvou LinearLayoutd,
jednoho TextView a Ctyr tlacitek. Obrazky jsou zde jako vektory, pri¢emZ obrazek tuc-
naka je vloZen pomoci ImageView a samotné pozadi je pouha barevna plocha, ktera
obsahuje dodélavané kiivky.

Nasledujici aktivitou je samotné menu pro volbu operace. Jsou to pouze aktivity,
které obsahuji hromadu tlacitek.

Nyni ukdZeme implementaci procvicovacich

aktivit. Pro vytvoreni této aktivity byla pouzita de-

Operace
() séitani a odéitani

faultni aktivita nabizejici Android Studiem, a to Navi-

gation Drawer Activity. Tato aktivita obsahuje jiz O "éereniscten

Pocet cifer: 1
preddefinované navigacni okno spolu stlac¢itkem ®
Poéet piikladi: 5

slouzici k zobrazeni ¢i skryti tohoto okna. Na obr. 41 e
je mozné vidét navrh této aktivity. Z obrazku je pa- S
trné, Ze k dosaZeni naseho cile stacilo ptidat nékolik @
tla¢itek a DiscreteSeekBari, které slouzi k ovladani
poctu cifer a poctu prikladl. Pokud skryjeme menu,
objevi se cela plocha, kterd slouzi k zadani prikladd. Obr. 41 - procvicovaci aktivita
Zde je nékolik LinearLayoutt a jeden z nich slouZi k samotnému piidavani ptiklad po-
moci Javy. Mimo jiné jsou zde dvé tlacitka, z nichZ jedno slouzi k informacim a druhé
k otoceni displeje. Pro otoceni displeje je zde tlacitko z toho dlivodu, Ze p¥i automatic-
kém natoceni dochazi ke znovunacteni aktivity, a to prinasi i nové generovani prikladi.
Jak jiz bylo zminéno, nékteré ¢asti programu by nepotiebovaly samostatnou akti-
vitu. Nékteré navigacni menu ovSem ale obsahuji i druhy operaci (které jsou vytvoreny

pomoci RadioButtonu) a nékteré tyto druhy neobsahuji, z toho tedy plyne, Ze se tyto

aktivity lisi a je moZné je pro pirehlednost oddélit.
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Nyni prejdeme primo k nauce. D3 se rici, Ze tyto ak-

tivity se od sebe priliS nelisi, liS{ se pouhym obsahem.

V nauce je celé menu tvoreno pouze pomoci tlacitek

Filtravéni obsahu
a kratkého textu a celkovy obsah se sklada z pouhého

Jednotky:

& ey LinearLayoutu, do kterého je programové vepisovan
(sLe]

© CASU

Ayg  HMOTNOSTI

text. Spodni lista je tvofena pomoci samotného Lay-
outu a obsahuje TextView pro zapis Cisla strany a dva

=i Gt ImageButtony pro navigaci mezi strankami.

o ommw V této ¢asti rovnéz plati, Ze jednotlivé druhy operaci

e by se mohly sklddat z pouhé jedné aktivity, ale i zde
existuji odliSnosti, dokonce i nékteré aktivity toto na-
viga¢ni menu nemaji, jelikoZ nebylo zapotiebi a byla
Obr. 42 - aktivita nauka tak pouzita zakladni aktivita, nabizejici Android Stu-

diem.

Pro prihlasovaci formular byla vybrana aktivita od

Android Studia Login Activity. Tato vychozi aktivita zhyvajici cas: 19 min. 55sec.

byla graficky prepracovana a login je tedy graficky za- ®
jistén pomoci nékolika EditTextd a tlacitek. 58+32
33-58

Po prihlaseni probiha nasledné psani testu viz. s
obr. 43. Tato aktivita je zcela zdkladni. Obsahuje
pouze tla¢itko poskytujici informace a LinearLayout, =~ 83+13
do kterého jsou programové pridavany TextView a 26 - 48
EditTexty. Celé zadani se nachazi ve ScrollView a na
Gplném kondi je jedno tlaitko, které slouzi k vyhod- "
noceni. Dale tato aktivita obsahuje vyskakovaci Dia- 53+19
logy, které upozornuji na odevzdani testu, ¢i vyprseni ——
¢asového limitu. Obr. 43 - test aktivita
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Sparované zarizeni

Mi Telefon 2 MAC:90:78:B2:57:17:80
HUAWEI Y5 2019 MAC:1C:B7:96:FB:08:DC

Lenovo TAB 2 A7-10F MAC:74:04:2B:18:B8:15

START SCAN

Stav: Lenovo TAB 2 A7-10F pripojeno

Mi Telefon 2-20:12:39 HUAWEI Y5
2019-20:12:41

Obr. 44 - monitoring aktivita

Posledni c¢asti této aplikace je monitorovaci sekce.
Predtim, neZ uZivatel ziska do této sekce pristup, je
nutné, aby se prihlasil pod svym Skolnim registrovanym
emailem a zadal platné heslo. Sekce pro prihlasenti je vy-
tvorena obdobné jako sekce pro autentizaci testu.

Po spravném vyplnéni prihlasovacich idaji uZivatel zis-
kava pristup do této sekce viz. obr. 44. Tato sekce se
sklada z nékolika tlacitek a jednoho ListView, do kte-
rého jsou vypsany vesSkeré sparované zarizeni. Pokud
zarizeni sparuje novy telefon, staci aktivitu znovu nacist,
nebo pouzit tlacitko Reload paired. Pro pripojeni k vy-
branému zarizeni staci kliknout na poloZzku v ListView.
Pokud chceme zobrazit vSechna zarizeni, pouZijeme

druhé tlacitko pro sken. Pod timto tlacitkem se jiZ na-

chazi pouze TextView pro zpétnou vazbu uzivateliim, aby védéli, zda se praveé provadi

néjaké akce a hned pod timto TextView se nachazi samotny GridView do kterého jsou

uloZeny obrazky ploch, které vyucujici od zakt obdrzi.

Nyni uvedeme zakladni informace ke kédové implementaci.

Velkou ¢ast aplikace tvori dvé tridy. Tyto dvé tiidy maji za ukol vygenerovat pii-

klady, a nasledné je pridat do view, tedy do aktivity. Tridy se nazyvaji Operace a View.

Uloha téchto dvou tfid je zndzornéna na obr. 45 na nasledujici strance.
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Obr. 45 - tridy Operace a View

Na zacatku je nadefinovana aktivita s naviga¢nim menu, které jsme popsali v pred-
chozi Casti. Tato aktivita obsahuje vertikadlni LinearLayout, do kterého jsou progra-
moveé pridavany priklady pomoci dvou tiid Operace a View. Nejdiive probéhne dle na-
stavené konfigurace v menu odeslani pocCtu cifer, poctu prikladid a ID operace do tiidy
Operace.

Tato trida slouZi jako velky generator piikladi. Jednotlivé druhy zadani jsou rozli-
Sené pomoci ID. Tato tfida vygeneruje priklady a vrati pole zadani datového typu
string. Datovy typ string je pouZit, jelikoZ ptiklad je jizZ zadan spolu se znaménkem, coZ
jiz neni ¢iselny datovy typ, ale fetézec. Mimo jiné tato tfida vraci pole vysledki. Toto
pole je v nékterych pripadech datového typu string a v jinych samotného ¢iselného da-
tového typu double. VSe zaleZi na druhu vysledku. V nékterych prikladech je vysledkem
pouze Cislo, ale miiZe se stat, ze vysledek bude obsahovat i ¢arku, ¢i jiné znaménko (ko-
feny rovnice, soudélnost...).

Jakmile aktivita obdrzi zadani spolu s vysledKky, odesle znovu pocet prikladd, ID
operace a celé pole zadani do tfidy View. Tato tiida ma za tkol vytvorit potiebné ob-

jekty, kterymi jsou TextView pro zadani piikladt a EditTexty pro odpovéd’ uzivateld.
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Vstupni pole zadani je vloZeno do TextView. EditTextiim je v této tiidé nastaven i regex
pro kontrolu vstupnich znakt. Pro tyto dva objekty je v této tfidé mj. i vytvorena za-
kladni grafika.

Nasledné aktivita prijima jiZ kompletné vytvorené pole TextView a pole EditTexti.
Posledni, co je nezbytné ucinit, je pridani téchto objektl do preddefinovaného Linear-
Layoutu a vSechny EditTexty oznacit prislusnym ID, pticemzZ ID EditTextu se rovna pii-
slusnému poiadi pole vysledki.

VétsSina operaci je vytvorena timto zplisobem. OvSem problém nastava v ptipade,
kdy nékteré operace vyZzaduji jiny zplsob uspoiadani prikladl v LinearLayoutu. Pro
tyto operace je vytvoirena oddélena samostatna tiida.

Kontrola vysledkii je pouhé porovnani zadanych hodnot v EditTextech s prislus-
nymi hodnotami pole odpovidajicich indext s ID EditTextd. Jak jiz bylo zminéno, v apli-
kaci jsou tfi typy kontroly. Jedna z kontrol pouze pocita pocet chyb a nasledné tento
pocet zobrazi do TextView, druhy zptsob zobrazeni chyb je vytvoren tak, Ze pouze
zméni pozadi prislusného EditTextu. Tyto dvé kontroly jsou od sebe rozdéleny jedno-
duchou podminkou. Treti zptisob kontroly je pouhé zobrazeni vysledki, kdy probéhne
zapis obsahu pole vysledkli do odpovidajicich EditTexti. Pri kontrole vysledki ne-
smime zapomenout na zaokrouhlovani.

Zajimavosti procvicovani je to, Ze rozméry geometrickych utvarti by mély byt re-
alné, jelikoZ generovani probiha tak, Ze se vygeneruje ndhodné cislo pro prislusné
strany a zbytek stran je dopoc¢itdn pomoci matematickych vzorct. Naptiklad pokud ur-
Cujeme treti stranu, pouZijeme vzorec, ve kterém se s touto stranou nepocita a urc¢ime
tak napft. obsah. Nasledné z jiného vzorce vyjaddiime negenerovanou stranu a zjistime
tak jeji skute¢nou hodnotu.

Nauka je vytvorena tak, Ze obsahuje spoustu podminek, které ovliviiuji aktualni
krok. V téchto podminkach probiha nacitani a pridavani prislusnych textt do TextView
a obrazku ¢i animaci do ImageView. Tyto texty a implementacni informace pro obrazky
jsou uloZeny v polich, ze kterych jsou pouze pomoci indext a prislusnych kroki zobra-
zovany. VeSkeré animace jsou vytvorené pomoci Android Studia, a to trochu tradi¢néj-
$im zptlisobem, kdy bylo zapotiebi vytvorit nékolik obrazkd a pomoci Android Studia

sestavit posloupnost téchto obrazki, které se s ¢asovym intervalem méni.
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Pro psani testa je jiz zapotrebi kontakt s backendem. Aktivita, jak jiZ bylo zmi-
néno, obsahuje nékolik EditTextl pro zadavani potiebnych udaji, kterymi jsou jméno
zaka, email Skoly a kdd testu. Po vyplnéni téchto idaji probéhne odeslani pozadavku
na prislusnou adresu backendu. Pokud udaje nejsou spravné, odesle se responseCode,
podle kterého je vypsana zpétna reakce uZzivateli, pokud ovSem jsou udaje spravné,
probéhne odeslani veskerych informaci k danému testu. Tyto informace jsou uloZeny
a zobrazeny pomoci TableLayout, ve kterém jsou veskeré informace zapsany do Tex-
tView. Po kontrole zadani uZivatel zahaji test. Ke psani testii slouZi pouze jedna aktivita.
JelikoZ jiZ mame vytvorené vSechny potiebné tiidy pro vygenerovani prikladi a view,
stadi tyto tfidy znovu pouzit. Casovac je zajistén pomoci CountDownTimer. Jakmile do-
jde k ukonceni testu, at’ uz ze strany uZivatele, ¢i vyprSeni ¢asového limitu, probéhne
kontrola obdobné jako pfi druhém typu zminované kontroly, kdy spravné EditTexty
jsou vybarveny zelenou a nespravné cervenou. Nasledné je vytvoreno jedno pole
String( spolu se zadanim a zadanym vysledkem, pricemz ke Spatnym vysledkiim je pii-
dan znak ,X“ Tyto vysledky jsou odeslany na server a pri Cteni z databaze jsou pomoci
tohoto znaku odliSeny spravné a Spatné vysledky, se kterymi se dale pracuje na webové

strance. K veSkerému odesilani dat, jak jizZ bylo zminéno je pouZito Android Volley.

V této zavérecné ¢asti implementace popiSeme funkci monitoringu. V prvni radé
bude tieba vytesit otdzku sparovani zatizeni. Nékteré aplikace nabizeji své samotné
FeSeni parovani. V této aplikaci vyhledavani, nasledné sparovani neni pfimo aplikacné
FeSeno. Tato skutecCnost je vynucena tim, Ze pti prvnim testovani se ukazalo, Ze obje-
vovani zarizeni pomoci aplikace je neptesné, jelikoz kazdé zarizeni ma funkci Blueto-
oth nepatrné odliSnou, aplikace nedokazala vZdy dané zarizeni vyhledat, proto klasické
vyhledavani zartizeni je reSeno standartné skrze rozhrani mobilniho zarizeni. Jakmile
se zafizeni nalezne a sparuje, je mozZné s timto zatizenim v aplikaci pracovat. Pozor! Pti
vyhledavani zarizeni je nutné nezapomenout na viditelnost zarizeni.

Nyni k samotnému feseni. JelikoZ se jedna o software, ktery je svym pristupem od-
liSny z pohledu pristupu zaka/ucitele, zakladem jsou dvé tiidy. V ucitelské tridé bu-
deme pracovat s klientskou tfidou a u Zaka se serverovou tfidou. Na nasledujici strané

se nachazi FlowChart, ktery popisuje serverovou tridu.
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Obr. 46 - server trida

Server tiidu vyuziva Zak. Jakmile spusti test, aktivuje se senzor Bluetooth a oka-
mzité je zavolana serverova trida, ve které zatizeni v pozadi vyckava pomoci UUID,
které musi byt na obou zarizenich shodné, aby bylo moZné obé zarizeni spojit. Pfipojeni
je poskytnuto pomoci Bluetooth socketu. Jakmile se socket ,naplni“, znamena to, Ze za-
fizeni bylo pripojeno. V pripadé, kdy jsou zatizeni pripojena, miZe nastat samostatné
odeslani obrazku obrazovky. Obrazek je ziskdn pomoci getRootView a je preveden na
bitmapu. Pro prenos obrazku je pouZit buffer, do kterého je obrazek uloZen. Samotny
prenos obrazku je zajiStén pomoci outputStreamu, do kterého se pri prenosu zapisuje.
Jakmile dojde k odeslani celého souboru, dojde k odpojeni a pomoci filteru, ktery ma
za ukol kontrolovat, zda doslo k odpojeni/pripojeni, je znovu zavolana server tfida, kdy
cely proces ¢ekani na pripojeni probiha znovu. Tento zpisob je pouzit, aby se k zarizeni
mohlo pripojovat opakované. Pokud Zak podvadi, napriklad, Ze si otevie kalkulacku,

vyhleda néco na internetu, pfi minimalizovani je zavolana metoda onUserLeaveHint,
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kde je pouze zména proménné pro odesilani obrazku, kdy se poSle misto plochy zeleny
obrazek.
To byla tfida z pohledu Zaka, nyni rozebereme ttfidu z pohledu vyucujiciho, tedy

klientskou tiidu. Nasledujici FlowChart popisuje, jakym zptisobem funguje klientska

trida.
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Obr. 47 - klientskd trida

Zacatek je u obou tfid shodny. Tedy po nacteni aktivity se zapne senzor Bluetooth
a nasledné pomoci Bluetooth adapteru ziskame vSechna jiZ sparovana zarizeni. Tato
zatizeni uloZime do ListView a kaZzdému samotnému listu nastavime metodu onClick.
Po kliknuti na polozku v listu (reprezentujici zatizeni), je zavolana klientska trida spolu
se zvolenym zarizenim. V klientské tridé se pouZziva znovu Bluetooth socket a UUID.
Z pohledu vyucujiciho je potreba takeé vytvaret zpétnou vazbu pripojeni pro uZivatele.
Tato funkce je zajiSténa pomoci handleru, ktery informuje o aktualnim stavu pripojeni.
Jakmile se zarizeni uspésné pripoji, je zavolana samostatna trida pro prijeti obrazku.
Obrazek je odeslan ve formatu JPEG a prijat pomoci inputStreamu, nato je odeslana
informace o prijeti obrazku spolu s bufferem. Nasledné je obrazek znovu preveden na

bitmapu a uloZen do GridView.
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1.3 Testovani

Testovani prozatim probihalo mimo vzdélavaci institut. Cela vyukova aplikace byla
poskytnuta budoucim pedagoglim, a to studentim patého roc¢niku Prirodovédecké fa-
kulty Univerzity Hradec Kralové oboru Matematika se zamérenim na vzdélavani.

Zpétnou vazbou bylo zjiSténi, Ze nékteré Casti aplikace nespliiuji matematické po-
zadavky, napriklad u zadani polynomu chybéla prava strana polynomu (tedy rovno
nule). Dale bylo zjiSténo, Ze ackoli aplikace neni multiplatformni, tak predpokladem je
to, Ze na vSech Android zarizenich bude fungovat obdobné, ovSem na jednom zarizeni
nejmenované znacky neslo vepisovat do EditTextl. Tutu chybu zpiisoboval regex a na-
Septavac, jelikoZ toto zarizeni pti psani nabizelo automatické vloZeni slov, pricemz tato
slova nesplnovala podminky regexu. Opravou této chyby byla zména vstupnich dat sa-
motného EditTextu. Dale ucivo obsahovalo chybu v popisovacim obrazku, kdy psany
text neodpovidal popisovanému obrazku.

Dalsi testovani probihalo pomoci predloZeni aplikace uzivateli, ktery ma jiz zkuse-
nosti s danym vyvojem. S timto uZivatelem bylo dosaZeno zavéru, Ze by bylo dobré pri-
dat ukazkovy priklad. Reakci bylo pridani ukazkovych prikladi do kazdé casti procvi-
covani. Nasledujici poznatky se tykali spiSe UX a nebyly shledany jako dtlezité.

Testovani probihalo i samotnymi béZnymi uZivateli, jelikoZ aplikace byla dokon-
¢ena a nahrana na Google Play jiz 25. listopadu 2019. Od této doby aplikace ziskala Sest
hodnoceni plnym poctem, tedy péti hvézdickami. Aplikaci ke dni 27. 2. 2020 stahlo cel-
kem 34 uzivatelli, pricemz dlouhodoba statistika uvadi, ze si 10-15 uzivateld tuto apli-
kaci ponechalo nainstalovanou v telefonu. Nasledujici graf, ktery je ziskan primo z de-
veloperského prostiedi od Google Play poukazuje, jakym zplisobem se ménil pocet uZi-

vatelq, ktefi si tuto aplikaci ponechali ve svém zatizeni.

Active devices = All Android versions == Android 9 Android 10 == Android 7.0 == Android 5.0

20

Active devices

AAA /_/\—/\_A\_/\_/\_ 4
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Graf4 - pocet aktivnich instalaci
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NejvétsSim problémem aplikace je samotna propagace. JelikoZ z poCtu staZeni uka-
zuji statistiky, Ze 40 % aZ 50 % uzivateld si tuto aplikaci ponechalo nainstalovanou, coz
neni Spatny vysledek. Pro predstavu naptiklad, pokud by aplikaci objevilo 100 uziva-
telli, 40 az 50 uZivatell by tuto aplikaci vyuZivalo. Propagace aplikace byla nabidnuta
jednou spolecnosti za poplatek, ovSem neni mozné propagovat aplikaci, ktera je zcela
zdarma a platit tak nesmyslné ¢astky za propagaci. Druhym velkym nedostatkem miiZe
byt omezenost jazyka na samotnou CeStinu, jelikoz aplikace je stahovana fadou zahra-
ni¢nich uzivateldi.

Aplikace byla odeslana spolu s informacemi vSem skolam, které jsou zapojeny do
jiz zmifiovaného projektu Skola dotykem. Zpétna reakce piisla pouze od jedné $koly,
kde se rozhodli, Ze aplikaci urcité vyuziji. Zda si propagacni email precetly ostatni

Skoly, se jiZ nedozvime.
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1.4 Shrnuti vysledk( praktické casti

V praktické casti jsme popsali vzniklou aplikaci na vyuku matematiky, ktera je do-
stupna na vSech zarizenich podporujici systém Android s minimalni verzi 4.0.3.

Nejprve jsme celou aplikaci popsali z uZivatelského hlediska. Ukazali jsme jaké ma-
tematické operace naSe aplikace poskytuje. Poté jsme popsali kompletni ¢ast nauky
a v posledni ¢asti jsme ukazali webovy portdl, ktery slouzi vyucujicimu k tvorbé testi
a zpétné vazbé.

Po uZzivatelské ukazce jsme uvedli zakladni poznamky k implementaci, naprtiklad,
jaké technologie byly pouzity pro tvorbu LOYO(P) aplikace a jaké pti tvorbé samotného
webového portalu. Vysvétlili jsme, co znamenaji pojmy frontend a backend. Poté jsme
ukazali jiZ samotnou implementaci téchto ¢asti z hlediska programového provedeni.
Pro lepsi vysvétleni jsme zobrazili nékolik obrazki at uz samotné aplikace, nebo cel-
kového architektury a v zavéru implementace jsme pomoci FlowChartl vysvétlili, ja-
kym zplisobem byla implementovana ¢ast pro monitoring.

V zavéru praktické ¢asti jsme objasnili, jakym zptisobem probihalo a probiha tes-

tovani aplikace, byly odstraniovany nedostatky aplikace a moZné problémy.

67



Zaver

Cilem této diplomové prace bylo vytvorit aplikaci pro vyuku a psani testli z mate-
matiky prostrednictvim smart zatizeni. Tento cil byl v dostate¢né mite splnén. Vznikla
zcela nova aplikace na vyuku matematiky, ktera oproti konkuren¢nim aplikacim nabizi
daleko Sirsi vyuziti a je zcela zdarma, bez obtéZujicich reklam.

Teoreticka Cast ukazala, Ze digitalizace ve Skolstvi je rozhodné Zadané a aktualni
téma, zjistili jsme zakladni problémy, jimiZ jsou nedostate¢né financni prostredky jed-
notlivych skol, s tim zaroven souvisejici nedostatecna at uz financ¢ni ¢i mentalni moti-
vace vyucujicich. Dal$im problémem je konzervatismus rodicd, ktefi si vyuku pomoci
digitalnich zarizeni nedokaZou predstavit, ale poslednim, a to nejzasadnéjSim problé-
mem, je samotny nabizejici trh aplikaci Google Play, kde kategorie edukacnich aplikaci
byla vyhodnocena jako nejrozsahlejsi, ale zaroven z hodnocenych Ctyticeti deviti kate-
gorii se stala druhou nejhiite hodnocenou kategorii. S timto vysledkem jsme se shodli
po samotném priizkumu aplikaci, kde z ndhodné vybranych triceti Ctyr aplikaci bylo
vyhodnoceno pouhych sedm jako povedenych, ¢i alespoii uchazejicich.

V praktické casti jsme vysvétlili nékolik zakladnich principi a popsali jsme sa-
motny zplisob implementace nejen samotné Android aplikace, ale i webového roz-
hrani. V priibéhu testovani jsme celou aplikaci poskytli studentlim posledniho ro¢niku
Prirodovédecké fakulty Univerzity Hradec Kralové, od kterych jsme ziskali zpétnou
vazbu a aplikaci patri¢né poupravili, v priibéhu testovani bylo zjisténo nékolik napadu
na lehkou tupravu, kterou je mozné do budoucna aplikovat.

Ukazalo se, Ze nejvétsSim problémem aplikace je jeji samotna propagace, jelikoZ
aplikace je jiz nékolik mésicli nahrana a poskytnuta prostrednictvim Google Play, byla
stazena pouze nékolikrat, ale vétSina uzivateld, ktera tuto aplikaci stahla si ji také ve
svém zarizeni ponechala. Propagace jiZ byla nabidnuta ze strany marketingové spolec-
nosti, ale samoziejmé za urcity finan¢ni prispévek. Poslednim nedostatkem a zaroven
velkou motivaci pro budouci tpravu bylo pridani moZnosti zmény jazyka, tedy pridani
minimalné anglického jazyka, jelikoz dle statistik Google Play je aplikace stahovana

i urc¢itou Casti zahranic¢nich uzivateld.
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