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1 Uvod do problematiky

Prvotnym cielom kazdého ucitel’a je motivovat’ Ziaka pre jeho predmet, vytvorit' v fiom
pozitivny vzt'ah k predmetu, ku Skole, aby sa na hodiny tesil a odniesol si z nich ¢o najviac
pre jeho budtci Zivot. Obzvlast’ to plati pre predmet matematika, o ktorej ¢asto po¢tvame
Z0 strany znamych osobnosti a rodiov, ze matematiku nikdy nevedeli, nezaujimala ich, nemali
ju radi. To vSak nie je cielom ziadneho ucitel’a. Najjednoduchsi sposob motivacie ziakov je
sprostredkovat’ im u€ivo a pracu cez aktivity, ktoré ich bavia, st im zname a prirodzené. Jednou
z takychto foriem je hra a prostriedkom smartfon alebo tablet. Hra, aj individudlna, ma vela
pozitivnych aspektov, napriklad zdbavnou a nenutenou formou rozvija pamét, prehlbuje
vedomosti a zru¢nosti, teda obohacuje proces ucenia sa. Navyse mobilné edukacné hry nie st
Casovo narocné amoézu sa stat efektivnym sprijemnenim vyucovacieho procesu.
Implementicia mobilnych zariadeni a aplikéacii do vyucovania kladie na ucitela vacsiu
zodpovednost’, ¢i uz za technické vybavenie alebo samotny priebeh vzdelavania. V nasom
vyskume sa venujeme prave zmysluplnosti mobilnych aplikacii v tomto procese. V nasej praci
predstavujeme kompletnii realizaciu implementacie mobilnych hier do vyuc€ovania
matematiky. Ako hlavny ciel si stanovujeme preskumat’ efektivne a zmysluplné zaclenenie
matematickych aplikacii pre mobilné zariadenia do vyucovacieho procesu predmetu
matematika. Okrem tohto ciel’a, vytvorime aj modely vyu¢ovacich hodin s uplatnenim metody
mobile learning, ktoré maju sluzit’ ako metodickda pomocka pre ucitelov pri implementacii
mobilnych hier do vyu€ovania. Popri tom sekundarne sledujeme aj vplyv zac¢lenenia tychto hier

na ucebné vysledky Ziakov.

Dizertacnd praca je rozdelend na osem hlavnych kapitol. Prvé tri s teoretického
a ostatné empirického charakteru. V teoretickych kapitolach sa venujeme definicii klI'a¢ovych
pojmov (efektivita, fazy vyucovacieho procesu, mobile learning a pod.), opisujeme historicky
vyvoj, filozofické korene a uplatnenie mobile learningu vo vyufovacom procese a taktiez
diskutujeme o stcasnom stave jeho vyuzitia u nas aj vo svete. V neposlednom rade opisujeme
aj mobilnt matematickt aplikaciu, ktora je podstatnou sucastou vyskumnej Casti dizertacnej
prace. V dalSej kapitole v kratkosti opisujeme metodoldgiu, ktorti pouzivame pri realizacii
vlastného vyskumu. V empirickej €asti je nosnou kapitolou — experimentalne overovanie, ktora
sa sklada z niekol’kych cCasti — pilotné testovanie, predvyskum a vlastny vyskum. Stcastou

vlastného vyskumu je opis vyberu vyskumnej vzorky, tvorba modelov vyucovacich hodin
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a ich implementacia do vyucovania, ako aj cely priebeh vyskumu. V samotnej podkapitole
sa venujeme vysledkom vyskumu, ktoré sme nadobudli na zaklade kvalitativno-kvantitativne
ziskanych dat. Predposlednd siedma kapitola sa zaobera vyhodnotenim hypotéz, kazdej zvIast,
na zaklade pozorovania vyucovacich hodin, interview s vyucujucimi a vedomostnych testov.
Hypotézy testujeme pomocou Statistickej verifikacie. V zavere prace uvadzame prinos tejto

prace pre pedagogicku tedriu a prax.

KIa¢ovymi pojmami v nasej praci su efektivnost, fazy vyucovacej hodiny, mobile
learning a aplikacia "Apps in Math”. Podl'a Tureka ,,efektivnost’ vyucovacieho procesu je miera
dosiahnutia jeho ciel'ov* (1998, s. 6). Preto sa v praci zameriame na dosiahnuté vysledky, ktoré
nasledne porovndvame SO stanovenym ciel'om, resp. ciel'mi. Len porovnavanie nestaci, treba
uviest’ aj dovody amozné vylepSenia, preto zistujeme aj ,,procesudlnu efektivnost
vyucovacieho procesu (Turek, 1998, s.294). Teda ide o zistovanie kvality vyucovacich
metod, didaktickej techniky a uéebnych pomdcok, klimy v triede a pod. Ako uvadzaja Turek
(1998) alebo Kuli¢ (1980) na efektivnost’ vplyva aj mnoho d’al$ich faktorov, ako vstupné

vedomosti ziakov, motivacia, ucitel’, $kolské prostredie, uc¢ivo a mnoho d’alsieho.

V ramci empirickej Casti prace sme hladali optimélny sposob nasadenia hier
do vyucovacieho procesu, ¢o je Gzko spité s fazami vyucovacicho procesu - motivaéna,
expozi¢na, fixacna adiagnosticka. V ramci nasej prace avyskumu sa sustredujeme
na motivacno-expozicnu Cast, lebo spravna motivacia ziakov k uceniu sa, resp. zaujem o ucivo
je polovicou k tspesnému zvladnutiu uc¢iva. Zaroven si myslime, Ze motivaciou by mal uditel
zaCat' a pokracovat’ aj vV expozi¢nej Casti hodiny. Druhou fazou, na ktor(i sa zameriavame
je fixa¢na, resp. opakovacia Cast’ vyucovacej hodiny, lebo verime, Ze opakovanie uciva

v novych zmenenych podmienkach ma priaznivy vplyv na fixaciu nového uciva.

Vo svete, ale aj u nas bol zavedeny pojem mobile learning, resp. m-learning, pre ucenie
pomocou mobilnych dotykovych zariadeni, teda tabletov a smartfonov. Ako uvadza Neumajer
akol. (2015, s. 21) mobile learning v preklade znamena ,,uCenie s podporou mobilnych
technologii. Ked’ze m-learning je podl'a Crompton (2013) pomerne mladé oblast’, ktora sa stale
rychlo vyvija, tak definicia tohto smeru sa neustile meni v zavislosti od dostupnych
technologickych inovécii a pedagogickych skusenosti vznikajucich pouzivanim tychto
technologii. Neumajer a kol. (2015, s. 21) hovoria o m-learningu ako o ,,akejkol'vek podobe
¢i forme ucenia, ktord prebieha prostrednictvom mobilnych zariadeni alebo s ich pomocou.*

Dolezité je, Ze ide o ucenie, ktoré sa moze uskutociovat’ kdekol'vek a kedykol'vek, ¢ize aj mimo
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Skoly. V konec¢nom doésledku chapanie pojmu mobilné vzdeldvanie nemozno obmedzit
len na pouzivanie mobilnych zariadeni. Je to skor vysledok, ktory vznika prostrednictvom

vhodného a kreativneho pouzivania tychto technologii.

Dnes mobilné technoldgie predstavuju mikropocitate s malymi rozmermi, ktoré
su podl'a nasho nazoru neodmysliteI'nou sucast'ou zivota I'udi. Rozvoj mobile learningu je teda
nevyhnutny a stale pokracuje. Okrem toho aj pedagogika sa stale rozvija a formuje. Z mnohych
stran pocuvame o kontextovom vyucovani zameranom na ziaka. Vzdeldvanie je vsadené
do realneho prostredia, ktoré mobilné technoldgie podporuje a vyuziva. M-learning podla
Crompton ,,stelesiiuje vzdelavanie zamerané na ziaka, v ktorom bude Coskoro Student

vSadepritomny na uceni sa“ (2013, s. 12).

Poslednym kI"aicovym pojmom v teoretickej Casti dizertaénej prace je aplikacia "Apps
in Math”, ktort pouzivame pri realizacii naSho vyskumu. Tato aplikacia obsahuje celkovo
25 matematickych hier ur¢enych pre zékladna a strednt Skolu, rozdelenych do 5 kategorii,
ktoré koreSponduju s iSVP: &isla, funkcie, geometria, $anca a logika (Kohanova a kol., 2016).

V naSom vyskume pracujeme S jedenastimi vybranymi hrami uréenymi pre zakladnu skolu.



2 Ciele prace a metodoldgia vyskumu

Po prestudovani viacsieho mnozstva tedrie a zisteni potencidlu aplikacie Apps in Math
sme si zvolili za ciel’ najdenie, ¢o najefektivnejSieho a zmysluplného zaclenenia matematickych
aplikacii do vyucCovacieho procesu predmetu matematika ako zpohladu ucitela, tak
aj Z pohl'adu ziaka s dérazom na ucitel'a. To znamena navrhnut vyucovacie sekvencie tak,
aby vybrana aplikacia ul'ah¢ila pracu ucitel'ovi (napriklad v motivacnej Casti vyucovania).
Dalej aby si ziaci prostrednictvom pouZivania matematickych aplikacii lepsie osvojili alebo
upevnili matematické pojmy a vztahy. Na zéklade uvedeného opisu sme si stanovili hlavny ciel

vyskumu dizertacnej prace:

HCV: Vytvorit modely vyucovacich hodin predmetu matematika s vyuzitim vybranych

matematickych hier aplikacie "Apps in Math" pre dany tematicky celok.

Modely vyucovacich hodin tvorime v jednom formate, aby boli prehl'adné a zrozumitel'né
pre ucitelov. Kazdy model obsahuje kompletni tabulku so zaradenim hodiny Vv rdmci
tematického celku, vychovno-vzdeldvacie ciele a kompetencie, vychodiskové poznatky,
vyucovacie metody, vyucovacie prostriedky a podrobnejsi opis Struktiry vyucovacej hodiny
S vyuzitim mobilného zariadenia a aplikacie Apps in Math. V ramci opisu Struktiry hodiny
uvadzame aj ulohy, ktoré ucitel’ mdze pouzit’ pred alebo po hre na tablete. Na zaklade tohto
sme sa nasledne rozhodli stanovit' si dva podciele vyskumu, ktoré ndm s nédpomocné

pri splneni hlavného ciel'a vyskumu.

VCV1: Roztriedit matematické hry z aplikdacie "Apps in Math" podla casového
zaradenia do vychovno-vzdelavacieho procesu predmetu matematika.

VCV2: Posudit, ¢i implementdcia navrhnutych modelov vyucovacich hodin s vyuzitim
mobilnej hry pozitivne alebo negativne ovplyvni ucebné vysledky ziakov v ramci

predmetu matematika.

Na zéklade teoretickych poznatkov a empirickych skuisenosti sme nd$ vyskum postavili
na nasledujtcich hypotézach, ktoré vyplyvaji zo stanovenych cielov a vyskumnych otazok.
Vyskum na overenie tychto stanovenych hypotéz je realizovany formou experimentu
s vyuzitim kvalitativno-kvantitativnych vyskumnych metod.

H1: Pouzivanim matematickej aplikacie "Apps in Math" na vyucovani predmetu

matematika ocakdvame, Ze v experimentalnych skupinach sa ucebné vysledky Ziakov

vyucovanych metodou mobile learning zlepsia.
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H2: Pouzivanim matematickej aplikacie "Apps in Math" na vyucovani predmetu
matematika ocakdvame pozitivny vplyv na trvacnost vedomosti Ziakov z urcitych
tematickych celkov predmetu matematika.

H3: Pouzivanie matematickej aplikacie "Apps in Math" na vyucovani predmetu

matematika poskytne ucitelovi viac casu na efektivnejsie vyuzitie vyucovacej hodiny.

Ziskané data vyhodnocujeme na zaklade kvalitativnej analyzy pomocou programov MS
Excel a Atlas.ti. Vysledky z experimentalnych tried porovnavame s vysledkami dosiahnutymi

V kontrolnych skupinach.

V nasej praci vyuzivame Design-based research (d’alej ako DBR), ¢o v preklade
znamena Vyskum vyvojom (Kalas, 2009). DBR sa v pedagogickych vedich pouziva
na Studium ucenia v prostredi, ktoré vyskumnik navrhuje a systematicky meni (Barab, 2014).
Do6vodom, preco sme sa rozhodli pouzit’ vyskum vyvojom pri realizacii vyskumu je to, ze my
ako vyskumnici sme sucasne aj vyvojarmi a rozhodli sme sa vytvorit modely vyucovacich
hodin — sekvencii s pouzitim tabletov a mobilnej aplikacie "Apps in Math”, na zéklade
poznatkov o mobile learningu. Nasledne sme tieto modely zacleniovali do realneho procesu
vyucovania predmetu matematika, kde ich experimentilne overujeme V troch urovniach -
pilotné testovanie, predvyskum a vlastny vyskum. Dévodom vyberu tejto metddy je, ze chceme
zistit’ efektivnost’ edukacného posobenia nami navrhnutych vyucovacich sekvencii. V ramci
experimentu sme si vybrali nasledovné vyskumné metody: pozorovanie, rozhovor a test. Kazda
Z tychto metdd mé niekol'’ko vyskumnych néstrojov. My sme sa pokusili skonstruovat’ si vlastné
vyskumné nastroje tak, aby sme zabezpecili Co najefektivnej$i zber dat pocas realizacie

vyskumu.

Hypotézu H1 overujeme prostrednictvom kvalitativnej vyskumnej metody rozhovor,
ktory robime so ziakmi a S ucitelom. V rozhovore so ziakmi sa zameriavame na mieru
porozumenia uc¢iva z hodiny. Ucitela sa pytame na jeho dojem z vyucovacej hodiny
a zhodnotenie aktivity ziakov. Okrem rozhovoru tato hypotézu overujeme aj kvantitativne
pouzitim vedomostného testu. Podobne ako hypotézu H1 aj H2 overujeme kvantitativnou
metddou a to konkrétne vedomostnym testom, ktory vSak Zziaci rieSia S Casovym odstupom.
Predpokladany odstup je 5 az 6 mesiacov od zaclenenia hry do vyucovacieho procesu. Okrem
toho s ucitel'om robime rozhovor podobného charakteru ako pri prvej hypotéze. Na overenie
poslednej stanovenej hypotézy H3 pouzivame kvalitativne vyskumné metdédy — pozorovanie

vyucovacich hodin a rozhovor s ucitelom.



3 Vysledky vyskumu

Vlastny vyskum sme realizovali na jednej zdkladnej Skole Bratislavského kraja
v skolskych rokoch 2017/2018 a 2018/2019, v dvoch vyskumnych liniach. Spolu bolo
do vyskumu zapojenych 6 tried z dvoch ro¢nikov — 6. a 7. ro¢nika v prvom $kolskom roku a 7.
a 8. ro¢nika v druhom Skolskom roku. Z toho v kazdom ro¢niku boli dve triedy experimentalne
ajedna kontrolnd. Vybrané mobilné hry z aplikdcie "Apps in Math” sme zaclenovali
do vyucovania postupne podl'a naslednosti tematickych celkov. V prvej experimentalnej triede
bol tablet pouzivany v motiva¢no-expozi¢nej Casti hodiny, v druhej experimentalnej triede
Vv opakovacej Casti. Kontrolna trieda nepracovala s tabletom. V tejto kapitole taktiez uvadzame
opis zaclenenia hier do vyu€ovacich hodin, kde st uvedené aj edukacné ciele, postup, priebeh
areflexia zo strany pozorovatela, ucitel'a a ziaka. Vo vysledkoch vyskumu sa podrobne
venujeme vyhodnoteniu pozorovania experimentalnych hodin, rozhovoru s respondentami a aj
vysledkom z vedomostnych testov. VSetko porovndvame S pracou a vysledkami kontrolnej

skupiny.

Vysledkami prace su zistenia, ze vSetky nami implementované hry je najefektivnejSie
zaradit' do opakovacej c¢asti hodiny. Niektoré znich je vhodné zaradit’ aj do motivaéno-
expozicnej Casti hodiny, najméi tie ktoré obsahuji mdd ucenia alebo maji hravy motiva¢ny
charakter. Ziaci v experimentalnych triedach prejavovali na vyskumnych hodinach nad3enie
a vysoky stupeni motivacie. V porovnani s kontrolnymi respondentmi boli na hodindch
aktivnejsi, reagovali v diskusii s u¢itelom, na hodinach boli viac motivovani. Pouzitie hry
V porovnani s pracovnym listom bolo efektivnejSie. Na hodinach s tabletom Ziaci vyriesili viac

uloh a mali okamzitu spétnu vdzbu o spravnosti ich rieSenia.

Vyhodou pre ucitela bolo, Ze v rdmci hodiny ziskal viac Casu a prilezitosti venovat’ sa
slabs§im ziakom individudlne. Stretli sme sa aj s obavami ucitelov z pouzivania tabletov
a mobilov na hodinach. Samozrejme obavy su vzdy a st na mieste. Napriek tomu si myslime,
Ze to treba skusit’ a naucit’ svoju triedu pracovat’ disciplinovane aj s takymito zariadeniami. Tak
ako kazda vyucovacia metdda aj m-learning si vyZzaduje uréiti zmenu vo vyucbe a zavedenie
urcitych pravidiel. Napriek tomu pani ucitel’ky, ktoré boli sucast'ou naSho vyskumu, po dlh§om
case zhodnotili, ze ziaci spominajil na hranie mobilnych hier na matematike vel'mi pozitivne,
ak sa ich na dané ucivo opytaju, tak si nai spomenu v spojeni s hrou. Taktiez sa vyjadrili,
Ze 7iaci si pytaju takychto hodin viac, aj ked’ to bude len kratke, ale predsa osviezenie hodiny

matematiky.



Stcastou experimentu bol aj vedomostny test, ktorého wvysledky nam slazili
na Statistické overenie prvej adruhej hypotézy. Stanoveni hypotézu H1 sme v oboch
vyskumnych liniach zamietli. Na zéklade toho ndm vyslo, Ze ucebné vysledky ziakov
experimentalnych skupin sa vyrazne neodlisuju od vysledkov ziakov kontrolnej skupiny. Teda
nedoslo k vyraznému zlep$eniu uéebnych vysledkov, ale ani k ich zhorSeniu. Pri overovani
druhej hypotézy H2 nam pre prva vyskumni liniu vyslo, Ze vedomosti ziakov
experimentalnych skupin su trvacnejsie ako vedomosti ziakov kontrolnej skupiny. Pre druhu
vyskumnu liniu sa ndm vsak toto nepotvrdilo a vedomosti ziakov vSetkych troch skupin sa
ukazuju ako rovnako trvacne. Posledna tretia hypotéza suvisi s efektivnejSim vyuzitim Casu
pocas vyucovacej hodiny. Overovali sme ju na zaklade celkového vyhodnotenia pozorovani
vyskumnych hodin a rozhovorov s respondentami. Hypotézu H3 sme prijali. Z pozorovania
vyuéovacich hodin mdzeme povedat, Ze hodiny s tabletom boli efektivnejsie. Ziaci niektoré
levely prechadzali aj opakovane, teda prepocitali viac tloh, Sikovnej$i mohli hrat’ eSte raz,
nemuseli ¢akat’ na ostatnych v triede, slabsi na druhej strane pocitali svojim tempom a hned’

vedeli ¢i spravne.

Ak by sme to mali zov§eobecnit, myslime si, ze v ramci metédy mobile learning
je vhodné pouzit’ hry, ktoré su tematicky zamerané na u¢ivo a zaroven nevyzaduju vel'a ¢asu
na pripravu, ani na hru. Teda ziak je schopny v priebehu 15 az 20 mintt prejst’ celou hrou.
Odhadujeme, ze po prejdeni hry budi mat’ Ziaci mensi problém odlozit’ tablet. Pre Ziakov na
zakladnej Skole by mali byt hry v slovencine, aby sa pre niektorych Ziakov cudzi jazyk nestal
bariérou. Hry ur¢ené do opakovacej ¢asti hodiny by mali byt’ zamerané na precvicenie uciva,
hravého charakteru, so stupiiujlicou obt'aznost'ou uloh, aby sa Ziakom nezdali nudné. Tieto hry
by nemali obsahovat’ u¢iaci mod a prili§ vela vysvetlujucich informacii. Na druhej strane
do motiva¢no-expozicnej fazy je podl'a nas vhodné zaradit hry, ktoré toto obsahuju. Hry, ktoré
st objavitel'ského charakteru, su jednoduchsie, maju pomaly sa stupfiujucu obt’aznost’ a hlavne
musia na ziakov pdsobit’ motivacne. Na zakladnej skole najlepSie hravo — zbieranie pokladov,

zetoénov a pod.



4 Zaver

Tému dizertanej prace sme si zvolili na zéklade vlastnej skiisenosti a pozorovania
ziakov pocas vyucovacieho procesu aj mimo neho (prestavky, krizky a pod.). Mnoho ziakov
neustale cez prestavky, ale Castokrat aj pocas hodiny pod lavicou pouziva mobilny telefon, resp.
tablet. Z rozhovorov so Ziakmi sme zistili, Ze va¢Sina z nich vyuziva tieto zariadenia na socidlne
siete, volanie a ¢etovanie, ale aj na hranie roznych hier. Najcastejsie vSak ide o komercné hry
zamerané na boj, pretekanie, stavanie pribytkov alebo zdolévanie levelov pohybom panacika.
V menSom mnozstve su to hry, ktoré¢ maju aj nejaky edukacny charakter. Na zéklade tohto sme
sa rozhodli ukazat’ ziakom, Ze hranie hier m6Ze mat’ pre nich aj vzdelavaci vyznam a vobec

to nemusi byt "nudné” pocitanie prikladov.

Vo vyskume sme sa zamerali na ziakov druhého stupna zakladnej Skoly. Vsetci nasi
experimentalni respondenti maji vlastny mobilny teleféon. Vicsina z nich hrava aj rdzne
mobilné hry, ktoré su jednoduchSieho charakteru, zamerané na zbieranie bodov. Mobile
learning bol pre nich novinkou, doposial’ na hodinadch matematiky nepouzivali tablety, na inych
hodinéach len vynimoc¢ne. Tesili sa na tablety a hranie hry, aj ked’ i§lo o matematiku. Zo zaciatku
v tom videli len zabavu, Ziadnu matematiku. Casom pochopili, Ze sa prostrednictvom hry aj

ucia, napriek tomu sa na hodiny tesili, ako na nieco nové.

Nasim hlavnym cielom vSak nebola len motivécia, ale najmé efektivne a zmysluplné
zaclenenie mobilnych matematickych hier do vyucovacieho procesu. Postup implementovania
mobilnych hier, ktory sme vyuZili pri realizacii experimentalneho overovania, je mozné pouzit’
aj vV ramci vyucovania matematiky. To bolo aj jednym z naSich ciel'ov. Vytvorit’ metodicky
material pre ucitel'a, ktory moze vyuZzit’ na svojich hodindch matematiky. Pri vSetkych tychto
modeloch, ktoré sa nachddzaji v elektronickej prilohe ¢. 9 az 24 tejto prace, uvddzame fazu
zaClenenia aplikacie "Apps in Math” pocas hodiny, tematické zaradenie hry, vychovno-
vzdelavacie ciele a kompetencie, vychodiskové poznatky, vyuCovacie metody, vyucovacie
prostriedky a opis struktury vyucovacej hodiny. Myslime si, ze modely hodin s metdédou mobile

learning by mohli byt vhodnym materidlom pre ucitelov matematiky na zakladnej $kole.

MoéZeme povedat, Ze ciele dizertanej prace boli splnené a z hl'adiska pedagogicke;j
tedrie a praxe vidime prinos dizerta¢nej prace vo viacerych oblastiach. Na zéklade naSich

vysledkov uvadzame niekol’ko prinosov pre pedagogicku tedriu a prax:
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e Vypracovanie stru¢né¢ho navodu, aki mobilnt hru a v ktorej faze je vhodné zaclenit’
do vyucovania.

e Pouzivanie metédy mobile learning vo vyuCovacom procese ma vyznamna ulohu
pri zefektivneni tohto procesu a pri motivacii ziakov.

e Motivacia ucitelov k priebeznému implementovaniu mobile learningu do vyucovania
matematiky.

e Subor modelov vyuCovacich hodin s uplatnenim metédy mobile learning
a implementaciou vybranych hier z mobilnej aplikacie Apps in Math.

e Organizicia zaclenenia mobilnej hry do vyucovacieho procesu matematiky v ramci
tematického zamerania.

e Pokracovanie v experimentdlnom overovani zaclefiovania mobilnych hier, ktoré sme

realizovali v ramci nasej prace.

Sme si plne vedomi toho, Ze naSa vyskumné vzorka nebola dostatocne velka, a preto
naSe dosiahnuté vysledky nemdzeme zovSeobecnit na celu populaciu. Napriek tomu nas
vyskum moéze byt podnetom pre dalSie vyskumné overovanie. V buducnosti by sa dalo
nadviazat’ na problematiku tejto dizertacnej prace. Ciel'om by bolo experimentalne overovanie
implementéacie aj d’alSich aplikacii a hier na vicSej vyskumnej vzorke v roéznych fazach
vyucovacej hodiny, aj mimo nej a tiez vytvorenie a otestovanie d’al§ich edukac¢nych hier, ktoré

budu vhodnou u¢ebnou pomdckou pre ziakov.

11



5 Zoznam pric, ktoré maju k skimanej problematike vzt'ah

DJUBASAKOVA, B. Mobilnd hra "Statistico” na hodindch matematiky strednej skoly. In 12.
didaktickd konferencia: Zbornik prispevkov: Ro¢. 12 — Dubnica nad Véhom: Vysoka Skola
DTI, 2018, s. 112 — 118. ISBN 978-80-89732-72-2

DJUBASAKOVA, B. Mobilnd hra "Kombibus” na hodindch matematiky zdkladnej skoly. In
49. konferencia slovenskych matematikov. Zilina: Jednota slovenskych matematikov a fyzikov,

2017, s. 31. ISBN 978-80-554-1385-3

DJUBASAKOVA, B. Mobilnd hra “Statistico” na hodindch matematiky strednej skoly.
(rozsireny abstrakt). In Studentska vedeckéa konferencia FMFI UK, Bratislava, 2018: Zbornik
prispevkov. Bratislava: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky UK, 2018, s. 280. ISBN
9788081470882

DJUBASAKOVA, B. Spojenie Flipped Learning a Mobile Learning na hodindch matematiky.
In Dva dny s didaktikou matematiky2019: sbornik ptispévkl. Praha: Pedagogicka fakulta,
2019, s. 63 — 67. ISBN 978-80-7603-110-4

DJUBASAKOVA, B. Zaclenenie mobilnej aplikicie APPS IN MATH do vyucovania
matematiky v témach kombinatorika a statistika. In Dva dni s didaktikou matematiky 2017:

zbornik prispevkov [elektronicky zdroj]. Bratislava: Fakulta matematiky, fyzika a informatiky,
2017, s. 61 — 66. [online]. ISBN 978-80-8147-082-0

DJUBASAKOVA, B. Domdca priprava Studentov na hodiny matematiky trochu inak. In Dva
dni s didaktikou matematiky 2019: zbornik prispevkov [elektronicky zdroj]. Bratislava: Fakulta
matematiky, fyzika a informatiky, 2019, s. 30 — 32. [online]. ISBN 978-80-8147-092-9

KOHANOVA, 1., DJUBASAKOVA, B. et al. Apps in Math = Apps in Math: handbook for
learere: metodicka prirucka pre ucitelov. 1. vyd. Bratislava: Knizni¢né a edi¢né centrum FMFI

UK, 2016, 33 s. ISBN 978-80-8147-061-5

DJUBASAKOVA, B. Mobile Learning na hodindch matematiky a jeho vplyv na proces ucenia
sa u ziakov zdkladnej skoly. In 10. ro¢nik konferencie PhD. Existence 3. — 4. 2.2020, Olomouc.
Recenzovani zbornik: Filozofickd fakulta univerzity Palackého v Olomouci. Pozndmka: dia

22.3.2020 prijaté na publikovanie.

12



6 Zoznam pouZzitej literatury

ANDERSON, KRATHWOHL. Bloom's Taxonomy Revised. 2016. [online]. [cit. 2018-02-03].
Dostupné na: https://thesecondprinciple.com/teaching-essentials/beyond-bloom-cognitive-

taxonomy-revised/

ANDERSON, KRATHWOHL. Revised Bloom s Taxonomy — Center for excellence in learning
and teaching. 2001. [online]. Meester & Vormgever, 2015 [cit. 2018-02-10]. Dostupné na:
https://meestervormgever.wordpress.com/2015/02/05/revised-blooms-taxonomy-center-for-

excellence-in-learning-and-teaching/

APPS IN MATH. Project. [online]. 2015 [cit. 2018-01-26]. Dostupné na internete:

https://www.project-aim.eu/slk

ARTIGUE, M. Digital technologies: A window on theoretical issues in mathematics education.
In D. Pitta-Pantazi & G. Philippou: Proccedings of the fifth congress of the european society

for research in mathematics education. 2007, pp. 68 — 82.

BARAB, S. Design-based research: a methodological toolkit for engineering change. In
Sawyer (ed.) Handbook of the Learning Sciences. 2. ed. [online]. Cambridge, MA: Cambridge
University Press, 2014. 151 - 170 p. [cit. 2018-01-26]. Dostupné na:
http://sashabarab.org/article/425/ ISBN 978-1-1395-1952-6.

BOYD, D., ELLISON, N. Social Network: Definition, History, and Scholarship. [online].
Journal of Computer-Mediated Communication, 13:1, pp. 210-230, 17.12.2007. [cit. 2018-01-
26]. Dostupné na: https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x

BRDICKA, B. Ndstup tabletii je definitivnim vitézstvim 1:1. Metodicky portal, 14.3.2011. ISSN
1802-4785.

CERME 11. [online]. 2019. [cit. 2020-02-22]. Dostupné na: https://cermell.org/

CERME. Conference of the European Society for Research in Mathematics Education.
[online]. Centre for the Advencement of STEM Teaching and Learning, 2016. [cit. 2020-02-

20]. Dostupné na: http://castel.ie/event/cerme-conference-of-the-european-society-for-

research-in-mathematics-education/

13


https://thesecondprinciple.com/teaching-essentials/beyond-bloom-cognitive-taxonomy-revised/
https://thesecondprinciple.com/teaching-essentials/beyond-bloom-cognitive-taxonomy-revised/
https://meestervormgever.wordpress.com/2015/02/05/revised-blooms-taxonomy-center-for-excellence-in-learning-and-teaching/
https://meestervormgever.wordpress.com/2015/02/05/revised-blooms-taxonomy-center-for-excellence-in-learning-and-teaching/
https://www.project-aim.eu/slk
http://sashabarab.org/article/425/
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x
https://cerme11.org/
http://castel.ie/event/cerme-conference-of-the-european-society-for-research-in-mathematics-education/
http://castel.ie/event/cerme-conference-of-the-european-society-for-research-in-mathematics-education/

CRESWELL, J. W. Educational reseach: Planing, conducting and evaluating quantitative and
qualitative research. 4.ed. Harlow: Pearson Education 2014. 671 p. ISBN 978-1-292-02112-6.

CRESWELL, J. W. Research design: qualitative, quantitative and mixed methods approaches.
4. ed. California: SAGE Publications, Inc. 2014. 342 p. ISBN 978-1-4522-2609-5.

CROMPTON, H. Mobile Learning: New Approach, New Theory. In Berge and Muilenburg
(ed.) Handbook of Mobile Learning. New York: Routledge Taylor and Francis Goup, 2013. 638
p. ISBN 978-0-415-50369-3.

DONEVSKA-TODOROVA, A., TRGALOVA, J. Learning mathematics with technology.
Areview of recent CERME research. [online]. CERME 10, Feb 2017, Dublin, Ireland.
Hal-01946347 [cit. 2020-03-03]. Dostupné na: https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-
01946347/document

DRINKWATER, D. Turkish companies want to help bring tablets to 15 milion students.
[online]. TabTimes, 8.11.2011. [cit. 2020-02-21]. Dostupné na:
http://tabtimes.com/news/education/2011/11/08/turkish-companies-wnat-elp-bring-tablets-15-

million-students

Evolution of Mobile Learning, Infographic. [online]. ElearningInfographic.com, 21.02.2017.

[cit. 2020-02-21]. Dostupné na: https://elearninginfographics.com/evolution-mobile-learning-

infographic/

FERTEK, T. Tablety do $kol, mozek ven. [onling]. Respekt.cz, 2014. [cit. 2020-02-21].

Dostupné na: https://www.respekt.cz/externi-hlasy/tablety-do-skol-mozek-ven

GAVORA, P. Uvod do pedagogického vyskumu. Bratislava: Univerzita Komenského, 2008.
272 s. ISBN 978-80-223-2391-8.

GAVORA, P. akol. Elektronickd ucebnica pedagogického vyskumu. [online]. Bratislava:
Univerzita Komenského, 2010. [cit. 2018-01-26]. Dostupné na: http://www.e-
metodologia.fedu.uniba.sk/ ISBN 978-80-223-2951-4.

HONIG, Z. Apple, Microsoft meet with Turkish minister, may bid to supply 15 millon tablets to
schools.  online].  Engadget, 20.08.2011. [cit. = 2020-02-21].  Dostupné na:

14


https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01946347/document
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01946347/document
http://tabtimes.com/news/education/2011/11/08/turkish-companies-wnat-elp-bring-tablets-15-million-students
http://tabtimes.com/news/education/2011/11/08/turkish-companies-wnat-elp-bring-tablets-15-million-students
https://elearninginfographics.com/evolution-mobile-learning-infographic/
https://elearninginfographics.com/evolution-mobile-learning-infographic/
https://www.respekt.cz/externi-hlasy/tablety-do-skol-mozek-ven
http://www.e-metodologia.fedu.uniba.sk/
http://www.e-metodologia.fedu.uniba.sk/

https://www.engadget.com/2011/08/20/apple-microsoft-meet-with-turkish-minister-may-bid-
to-supply-1/

HRDINAKOVA, L. Pedagogické pristupy a informacnd gramotnost. [online]. 2013 [cit. 2018-
08-01]. Dostupné na: https://uniba.sk/fileadmin/ruk/ak/PED _ig_Pedagogicke-pristupy.pdf

HRMO, R., TUREK, |. Klucové kompetencie. Bratislava: STU, 2003. 178 s. ISBN 80-227-
1881-5.

CHABADA, M. Skola na dotyk: tablety na skolach si realita, pilotny projekt je spusteny.
[online]. M6jAndroid, 2014. [cit. 2020-02-20].

CHRASKA, M. Metody pedagogického vyzkumu. Zdklady kvantitativneho vyzkumu. 2.
vydanie. Praha: Grada Publishing, a.s., 2. vyd., 2016. 256 s. ISBN 978-80-271-9225-0.

JAVOROVA, K., BRESTENSKA, B., KRIZANOVA, M. Vzdeldvanie ucitelov chémie pre
digitalnu spolocnost. Mediadu Magazine. 2011.

JENKINS, M. et al. About Flipped Classroom — What is the Flipped Classroom? [online].
Australia: The University of Queensland, Institute for Teaching and Learning Innovation, 2017.
[cit. 2018-01-26]. Dostupné na: http://www.ug.edu.au/teach/flipped-classroom/what-is-fc.html

KALAS, I. Pedagogicky vyskum v informatike a informatizacii (2. cast). \n Zbornik konferencie
Didinfo. [online]. Univerzita Mateja Bela, Banska Bystrica, 2009. 15-24 s. [cit. 2018-01-26].
Dostupné na: https://www.fpv.umb.sk/app/cmsSiteAttachment.php?1D=2906 ISBN 978-80-
8083-720-4.

KAPITULCINOVA, M. Vyuzitie aplikdcii pre mobilné zariadenia na hodindch matematiky na
zakladnej skole. Diplomova praca: Univerzita Komenského v Bratislave, Prirodovedecka

fakulta. Bratislava, 2016. 100 s.

KIGER, D., HERRO, B. & PRUNTY, D. Examining the Influence of a Mobile Learning
Intervention on Third Grade Math Achivement. [online]. Journal of research on Technology in
Education, 2012, 45:1, pp. 61-82. [cit.  2020-03-12].  Dostupné na:
https://doi.org/10.1080/15391523.2012.10782597

KOHANOVA, 1. a kol. Apps in Math, Metodickd prirucka pre ucitelov. Bratislava: KEC FMFI
UK Bratislava, 2016. 34 s. ISBN 978-80-8147-061-5.

15


https://www.engadget.com/2011/08/20/apple-microsoft-meet-with-turkish-minister-may-bid-to-supply-1/
https://www.engadget.com/2011/08/20/apple-microsoft-meet-with-turkish-minister-may-bid-to-supply-1/
https://uniba.sk/fileadmin/ruk/ak/PED_ig_Pedagogicke-pristupy.pdf
http://www.uq.edu.au/teach/flipped-classroom/what-is-fc.html
https://www.fpv.umb.sk/app/cmsSiteAttachment.php?ID=2906
https://doi.org/10.1080/15391523.2012.10782597

KUBACEK. Z. Matematika pre 3. rocnik gymndzia a 7. rocénik gymndzia S osemrocnym
Studiom, 1. cast. Bratislava: SPN — Mladé¢ leta, s. r. 0., 2012. 111 s. ISBN 978-80-10-02288-5.

KULIC, V. Nékterd kritéria efektivity uceni a vyucovini a metody jejiho zjistovani. In
Pedagogika, 30, 1980, &. 6, s. 677—-698. Praha: Pedagogicky ustav J. A. Komenského CSAV.

LORENZ, M. Kde nechala skola diry: M-learning aneb vzdélani pre zdskoldky. [online]. [cit.
2020-03-30]. Dostupné na:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.876.8958&rep=repl&type=pdf

MAJHEROVA, J. Revidovand Bloomova taxonémia a kompetencie pre pouzivanie IKT.
[online]. [cit. 2018-08-02]. Dostupné na:

https://www.pdf.umb.sk/~Irovnanova/taxonomia ciele Anderson.pdf

MCQUIGGAN, S. et al. Mobile Learning — A Handbook for Developers, Educators and
Learners. New Jersey: Wiley, 2015. 415 p. ISBN 978-1-118-93895-9.

MIDDLETON, J. etal. The "Compleat" Design Experiment: From soup to nuts. In Kelly, Lesh
and Beak (ed.) The "Complet” design: Handbook of Design Research Methods in Education.
Innovations in Science, Technology, Engineering, and Mathematics Learning and Teaching.
New York: Routedge Taylor and Francis 2008, ISBN 987-0-8058-6059-7.

MICHALKOVA, K. Vyuzitie aplikicii pre mobilné zariadenia na hodindch matematiky
na strednej Skole. Diplomova praca: Univerzita Komenského v Bratislave, Prirodovedecka

fakulta. Bratislava, 2016. 115 s.

MINISTERSTVO SKOLSTVA, VEDY, VYSKUMU A SPORTU SR. [online]. [cit. 2019-02-

02]. Dostupné na: https://www.minedu.sk/

Modernizdcia vzdelavacieho procesu na strednych sSkolach. [online]. Centrum vedecko-
technickych informécii SR, wupdate: 2018. [cit. 2020-02-21]. Dostupné na:

https://www.cvtisr.sk/cvti-sr-vedecka-kniznica/projekty/narodne-projekty/modernizacia-

vzdelavacieho-procesu-na-strednych-skolach.html?page 1d=24156

NEUMAIJER, O., ROHLIKOVA, L., ZOUNEK, J. U¢ime se s tabletem. Vyuziti mobilnich
technologii ve vzdeélavani. Praha: Wolters Kluwer, 2015. 192 s. ISBN 978-80-7478-768-3.

16


http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.876.8958&rep=rep1&type=pdf
https://www.pdf.umb.sk/~lrovnanova/taxonomia_ciele_Anderson.pdf
https://www.minedu.sk/
https://www.cvtisr.sk/cvti-sr-vedecka-kniznica/projekty/narodne-projekty/modernizacia-vzdelavacieho-procesu-na-strednych-skolach.html?page_id=24156
https://www.cvtisr.sk/cvti-sr-vedecka-kniznica/projekty/narodne-projekty/modernizacia-vzdelavacieho-procesu-na-strednych-skolach.html?page_id=24156

O EDULABe. [online].  Edulab.sk, 2017 [cit. 2020-02-21]. Dostupné na:
http://www.edulab.sk/o-edulabe/

PAPERT, S. Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas. United States of America:
Library of Congress Cataloging in Publication Data, 1980, 240 p. ISBN 0-465-04627-4.

PETLAK, E. Vseobecna didaktika. Bratislava: IRIS, 1997. 274 s. ISBN 80-88778-49-2.

PETRACKOVA, V., KRAUS, J. Slovnik cudzich slov (akademicky). 2. doplnené
a prepracované vydanie. Bratislava: Slovenské pedagogické nakladatel'stvo — Mladé leta, 2005.

1054 s. ISBN 80-10-00381-6.
PETTY, G. Moderni vyucovani. Praha: Portal, 2004. 380 s. ISBN 80-71789-78-X.

PIAGET, J. Psychologie inteligence. Ceské vydanie: Jiranek FrantiSek, Praha: Portal, s. r. o.,
1999. 164 s. ISBN 80-7178-309-9.

PIAGET, J., INHELDER, B. Psychologie ditéte. Praha: Portal, 2014. 144 s. ISBN 978-80-
2620-691-0.

Predstavenie portalu Planéta vedomosti. [online]. Ministerstvo S$kolstva, vedy, vyskumu
a Sportu Slovenske;j republiky. [cit. 2020-02-20]. Dostupné na:
http://planetavedomosti.iedu.sk/help.php/help/section

Program Smart School. [online]. Samsung. [cit. 2020-02-20]. Dostupné na:

https://www.samsung.com/sk/aboutsamsung/sustainability/corporate-

citizenship/education/smart-school/

PROKSA, M. Metodolégia pedagogického vyskumu ajeho aplikacia v didaktickych
prirodnych vedach. Bratislava: Univerzita Komenského v Bratislave, 2008. 229 s. ISBN 978-
80-223-2562-2.

PRUCHA, I. Efektivnost vzdélavaciho procesu: teorie a méieni. In Pedagogika, 40, 1990 &. 1,
11-26 s. Praha: Pedagogicky ustav J. A. Komenského CSAV.

PRUCHA, J. Piehled pedagogiky: Uvod do studia oboru. 3. aktualizované vydani. Praha:
Portal, 2009. 271 s. ISBN 978-80-7367-567-7.

PRUCHA, J., WALTEROVA, E., MARES, J. Pedagogicky slovnik. 4. vyd. Praha: Portal, 2003.

17


http://www.edulab.sk/o-edulabe/
http://planetavedomosti.iedu.sk/help.php/help/section
https://www.samsung.com/sk/aboutsamsung/sustainability/corporate-citizenship/education/smart-school/
https://www.samsung.com/sk/aboutsamsung/sustainability/corporate-citizenship/education/smart-school/

SHARPLES, M. Mobile Learning: research, practice and challenges. Distance education in
China, 3(5), pp. 5-11, 2013.

SHARPLES, M., et al. Mobile Learning. [online]. In: Balacheff, N. et al. Technology-Enhanced
Learning. Springer, Dordrecht, 2009. ISBN 978-1-4020-9827-7. [cit. 2020-02-26]. Dostupné
na: http://doi.org/10.1007/978-1-4020-9827-14

SILVERMAN, D. A4ko robit kvalitativny vyskum - prakticka prirucka. Slovenska edicia -
Bratislava: Ikar, a.s., 2005. 327 s. ISBN 80-551-0904-t.

SITNA, D. Metody aktivniho vyucovdni: Spoluprdce Zdkii ve skupindch. Praha: Portal, 2009.
150 s. ISBN 978-80-7367-246-1.

SIMACEK, L. Digipédia 2020: Koncepcia informatizdcia rezortu Skolstva s vyhladom do roku
2020. [online]. Centralny informacny portal rezortu Skolstva, 22.4.2013. [cit. 2020-02-21].
Dostupné na: https://www.minedu.sk/data/att/4796.pdf

SVARICEK, R. SEDOVA, K akol. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach. Praha:
Portal, 2007. 384 s. ISBN 978-80-7367-313-0.

STATNY PEDAGOGICKY USTAV. Inovovany Stitny vzdeldvaci program. [online].
Bratislava, 2014. [cit. 2018-01-26]. Dostupné na: http://www.statpedu.sk/sk/svp/inovovany-

statny-vzdelavaci-program/

Tablety sa v skolach osvedcili, ucitelia si ich pochvaluju. [online]. Zdroj: minedu.sk.
Zoznam.sk, 2015. [cit. 2020-02-20]. Dostupné na:
https://spuntik.zoznam.sk/cl/1000722/1458727/Tablety-sa-v-skolach-osvedcili--ucitelia-si-

ich-pochvaluju

Tablety vo vyucovani na tisicky spésobov. [online]. Minedu.sk, 2016. [cit. 2020-02-21].
Dostupné na: https://www.minedu.sk/tablety-vo-vyucovani-na-tisicky-sposobov/

TALEB, Z., AHMADI, A., MUSAVI, M. The effect of m-learning on mathematics learning.
[online]. Procedia — Social and Behavioral Sciences 171 (2015) pp. 83-89, 2014. [cit. 2020-02-
21]. Dostupné na:
https://www.researchgate.net/profile/Ahmadi_Amineh/publication/271710648 The Effect of

M-learning on Mathematics Learning/

18


http://doi.org/10.1007/978-1-4020-9827-14
https://www.minedu.sk/data/att/4796.pdf
http://www.statpedu.sk/sk/svp/inovovany-statny-vzdelavaci-program/
http://www.statpedu.sk/sk/svp/inovovany-statny-vzdelavaci-program/
https://spuntik.zoznam.sk/cl/1000722/1458727/Tablety-sa-v-skolach-osvedcili--ucitelia-si-ich-pochvaluju
https://spuntik.zoznam.sk/cl/1000722/1458727/Tablety-sa-v-skolach-osvedcili--ucitelia-si-ich-pochvaluju
https://www.minedu.sk/tablety-vo-vyucovani-na-tisicky-sposobov/
https://www.researchgate.net/profile/Ahmadi_Amineh/publication/271710648_The_Effect_of_M-learning_on_Mathematics_Learning/
https://www.researchgate.net/profile/Ahmadi_Amineh/publication/271710648_The_Effect_of_M-learning_on_Mathematics_Learning/

Testovanie Statistickych hypotéz o parametroch zdakladnych suborov s normalnym rozdelenim.
[online]. FEIL.TUKE.SK [cit. 2020-04-22]. Dostupné na:
https://kurzy.kpi.fei.tuke.sk/nm/student/12.html

TUREK, I. Didaktika. 3. prepracované a doplnené vydanie. Bratislava: Wolters Kluwer, s. 1. 0.,
2014. 618 s. ISBN 978-80-8168-004-5.

TUREK, I. O efektivnosti problemového vyucovania. In Pedagogika, 3, 1981, ¢. 07, 319 — 337
s. Presov: Krajsky pedagogicky ustav.

TUREK, |. Ucitel’ a pedagogicky vyskum. Bratislava: Metodické centrum mesta Bratislavy,
1996. 137 s. ISBN 978-80-716-4173-5.

TUREK, |. Zvysovanie efektivnosti vyucovania. 2. doplnené vydanie. Bratislava: ZdruZenie pre

vzdelavanie Edukécia, 1998. 324 s. ISBN 80-88796-89-X.

URBAN, F. Digiskola: Su tablety vhodny vyucbovy ndstroj pre deti? [online]. PC Revue —
Magazin, 2016. [cit. 2020-02-21]. Dostupné na: https://www.pcrevue.sk/a/Digiskola--Su-

tablety-vhodny-vyucbovy-nastroj-pre-deti

VANKUS, P. Zistovanie efektivnosti vyucovacich metéd: Analyza vyskumov efektivnosti
vyucovania matematiky metodou didaktickych hier. Bratislava: KEC FMFI UK, 2014. 155 s.
ISBN 978-80-8147-024-0.

VESELSKY, M. Motivdcia Ziakov ucit sa: Tedria a prax. Bratislava: Univerzita Komenského
v Bratislave, 2010. 116 s. ISBN 978-80-223-2829-3.

VYGOTSKU, L. Psychologie mysleni a feci. Ceské vydanie: Priicha Jan, Praha: Portal, s. r. 0.,
2004. 135 s. ISBN 80-7178-943-7.

ZELINA, M. Stratégie a metody rozvoja osobnosti dietata. Bratislava: Iris, 1995. 165 s. ISBN
80-967013-4-7.

7 Benefits of Mobile Learning over Traditional eLearning. [online]. Enyota Learning, 2020.

[cit. 2020-03-30]. Dostupné na: https://enyotalearning.com/resources/infographics/7-benefits-

mobile-learning/

19


https://kurzy.kpi.fei.tuke.sk/nm/student/12.html
https://www.pcrevue.sk/a/Digiskola--Su-tablety-vhodny-vyucbovy-nastroj-pre-deti
https://www.pcrevue.sk/a/Digiskola--Su-tablety-vhodny-vyucbovy-nastroj-pre-deti
https://enyotalearning.com/resources/infographics/7-benefits-mobile-learning/
https://enyotalearning.com/resources/infographics/7-benefits-mobile-learning/

SUMMARY

In our thesis we dealt with the effectivity of mobile application integration into
the educational process. Our research was put into practice by the experimental form
at secondary schools in the years 2017/2018 — 2018/2019 in two research lines. There were
6 classes of two grades participating in the research altogether, in which two classes were
experimental and one was the control class. The chosen mobile games from the application
"Apps in Math” were incorporated in the education gradually according to the thematic parts
sequences. In the first experimental class, a tablet was used in the motivation-exposition part
of the lesson; in the second experimental class it was used in the revision part of the lesson.
The control class did not work with the tablet. We determined our goal — forming and
implementing the models of Math classes into the education by using the chosen Mathematical
games from the application. Subsequently, we defined the following hypotheses:

Using of Mathematical application "Apps in Math” in Math subject education...

H1 : ... we expect that in the experimental classes, the performance of students educated

by the method of mobile learning will improve.

H2 : ... we expect the positive influence on the long-lasting students” knowledge

in particular thematic parts in Math.

H3 : ... provide a teacher with more effective time utilization during an educational

lesson.

Hypothesis H1 is verified quantitatively by using the knowledge test. Similarly, Hypothesis H2
was solved by students after a certain time. The defined hypothesis H1 was rejected in both
research lines. We came to conclusion that the results of students from experimental groups do
not differ significantly from the results of students from the control group. For the hypothesis
H2 in the first research line, we got the results showing that students” results in the experimental
groups are more long-lasting than those of the control group. These findings were not made for
the second research line; the knowledge of students of all three groups is equal in terms of its
duration. The last third hypothesis was verified on the basis of overall evaluation of the research
classes’ observation and the interviews with respondents. Hypothesis H3 was accepted.

The goals of the thesis were accomplished, and from the point of view of pedagogical theory
and practice there is the contribution of our thesis in several areas.

We cannot generalize our results for the entire population, because our research sample was not
large enough. Our research may be an incentive for further research on a much larger research

sample.
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