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Abstrakt /Anotace

Cilem této bakalaiské prace je navrhnout, sestrojit a otestovat aplikaci vy-
tvofenou pomoci frameworku Qwik se zamérenim na vyuku anglického jazyka
na 2. stupni zékladni Skoly. Prace bude rozdélena na teoretickou a praktickou
¢ast, pricemz teoretickd ¢ast bude zaméfena na porovnavani frameworku Qwik
s existujicimi frameworky v oblasti efektivity a jednoduchosti. Prakticka ¢ast
bude zamérena na tvorbu samotné aplikace a nésledné testovani na zacich 2.
stupné zakladni skoly. Aplikace by méla poskytnout ucitelim i zakum moznost
efektivnéjsi a interaktivnéjsi vyuky a rodi¢um piehled o tom, jaké mé zak zna-
losti. Aplikace bude slouzit jako nastroj k procvicovani latky, zadavani tkolu,

zndmkovani a pripadnym testim.

Kli¢ova slova

Qwik, framework, porovnani frameworkt, webova aplikace, 2. stupen ZS, an-

glicky jazyk



Abstract /Annotation

The goal of this bachelor’s thesis is to design, construct, and test an application
created using the Qwik framework, focusing on English language instruction
for lower secondary school students. The thesis will be divided into theoretical
and practical parts. The theoretical part will compare the Qwik framework
with existing frameworks in terms of efficiency and simplicity. The practical
part will focus on creating the application itself and subsequently testing it
on lower secondary school students. The application should provide teachers
and students with a more effective and interactive learning experience and give
parents an overview of the student’s knowledge. The application will serve as
a tool for practicing material, assigning tasks, grading, and conducting poten-

tial tests.

Keywords

Qwik, framework, framework comparison, web application, lower secondary

school, English language
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1 UVOD

1 Uvod

V soucasné dobé se stile vice vyuzivaji webové aplikace a sluzby. Mnoho firem
a odvétvi uz tuto technologii néjakym zplusobem vyuziva, ale ve Skolach jesté
nedokadzi vyuzit jeji plny potencidl. Ve skolstvi se jesté nepouziva aplikace,
kterda by méla leaderboard (zebtitek nejlepsich), odemykani novych urovni,
trofeji nebo skint (jiny vzhled avatara, postav, prostiedi). Pokud aplikace bude
obsahovat herni prvky, které jsou atraktivni pro déti, tak budou mit motivaci
stale pokracovat v uceni, pravé k tomu pouziji framework Qwik, ktery doda

aplikaci moderni vzhled a interaktivni prvky.

1.1 Vychodiska prace

Ve gkolstvi se stale vice objevuje potieba inovativnich a interaktivnich pristupt
k vyuce, které by efektivné zapojily zaky a zlepsily jejich motivaci. Tradi¢ni
vyukové metody se Casto nedaji srovnavat s modernimi technologiemi. Kdyby
zak stal pred otazkou: ,,U¢it se z ucebnice nebo ucit se na pocitaci? Tak 90
% z&ki si vybere uc¢it se na pocitaci, protoze je jim bliz§i. Piikladem toho je
nedostatek gamifikovanych nastroji v ramci skolnich aplikaci, které by mohly
primét zadky k vySsSimu zapojeni a motivovat zaky prostiednictvim hernich
prvki. Kdyby zaci soutézili o to, kdo ma nejvyssi skore, kdo udéla nejveétsi
rekord nebo kdo mé nejlepsi skin, tak je to bude motivovat, aby pracovali jak
ve Skole, tak doma. Zavedeni téchto novych technologii a pfistupu ve sSkolstvi
predstavuje prilezitost nejen pro zlepseni vyuky, ale také pro lepsi prizpusobeni
vzdélavacich metod soucasnym technologickym trendim a potfebam mladych

lidi.
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1 UVOD

1.2 Cile prace

Hlavnim cilem mé bakalarské prace je navrzeni a sestrojeni interaktivni weboveé
aplikace pro vyuku anglického jazyka na 2. stupni zakladnich $kol. Aplikace
bude obsahovat prvky gamifikace, s cilem zvy$it motivaci zaku a jejich zapo-
jeni do vyuky. Bude dostupna pro ucitele i zaky. Po urcité dobé pouzivani
uzivatelé poskytnou zpétnou vazbu, aby se zhodnotila intuitivnost a celkovy
dojem. Dale bude provedeno srovnani frameworku Qwik s ostatnimi podob-

nymi technologiemi od obtiZnosti uceni syntaxe a piehlednosti az po vykon.

1.3 Metody prace

Bakalarska prace zacne definici klicovych termini a technologii, které budou
pouzity pfi vyvoji aplikace pro vyuku angli¢tiny. V teoretické ¢asti prace bude
framework Qwik porovnén s ostatnimi frameworky napf. React, Vue.js, Next.js
aj. Cely proces vyvoje za¢ne az v praktické ¢asti, od pocate¢niho navrhu uzi-
vatelského prostiedi, pfes vytvareni obsahu, az po propojeni backendu pro
spravu uzivatelskych dat. Po dokonceni aplikace a jejim nasledném otestovani
budou uzivatelé, tj. ucitelé a zaci vyzvani k poskytnuti zpétné vazby ohledné

intuitivnosti, prehlednosti apod.
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92 TEORETICKA CAST

2 Teoreticka cast

V soucasné dobé se interaktivni vzdélavaci technologie stavaji ¢im dal vétsi
¢asti moderntho vzdélavani. Webové aplikace a sluzby nabizeji nové moznosti

pro vyuku, které mohou vyrazné zvysit zapojeni a motivaci zaku k uceni.

2.1 Soucasny stav interaktivnich vzdélavacich aplikaci

Interaktivni aplikace se v poslednich letech staly dilezitym néstrojem pro pe-
dagogy, kteri hledaji zptsoby, jak ozivit vyuku a vice zapojit zdky do hodiny.
Tyto aplikace nabizi riznorodé funkce a interaktivni prvky, které zvysuji zajem

7akl o probiranou latku.

2.1.1 Popularni vzdélavaci aplikace a jejich funkce

V soucasné dobé existuje mnoho aplikaci, které nabizeji rizné piistupy k inter-
aktivnimu vzdélavani. Jednou z nejoblibenéjsich je Kahoot!, ktery umoznuje
vytvaret rizné kvizy a soutéze, do nichz se zaci prihlasuji pomoci svych mo-
bilnich zafizeni. Aplikace poskytuje okamzitou zpétnou vazbu a automaticky
vyhodnocuje vitéze, coz prinasi do hodin prvky soutézivosti a zabavy. Tato
forma gamifikace motivuje zdky k aktivnimu zapojeni do vyuky a muze zlepsit
jejich vztah k probiranému uéivu [I] [2].

Napriklad Wordwall je online platforma, ktera nabizi Sirokou skalu ruznych
her jako jsou kvizy, kiizovky a tikoly na spojovani pojmi. Vyznamnou vyhodou
této aplikace je Ceské rozhrani a dostupnost velkého mnozstvi obsahu vytvo-
feného ceskymi pedagogy. Podobné jako Quizlet predstavuje efektivni néstroj
pro trénovani slovni zédsoby pii vyuce cizich jazykua. Quizlet pracuje s koncep-
tem flashcards, které maji vzdy dvé strany — dva jazyky a nabizi funkce jako
rychly pieklad, ukazky vyslovnosti a moznost importu vlastnich, jiz hotovych
slovicek [2].

Dalsi aplikaci je naptiklad Nearpod, ktera obohacuje vzdélavaci proces tim,

ze umoznuje ucitelim prezentovat multimedidlni lekce, ke kterym maji zaci pii-
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stup prostiednictvim svych zafizeni. Aplikace napiiklad dovoluje uciteli vytvo-

fit kviz, hlasovani, kolaborativni nasténku (Collaborate Board) nebo dovoluje

zékum kreslit (Draw it). Tato aplikace tedy podporuje vytvafeni prezentaci s

interaktivnimi prvky, diky kterym ucitel ihned vidi zpétnou vazbu od zaka [1]

2.1.2 Trendy ve vyvoji vzdélavacich aplikaci

1. Gamifikace: Gamifika¢ni pristup se ¢im dal vice ukazuje jako efektivni

nastroj pro zvySeni motivace zakt k procvicovani dané latky. Prikla-
dem tspésné implementace gamifikace je Duolingo, které vyuziva systém
urovni a dennich vyzev k udrzeni motivace uzivateli pii uceni ruznych
cizich jazyku. Tato platforma je postavena na principu postupného ode-
mykani novych lekci na zakladé ziskanych bodi, pticemz kazdy den je
uzivatel motivovan k udrzeni tzv. ,streaku® - nepretrzitd fada dnu, bé-
hem kterych se uzivatel aktivné ucil [4] [5]. Gamifikace vyuziva prvky
jako jsou body, odznaky, Zzebricky, vyzvy a pfibéhy k tomu, aby pro-
ménila jinak nudné ucebni aktivity na zajimavé a zadbavné procvicovani

[5].

. Personalizace: Soucasnym trendem je také personalizace vyukového ob-
sahu podle individualnich potieb a schopnosti zaki. Nékteré moderni
vzdélavaci aplikace vyuzivaji algoritmy, analyzu dat a umélou inteligenci
k vytvoreni individualizovanych uc¢ebnich plant, které se prizpisobuji
tempu a stylu uceni kazdého zaka. Tento pfistup poméha zakim postu-
povat vlastnim tempem a zaméfit se na oblasti, které pro né predstavuji
nejvétsi vyzvu. Aplikace jako Khan Academy nabizeji adaptivni uceni,
kde systém automaticky upravuje obtiznost tikoli a lekce podle vykon-

nosti zaka za pomoci umélé inteligence [6] [7].

. Vyuziti umélé inteligence: Uméla inteligence (AI) se stale vice prosa-

zuje ve vzdélavacich technologiich. AI muze analyzovat vysledky zaku

13
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a identifikovat mezery v jejich znalostech, coz umozihuje poskytovat ci-
lené vyukové materidly pro prekonani téchto nedostatkii. Automatizace
administrativnich ukolu prostrednictvim Al také muZe uvolnit ¢as peda-
goglim, coZ jim umozni vice se zaméfit na pedagogické interakce a rozvoj

kritickych kompetenci zaku [6] [8].

4. M-learning: V dneSni dobé uz vétSina zakli ma mobil nebo tablet a diky
tomu se m-learning (forma online uceni za vyuziti mobilnich technolo-
gif) stava stale vyznamnéjsim trendem. Mobilni aplikace umoziuji zakim
pristup k vyukovym materidlim kdykoli a kdekoli, coz podporuje kon-
cept celozivotntho vzdélavani. Tyto aplikace ¢asto vyuzivaji mikrouceni
- rozdéleni obsahu na malé, snadno zpracovatelné c¢asti, které lze stu-
dovat v kratkych casovych intervalech, naptiklad béhem cesty do skoly.
Vyzkumy ukazuji, ze zaci, ktefi pouzivaji mobilni vzdélavaci aplikace,
vykazuji lepsi vysledky v oblasti slovni zasoby a plynulosti projevu [9]

[10].

2.1.3 Vyzvy pfi implementaci technologii ve vzdélavani

1. Integrace technologii: Efektivni integrace technologii do vzdélavaciho pro-
cesu vyzaduje systematicky piistup a prekonani fady piekazek. Nestaci
pouze vybavit Skoly novymi zafizenimi, protoze je na to v tuto chvili
rozpocet, ale je také tifeba zajistit, aby tyto technologie byly smyslu-
plné zaclenény do vyukovych metod a kurikula. Tzv. ,,problém dvoji ino-
vace® znamena, ze ucitelé musi nejprve zvladnout samotnou technologii,
a teprve poté mohou efektivné integrovat tuto technologii do vyuky, coz
predstavuje vyznamnou ¢asovou investici [I1]. Pro dspé$nou integraci je
nezbytné, aby Skoly mély jasnou vizi a strategii, jak budou technologie

pouzivat k podpoie vzdélavacich cilu [12].

2. Digitalni gramotnost uciteli: Jednou z hlavnich vyzev pii zavadéni no-

vych technologii ve vzdélavani je iroven digitalni gramotnosti pedagogu.
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Mnozi ucitelé se citi nejisti pii pouzivani novych technologii a postradaji
technické a pedagogické dovednosti potiebné k jejich efektivnimu za-
¢lenéni do své vyuky. Programy celozivotniho vzdélavani jsou nezbytné
pro vybaveni uciteli potfebnymi dovednostmi [8] [11]. Tyto programy
by mély fesit nejen technické pouzivani nastroji, ale také pedagogické
strategie pro integraci téchto technologii do kurikula, podporu aktivniho

uceni a zapojeni zaku [13].

. Bezpecnost a ochrana osobnich udaji: S rostoucim vyuzivanim digital-
nich platforem ve vzdélavani se stava kritickou otazkou ochrana osobnich
udaju zaku a ucitelt. Incidenty narusSeni bezpec¢nosti dat a kybernetické
utoky mohou znehodnotit duvéryhodnost vzdélavacich technologif a vy-
stavit citlivé informace riziku [I3] [14]. Skoly musi implementovat odpo-
vidajici bezpec¢nostni opatieni, jako jsou k12 webové filtry, které mohou
pomoci omezit piistup k rozptylujicimu obsahu a umoznit pedagogim

udrzet soustiedéné ucebni prostiedi [13].

. Méfeni efektivity: Hodnoceni skute¢ného dopadu vzdélavacich technolo-
gii na vysledky zaku predstavuje dalsi vyzvu. Je tézké plné izolovat vliv
technologii od ostatnich faktori, které ovliviuji uceni. Efektivni monito-
rovaci a evaluac¢ni systémy jsou nezbytné pro posouzeni piinosu technolo-
gii a identifikaci oblasti pro zlepseni [I5]. Sbér a analyza dat o pouZivani
technologii a vysledcich zaki mohou poskytnout cenné informace pro

optimalizaci [12].

. Pristupnost: Zajisténi rovnocenného pristupu k technologiim pro vsechny
zaky je pro skoly zasadni vyzvou. Tzv. ,digitdlni propast - nerovnost
v piistupu k technologiim a internetu - miize prohloubit socialni nerov-
nosti, zejména v kontextech socioekonomické zranitelnosti [8] [13]. Tato
nerovnost vytvaii prekazky pro dokonceni tkolu, provadéni vyzkumu
a piistup ke vzdélavacim materidlim online. V dusledku toho se zaci

s omezenym piistupem nemusi plné zapojit do digitdlnich vzdélavacich
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zkuSenosti, coz ovliviiuje jejich akademicky vykon [13]. Regen{ této vyzvy
vyzaduje investice do technologické infrastruktury a programu digital-

niho za¢lenovani zaku ze vSech socioekonomickych vrstev [14].

2.2 Framework Qwik a jeho charakteristiky
2.2.1 Zakladni charakteristiky frameworku Qwik

Qwik je moderni JavaScriptovy framework, ktery se zaméiuje na poskytovani
okamzitého nacitani webovych aplikaci bez ohledu na jejich velikost nebo slo-
zitost. Byl vyvinut tymem kolem Builder.io, v némz pusobi i autor ptivodniho
Angularu, Misko Hevery [16] [17]. Qwik dosahuje vysokého vykonu tim, Ze mi-
nimalizuje mnozstvi JavaScriptu, které je potifeba stahnout pfi prvnim nacteni
stranky [19].

Kli¢ovou inovaci frameworku Qwik je koncept ,resumability* (obnovitel-
nosti), ktery eliminuje pot¥ebu hydratace. Hydratace je proces, pii kterém
webova aplikace po nacteni na klientovi musi zpracovat velké mnozstvi Ja-
vaScriptu, aby se stala interaktivni. Qwik tento krok preskakuje, coz umoziuje
aplikacim byt okamzité interaktivni s minimalnim mnozstvim pocatec¢niho Ja-
vaScriptu - priblizné 1 kB oproti desitkdm az stovkam kB u jinych frameworki.
To vede k vyrazné plynulejsimu pocitu z aplikace, zejména na mobilnich zaii-
zenich nebo pii pomalejsim internetovém piipojeni [19].

Qwik je navrzen jako ,server-agnosticky“, coz znamend, ze mize byt na-
sazen na jakémkoliv serveru nebo statickém hostingu. Je optimalizovin pro
okamzité obnoveni stavu aplikace primo v prohlizeci uzivatele a vyuziva tzv.
wprogressive loading®“ (lazy-loading) - nacita pouze ten JavaScript, ktery je

aktualné potieba [19].

2.2.2 Porovnani Qwiku s jinymi frameworky

Vykon a rychlost nac¢itani

Pti porovnani s ostatnimi popularnimi frameworky jako jsou React, Vue.js

16
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nebo Next.js, Qwik vynikd v nékolika klicovych aspektech. Podle dostupnych
metrik m& Qwik nejmensi pocatecni velikost balicku - pouhy 1 kB oproti 42
kB u Reactu, 33 kB u Vue.js a 75 kB u Next.js. Také v méfenich casu do
interaktivity (Time To Interactive - TTI) dosahuje Qwik nejlepsich vysledkia
- je priblizné 4,2krat rychlejsi nez React, 3,5krat rychlejsi nez Vue.js a 2,8krat
rychlejsi nez Next.js. Také v porovnani s Next.js ma Qwik o 0,5 s rychlejsi
index rychlosti (Speed Index) [20]. V benchmarku Lighthouse dosahuje Qwik
skore 68, coz je shodné s Next.js, ale vyssi nez React (67) and Vue.js (66). Pii
zatézovych testech si Qwik udrzuje stabilni vykon, zatimco skére Angularu
a Reactu klesd az na 26 [21].

Qwik vynik& v rychlosti nac¢itani diky své architektuie ,resumable execu-

tion“ a lazy-loadingu.

import { component$, useClientEffect$ } from
"@builder.io /qwik ’;

export const LazyLoadedExercise = component$ (()
useClientEffect$ (() = {

// Kod se provede pouze na klientovi

1)

return <div>Cviceni se nacte, az kdyz bude potreba</
div >;

1)

Piiklad 1: P¥iklad Qwik komponentu s lazy-loadingem

Na druhou stranu, tradi¢ni frameworky jako React nebo Angular casto

vyzaduji nacteni vétstho mnozstvi Javascriptu.
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SSR a hydratace

Co se tyce schopnosti server-side renderingu (SSR), Qwik patii mezi nej-
pokrocilejsi frameworky. V porovnani s Reactem, Vue.js a Next.js nabizi Qwik
efektivnéjsi piistup diky eliminaci hydratace, coz umoziuje aplikacim dosaho-
vat okamzité interaktivity s minimalnim mnozstvim JavaScriptu. Pravé toto

zlepSuje vykon zejména na pomalej$im internetu nebo zafizenich [22].

Vyvojarska narocénost

V oblasti uzivatelské zkusenosti vyvojaru (developer experience) dosahuje
Qwik hodnoceni 3,5 z 5, coz je stejné jako React (také 3,5), ale napiiklad
Vue.js dosahuje hodnoceni 4,5 z 5 [23]. Qwik poskytuje jednodussi a intuitiv-
néjsi zpusob prace se server-side a client-side kddem bez nutnosti explicitniho

rozdélovani komponenti [22].

Komunita

V soucasné chvili je nejvétsi nevyhoda Qwiku mensi komunita ve srovnani
s jiz existujicimi frameworky. Zatimco napiiklad React dosahuje v této oblasti
hodnoceni 5 z 5, Qwik dosahuje pouze 3,5 z 5. Tato situace se vsak mize

zménit s rostouci popularitou frameworku [23].

2.2.3 Vyhody a nevyhody frameworku Qwik

Vyhody:

Qwik prinasi nékolik inovativnich funkei:

e Resumabilita je zaklad: Qwik serializuje stav aplikace na server, coz
umoznuje okamzité pokracovani na klientovi bez nutnosti inicializovat

cely framework.

1. Embedovani stavu do HTML: Qwik pii SSR generuje HTML
s vlozenym JSON objektem (<script type="qwik/jsony), ktery

18
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obsahuje:

— Stav aplikace (aktualni data formulaia).

— Kontext frameworku (informace o komponentéch, jejich vzta-
zich a event handlerech)
— QRL (Qwik Resource Locators) - cesty k funkcim

(napf. ./components/button#handleClick).

2. Komponentni metadata: Kazdy DOM element dostava atributy
jako q:host (identifikace komponentu) a q:obj (ID serializovaného

objektu v JSON) [19].
e Klientovska deserializace

1. Lazy rekonstrukce stavu: Qwikloader (1kB runtime) parsuje
JSON a ptipravi proxy objekty, které nacitaji skutecna data az pii

interakei (tzv. lazy execution).

2. Dynamicky import kédu: Pii kliknuti na tlacitko s atributem

on:click=".button#clickHandler":

(a) Qwikloader detekuje QRL v atributu
(b) Nacte pouze soubor button. js (pomoci import (.button.js)).

(¢) Spusti funkei clickHandler z na¢teného modulu [19].
e QRL (Qwik Resource Locator

1. Struktura: cesta_k_souboru#nizev_funkce?parametry.

2. Priklad:

1 |<!~— Serverem vygenerovane HIML ——>
2 |<button on:click="./src/components/Form#submit?

data=123"> Odeslat </button>

Priklad 2: Priklad QRL
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— .src/components/Form - cesta k modulu s funkei
— submit - nazev handleru

— data=123 - serializované parametry [19)

e Vykonové optimalizace Incrementalni streamovani: Qwik seria-
lizuje komponenty po ¢astech (napf. nejprve nadpis, poté obsah), coz
umoziuje rychlejsi TTI (Time To Interactive) [19]

Deduplikace kédu: Pokud vice komponentt pouziva stejnou funkci

(napt. formatDate), Qwik ji na¢te pouze jednou [19].
Nevyhody:

e Mensi komunita a omezeni podpora
Velikost komunity: Qwik mé stale relativné malou uzivatelskou za-
kladnu ve srovnani s jiz existujicimi frameworky, jako jsou React nebo
Vue.js. To znamena méné dostupnych zdroji, tutoriali a diskusnich for,

coz mize zpomalit uceni a feSeni problému [24] [25].

Dostupnost knihoven ti¥etich stran: Kvili omezené popularité je po-
¢et knihoven optimalizovanych pro Qwik vyrazné nizsi nez u ostatnich
frameworkl. Vyvojafi musi dost ¢asto vytvéaret vlastni feSeni nebo do-

konce opravovat existujici knihovny, coz zvySuje ¢asovou naro¢nost [24].

e Naroc¢nost na nauceni

Inovativni pristup: Qwik vyzaduje od vyvojaii pochopenich unikét-
nich koncepti, jako naptiklad resumabilita. Tyto funkce nejsou bézné
u ostatnich frameworkii, coz muze ztizit adaptaci pro vyvojare, ktefi
jsou zvykli na tradi¢ni modely [25].

Piechod na DOM-centric p¥istup: Vyvojari musi zménit sviij zptisob
préace, konkrétné musi zménit klasickou orientaci na pamét (heap-centric)
na orientaci na DOM (DOM-centric), coz vyzaduje pfeuceni nékterych

zékladnich principu [26].
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e Omezeni serializace
Komplexni datové struktury: Qwik ma problémy se serializaci slo-
zitych datovych struktur, jako jsou objekty s metodami (napf. Date).
Tyto struktury musi byt pfepsany do jednodussich forméatu, coz muze
vést k chybam nebo nec¢ekanému chovani aplikace [25] [26]. Vyvojaii kvili
tomu musi pouzivat rizné workaroundy pro serializaci, coz zvysuje slo-

zitost kodu a muze i zpomalit vyvoj [26].

e Problémy s kompatibilitou
Integrace s jiz existujicimi systémy: Kvili odligné architektuie muze
byt slozitéjsi integrovat Qwik do jiz existujicich projektu zalozenych na
jinych frameworcich. To plati zejména pro systémy vyuzivajici tradi¢ni

hydrataci nebo synchronni rendering [19] [25].
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3 Prakticka c¢ast

3.1 DMotivace k vytvoreni aplikace Sea Quest

Vyuka cizich jazyku se v soucasné dobé neustale vyviji a moderni technologie
poskytuji stale vice inovativnich zpiisobt, jak motivovat zaky a zlepsit vyuku.
Motivaci pro vytvoreni aplikace Sea Quest byla snaha o vytvoreni interaktivni
aplikace s prvky gamifikace pro lepsi zapojeni zdku a zéroven snaha o poskyt-

nuti efektivniho nastroje pro ucitele a rodice.

3.2 Identifikace problémii ve vyuce angli¢tiny

Tradi¢ni metody vyuky anglictiny se ¢asto potykaji s nizkou motivaci zaki

a nedostate¢nym individualnim ptistupem. Mezi hlavni problémy patii:

e Pasivni uceni - Zici si ¢asto neosvojuji jazyk aktivné a chybi jim moz-

nost okamzité zpétné vazby.

e Nedostatek personalizace - ucebnice a standardizované metody ne

vzdy odpovidaji individualnim potiebam zaki.

e Nizki motivace - monotonni ¢teni textil, vypracovavani cviceni z uceb-

nic snizuje zdjem zakl o studium.

Aplikace Sea Quest byla navrzena tak, aby tyto problémy fefila a na-
bidla moderni p¥istup k vyuce angli¢tiny prostfednictvim interaktivnich cvic¢eni

a hernich mechanismii.
3.3 Prinos aplikace Sea Quest
Sea Quest kombinuje nékolik klicovych prvki pro zlepseni jazykové vzdélani:

e Gamifikace - vyuziti hernich prvki, jako jsou zkugenosti (XP), trovné

a odmény, zebficky, podporuje motivaci zaku k pravidelnému studiu.
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e Interaktivni vyuka - 7Zaci si mohou procvicovat slovni zasobu a gra-

matiku prostFednictvim kvizu, flashcards a skladani vét.

e Sprava t¥id - ucitelé mohou efektivné organizovat vyuku, pfidélovat

ukoly a zadavat testy.

e Zapojeni rodi¢id - rodic¢e maji ptistup k prehledu pokroku svého ditéte

a mohou sledovat jeho vysledky a zda plni skolni povinnosti.

Diky témto vlastnostem poskytuje Sea Quest efektivni a zdbavny zpisob,

jak se ucit anglictinu, a zaroveil usnadiuje praci ucitelim.
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3.4 Predstaveni aplikace Sea Quest
3.4.1 Responzivita aplikace

Aplikace je navrzena tak, aby byla responzivni, coz znamené, Ze se prizpusobuje
riznym typum zafizeni, at uz jde o telefony, tablety nebo notebooky. Diky

tomu mé uzivatel komfortni rozloZeni obsahu bez ohledu na velikost obrazovky.

Adaptivni layout

Na desktopovych zafizenich je menu (sidebar) v levé ¢asti obrazovky a hlavni
obsah aplikace se objevuje uprostied. Na druhou stranu, u mobilnich zafizeni se
toto menu premisti doltii na spodni stranu obrazovky, kde je snadno dosazitelné
zobrazovan uprostfed obrazovky. Tento pristup zajistuje, aby uzivatel mohl

aplikaci oteviit kdekoliv a pohodlné ji vyuzivat.

3.4.2 Prihlaseni a registrace

Pfihlaseni do aplikace
Prihlaseni do aplikace je prvnim krokem pfistupu do aplikace, ktery umoz-
nuje piistup k dalsim funkcim. Aplikace vyuziva Firebase autentizaci, ktera

zajistuje bezpecéné ovérovani uzivateli prostiednictvim emailu a hesla.

Pfihlasovaci formular

Ptihlagovaci formular je prvni stranka, kterou uzivatel uvidi po spusténi
aplikace (pokud jiz neni ptihlaSeny). Obsahuje dvé vstupni pole: jedno pro
email a druhé pro heslo. Déale jsou zde tlac¢itka pro potvrzeni pfihlaSeni, pro
zménu okna na pfihléseni rodice a také dva odkazy: jeden pro registraci a druhy

pro zapomenuté heslo.
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. PRIHLASIT SE

PRIHLASIT SE JAKO RODIC

Jeité nemate vytvoreny Ucet? Registrovat se

Zapomnéli jste heslo? Obnovit heslo

Obrazek 1: Piihlasovaci formulaf
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3 PRAKTICKA CAST

if (state.isRegistering) {
const userCredential = await
createUserWithEmailAndPassword (auth, state.
email , state.password);

const user = userCredential.user;

await setDoc(doc(db, "users", user.uid), {
userld: user.uid,
name: state.name,
role: state.role,
parentCode: await generateParentCode (),
avatar: "/avatars/default.png",
createdAt: new Date().toISOString(),
experience: 0,
level: 1,
perfectScores: 0,
quizCompleted: 0,
achievements: [],
enrolledClassrooms: [],

homework completed: 0

1)

} else {

const userCredential — await
signInWithEmailAndPassword (auth, state.
email , state.password);

const user = userCredential. user;

console.log (" User logged in:", user.uid);

Priklad 3: Kod pro piihlasovani a registraci
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Ptihlasovaci formulaf pro rodice
Prihlaseni pro rodice funguje na principu piihlasovani kédem, kdy se pri
vytvoreni zakovského ictu vygeneruje Sestimistny kod pro rodice, ktery umozni

nahlédnout do statistik Zaka.

Prihlaseni

Rodi¢ovsky kod

. PRIHLASIT SE

PRIHLASIT SE JAKO STUDENT

Jesté nemate vytvoreny ucet? Registrovat se

Obrazek 2: Ptihlasovaci formulaf pro rodice
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Rodi¢ muze zkontrolovat, zda je zak aktivni a vyuziva aplikaci, jestli plni do-

maci tkoly nebo jak se mu dafi v procvicovani.

Statistiky zaka - Jakub

Studijni pokrok

Uroveii: 2

Zkuienosti: 205 XP

Domici ikoly

Splnéno: 071

Uspé&nost: 0%

Kvizy a uspéchy

Dokonéené kvizy: 2
Perfekini skore: 1

Obrazek 3: Statistiky zaka po prihlaseni rodice

if (state.isParentLogin) {
const childQuery = query(collection (db, "users"),
where ("parentCode", "==", state.parentCode));

const childSnap = await getDocs(childQuery) ;

/]

Priklad 4: Kod pro rodicovské prihlaSeni
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<div class="stats—card">
<div class="stats —icon">IKONA CHECK MARK</div>
<div class="stats—content">
<h4>Domaci ukoly</h4>
<div class="progress—bar'">
<div class="progress—fill" style={{ width:
‘${state.childStats.totalHomeworks ?
(state.childStats.completedHomeworks / state.
childStats.totalHomeworks)
« 100 : 0}%° }}></div>
</div>
<p>Splneno: <span class="highlight">{state.

childStats.completedHomeworks}

/{state.childStats.totalHomeworks || 0}</span></p>

<p>Uspesnost: <span class="highlight">{state.

childStats.totalHomeworks ?

Math.round ((state.childStats.completedHomeworks /
state.childStats.totalHomeworks) = 100) : 0}%</span

></p>
</div>

</div>

Piiklad 5: Statistiky zaka z pohledu rodice
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Pfihlaseni pro uditele

Ucitelé se prihlasuji stejnym zptusobem jako Zéci, a to pfes prihlasovaci
formula¥ (viz. obr[l)) za pomoci emailu a hesla. Také si zatim ale nemohou
vytvorit ticet prozatim je aplikace navrzena tak, aby se mohli registrovat pouze
zaci, protoze aplikace nebyla testovana v takové mite, aby bylo nutné vytvaret

separatni kod pro ucitele.

3.4.3 Systém t¥id

Aplikace Sea Quest implementuje systém spravy tiid, ktery slouzi jako zékladni
organizacni prvek pro ucitele. Byla navrzena tak, aby mél ucitel prehled o za-

cich, jejich vysledcich a organizaci hodin.

Hlavni funkce systému t¥id

e Sprava tiid: Funkce, kterd umoznuje uciteli vytvaret a mit prehled
o svych tiidach. U kazdé tridy lze vidét zdkladni informace: nazev tiidy,
ro¢nik, pocet studentu a hlavné koéd pro pfipojeni do tridy. Také jsou
tam dveé tlac¢itka, ktera umoznuji prejit na dashboard t¥idy a nebo piimo

na testy.
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o ' Y
Sprava trid

Prihlageny ugitel ID: 7ellbucdUzdktonJQITbbraMIcv2

Vytvorit novou tridu

Angliétina 101

9. rocnik

-

Kéd pro pripojeni: LTFQ7z

Pocet student(: 1

Vytvofeno: 22. 3. 2025

& Spravovat tfidu

—

Obrézek 4: Sprava tiid

Formulaf pro vytvoreni tiidy obsahuje tfi povinna pole: nazev t¥idy, roc-

nik a jednoduchy popis tridy.

Vytvorit novou tridu

Nazev tfidy *

Roénik *

Vyberte roénik

Popis tridy *

Obrazek 5: Formulaf pro vytvoreni tiidy
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const handleJoinClassroom = $(async () — {
(

if (!joinCode.value.trim()) {

joinErrorMessage.value = "Zadejte kod tridy";
return;

}otry |
isJoining .value = true;

99,

joinErrorMessage . value = ;

if (luser.value?.uid) {

joinErrorMessage.value = "Nejste prihlaseni";
return;}
const classroom = await joinClassroom (joinCode.

value.trim (), user.value.uid);

if (!classrooms.value.find (¢ => c¢.id == classroom
Jid)) |
classrooms.value = [...classrooms.value

makeSerializable (classroom) |;

}

isJoinModalOpen.value = false;
joinCode . value = ’7;
const updatedProfile = await getUserProfile ();

user.value = makeSerializable (updatedProfile);

} catch (error: any) {

console.error ("Error joining classroom:", error);
joinErrorMessage.value = error.message || "
Nepodarilo se pripojit ke tride. Zkontrolujte

kod a zkuste to znovu.";

} finally {

isJoining.value = false;

s

Priklad 6: Kod pro pfipojeni do tiidy
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e Dashboard tridy: Piehled tfidy umoziuje uciteliim i studentiim pii-

stup k dulezitym informacim, jako jsou ozndmeni, ukoly, testy a také kod

pro piipojeni do tridy.

1. Zahlavi:
— Obsahuje nazev tiidy (Angli¢tina 101), ro¢nik (9. ro¢nik) a uni-
katni Sestimistny kod pro piipojeni do t¥idy (LTFQ7Z).
— K dispozici jsou také dvé tlacitka:
x /Zpél na prehled: Vrati uzivatele na prehled t¥id.
x Smazat tridu: Funkce, kterd je dostupna pouze pro ucitele,

umoziuje odstranit tiidu.

Angliétina 101 208t plied

9. ro¢énik

[ Kéd pro pripojeni: LTFQ7Z

Popis tFidy

Ukazkova trida

! Oznameni B Ukoly 7= Testy 2e2 Studenti

| ozmamen

V této tfidé zatim nejsou zadna oznameni.

Vytvofte prvni oznémeni pomoci tlagitka "Nové oznameni'”.

Obrazek 6: Dashboard tiidy

e Popis t¥idy: Zobrazuje struc¢ny popis tiidy (Ukdzkovd tiida), pro lepsi
orientaci.
e Zalozky: Jsou dostupné ctyti zalozky:
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— Ozndmend: Dulezitd oznameni uditele.
— Ukoly: Utitel zde muize zadavat a hodnotit tkoly. Zaci maji prehled

o jednotlivych tkolech.
— Testy: Prostor pro testovani zakii.

— Studenti: Seznam studenti, ktefi jsou ve tiidé.
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Oznameni

Zalozka Ozndmeni slouzi ke sdéleni dulezitych informaci mezi ucitelem
a studenty. Na obréazku ¢[7] je zobrazen piiklad oznameni z pohledu ucitele.

Pohled studenta je totozny jako pohled ucitele s vyjimkou ovladacich tlacitek,

ktera jsou unikatni jen pro ucitele.

Hlavni prvky:
1. Nové oznameni:

e Ucitel ma moznost pridat nové oznameni pomoci tlacitka + Nové

ozndmend. Pro lepsi piehlednost je zvyraznéno zelenou barvou.

2. Seznam oznameni:

e Oznameni jsou zobrazovana jednotlivé a obsahuji:
— Nadpis: Struény nazev oznameni (napt. Nemoc)
— Obsah: Text sdéleni (napf. Ve stiedu 26.3.se rusi vijuka ang-
lictiny z divodu nemoct)

— Datum vytvofeni: Informace o datu zvefejnéni ozndmeni.

3. Ovladaci tlac¢itka:

e Kazdé oznédmeni obsahuje tii tlac¢itka:
— Upravit: Umoznuje dodateéné upravit oznament.
— Smazat: Slouzi k odstranéni oznameni.

— Zobrazil komentdre: Zobrazuje komentéie, které maji zaci moz-

nost napsat pod jakékoliv sdéleni.
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¥l Oznameni B Ukoly = Testy a2 Studenti
o -
oznémen
Nemoc

Ve stfedu 26.3. se rusi vyuka angli¢tina z davodd nemoci.
Vytvofeno:

# Upravit ® Zobrazit komentafe W Smazat

Obrazek 7: Priklad oznédmeni

Ukoly
Zalozka Ukoly slouzi k zadavani, spravé a sledovani domacich tkold. Na
obrazku ¢[8 Stejné jako u Ozndmeni je pohled studenta stejny, s vyjimkou

ovladacich tlac¢itek.

Hlavni prvky:
1. Novy ukol:

e Ucitel ma moznost pridat novy tkol pomoci tlacitka + Novy ukol.

Pro lepsi prehlednost je zvyraznéno zelenou barvou.
2. Seznam Ukolii:

e Ukoly jsou zobrazovany jednotlivé a obsahuji:
— Nadpis: Struény nazev tkolu (napt. Vyplnit cviceni v pracov-
nim sesité)
— Obsah: Popis tkolu (napt. Vypliite cvideni 1-6 na strince 23)
— Termin odevzdani: Informace o datu odevzdani.
— Odevzdano: Polozka, kterou vidi pouze ucitel, pro lepsi orga-

nizaci.
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3. Ovladaci tlacitka:
e Kazdy tkol obsahuje tfi tlac¢itka:
— Upravit: Umoziuje dodate¢né upravit tukol.
— Smazat: Slouzi k odstranéni tkolu.

— Zobrazit stav: Zobrazi seznam studentt a dovoli uciteli zapsat

splnéni tkolu.

Oicoly

Vyplnit cviéeni v pracovnim sesité

Vyplrite cvi¢eni 1-6 na strédnce 23

Termin odevzdani: 26. 3. 2025

Odevzddno: 01

& Upravit B Zobrazit stav W Smazat

Obrazek 8: Priklad tkolu z pohledu ucitele

VypInit cviceni v pracovnim sesite orrmin odevadant 26,5 9095 ~

© Po terminu

Vyplnte cviéeni 1-6 na strGnce 23

Obrazek 9: Priklad tkolu z pohledu studenta

Ukoly
V zéalozce Testy se daji vytvofit a vypracovat. Na obrazku ¢[10]

Hlavni prvky:
1. Novy tukol:
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e Ucitel ma moznost ptidat nové testy pomoci tlacitka + Vytvorit

test. Pro lepsi prehlednost je zvyraznéno fialovym gradientem.
2. Seznam testi:

e Testy jsou zobrazovany jednotlivé a obsahuji:

— Nadpis: Stru¢ny nazev testu (napi. Nepravidelnd slovesa)

— Zakladni informace: Kolik ma test otazek, jaky ma casovy
limit.

— Stav: Pokud test jesté neni dostupny pro studenty, tak je ozna-
¢eny jako koncept. Pokud je jiz dostupny pro studenty, tak je

oznacen jako publikovany.
3. Ovladaci tlacitka:

e Kazdy test obsahuje tii tlacitka:

— Upravit: Umoznuje dodateéné upravit test.

— Publikovat: Po vytvoreni je test skryty pro zaky. Uc¢itel ho musi
ruéné publikovat, aby ho oteviel zakum, ktefi ho poté mohou
vypracovat.

— Vysledky: Zobrazi seznam studenti s prehledem o tom, jaké

znamky maji.
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+ Vytvorit test

Nepravidelna slovesa

? 3otdzek & 10 minut Koncept

@ Upravit @ Publikovat = Vysledky

Obrazek 10: Priklad testu

Na obrazku ¢. [11] je piiklad pribéhu testu, jak ho vidi zak.

Hlavni ¢asti:
e Otazky: Jasna a stru¢na otazka (Jaky je druhy tvar slovesa go?).
e Odpovédi: Aplikace prozatim umoziuje vytvaret pouze testy typu abed.

Nepravidelnd slovesa Zbyvadijici éas: 9:45

Otazkalz3

1. Jaky je druhy tvar slovesa go?

A gone

0 @

C goed

D going

Dalsi >

Obrazek 11: Prubéh testu
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3.4.4 Procvidovani

Sekce Cwuicend nabizi volbu mezi tfemi riznymi typy cvicenich na procvi¢ovani
svych dovednosti. Na obrazku ¢.[12]jsou zobrazeny moznosti: Vocabulary, Letter
hunt a Sentences.

il B/ A T

T\"ocabulary Letter hunt

Sentences

m 4

Obrazek 12: Vybér cviceni

Vocabulary:
Sekce Vocabulary slouzi k procvicovani stavajici a nové slovni zésoby. Je
mozné si vybrat z nékolika tirovni rozdélenych podle naro¢nosti. Momentalné

jsou tam 3 zakladni trovné.
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. | Y

Vocabulary Practice

Select a Level:

- 4

Obréazek 13: Vybér trovné

Po vybéru trovné se uzivateli zobrazi seznam karticek se slovy, ktera se

procvicuji v dané urovni. Kazda karticka ma dvé strany:
e Modra strana: Pfedni strana s anglickym nazvem
e Oranzova strana: Zadni strana s ¢eskym nazvem

Poté co si uzivatel bude jisty svou znalosti procvi¢ovanych slov, miize pfejit

na test pomoci tlac¢itka Start Quiz.
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Vocabulary Practice

Level 1

Obrazek 14: Flashcards

V samotném kvizu ma uzivatel za tkol prelozit 5 ndhodnych anglickych
slovicek, ktera se objevila v prvni ¢asti aktivity, jak lze vidét na obrazku ¢[14]
Neni stanoven zadny casovy limit, takze uzivatel muze odejit z aktivity kdy-

koliv, ale pokud ji nedokonci, nedostane zadné odmény za splnéni.

42



3 PRAKTICKA CAST

e

Quiz Time!

Question1of 5

Translate: environment

Enter the Czech translation

Obréazek 15: Aktivita Vocabulary

Po dokonceni kvizu se uzivateli zobrazi vysledky spolecné se zkuSenostmi

(XP) a tlac¢itko Back to Levels pro vybér Grovné.
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Translate: advantage

vyhoda

Correct!

Quiz Complete!

You got 4 out of 5 correct!

( Back to Levels )

Obréazek 16: Vysledky kvizu
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export default component$(() => {

const location = useLocation ();
const levelld = location.params.id;
const vocabularyResource = useResource$<Vocabularyltem

[|>(async () = {
if (levelld) {
const levelDocRef = doc(db, ‘sections/vocabulary/
levels /${levelld }*);
const levelSnapshot = await getDoc(levelDocRef);

if (levelSnapshot.exists()) {

return levelSnapshot.data().vocabularyltems ||

[
} else {

console.error (’No such level!’);

return |[];

}

return |[];

1)

Priklad 7: Kod pro ziskiani dat levelu z Firestore
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Letter hunt
Aktivita Letter hunt spo¢iva v hadani pétimistnych slov. Po zadani slova
se zkontroluje, zda vibec existuje. Pokud ano, tak se vepiSe do prvniho fadku

a kazdé pismeno se vybarvi jednou ze ti{ barev:
e Cerna/Zadna - Pismeno neni ve slové.
e Zluta - Pismeno ve slové je, ale je na jiném misté.

e Zelena - Pismeno ve slové je a je také na spravném misteé.

Letter Hunt

Select Difficulty: Level 1 ~

1 Legend

Best: 1 .
. . . . . . Correct letter in the correct
position
. . . . . Correct letter in the wrong
position

Guess the word

Obrazek 17: Aktivita Letter hunt

Na obrazku ¢. lze vidét vysledek aktivity. Uzivatel dostane nejmensi

mozny pocet zkuSenosti, protoze bylo slovo uhodnuté az na posledni pokus
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(75 XP).

Congratulations! You guessed the word!

You gained 75 XP this round!

Play Again

Obrézek 18: Vysledek aktivity Letter hunt
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const analyzeGuess = $(async (guess: string, word:
string) => {
const result = new Array(word.length). fill ("wrong’);
guess.split ('7).forEach((letter , index) => {
word |index |) {

if (letter

result[index| = ’correct ’;
} else if (word.includes(letter)) {
result [index| = ’wrong—place ’;
}
1}

return result;

1)

Priklad 8: Kontrola hddaného slova
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const checkIfValidWord = $(async (word: string) => {

if (!word) return false;

if (word.length < 2 || word.length > 15) {

return false;

const url = ‘https://api.dictionaryapi.dev/api/v2/
entries/en/${word} *;

try {
const response = await axios.get(url);

return response.data.length > 0;
} catch (error) {

return false;

Priklad 9: Kontrola zda slovo opravdu existuje
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Skladba vét

Posledni aktivita Sentences je unikatni v tom, Ze se nejedné o samostatna
slova, ale o celé véty. Uzivatel mé za kol preskladat vétu do spravného poradi.
Véta je vzdy rozlozena na slova a ta jsou ndhodné prehazena. Uzivatel se je

nasledné snazi poskladat do boxu tak, aby véta byla gramaticky spravné.

’ Y
o Reorder the Sentence
Sentence Progress
=g
® ® ® ®
o I o

Check Answer Next Sentence

Obrazek 19: Aktivita Sentences

Po dokonceni kazdé véty uzivatel zjisti, zda je spravné nebo Spatné. Pokud

je spravné, tak ziskd zkuSenosti (XP).
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Next Sentence

Correct! Well done! &:

&) Streak:2

Obrézek 20: Vysledek aktivita Sentences

const setupNewSentence — $(async () — {

const newSentence = await getRandomSentence () ;
state.sentence = newSentence;
state.correctOrder = state.sentence.split(’ 7);

state .shuffledWords = await shuffleArray ([... state.
correctOrder]) ;

state.userOrder = Array(state.correctOrder.length).

fill (7))
state .gameOver = false;
state.correct = false;
selectedWordIndex . value = null;

1)

Priklad 10: Kod pro rozlozeni véty
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3 PRAKTICKA CAST

const handleDragStart = $((event: DragEvent, index:
number) => {
if (event.dataTransfer) {
event .dataTransfer.setData(’text/plain’, state.
shuffledWords [index|) ;
event .dataTransfer.effectAllowed = ’move’;
}

state .draggedIndex = index;
state.dragging = true;});

const handleDrop = $((event: DragEvent, droplndex:
number) => {
event .preventDefault () ;
if (state.draggedIndex !== —1) {
const draggedWord = state.shuffledWords|state.
draggedIndex |;
const targetWord = state.userOrder|[dropIndex]|;

state.userOrder|[dropIndex| = draggedWord;
state.shuffledWords|[state.draggedIndex]| =
targetWord ;

state.draggedIndex = —1;

Y

state.dragging = false;

state.overlndex = —1;

s

Priklad 11: Ukéazka c¢asti kodu pro pretahovani slov
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3.4.5 Profil

Profil je jednim z hlavnich gamifika¢nich prvku aplikace. Souzi k motivaci zaka
a sledovani jejich pokroku. Uzivatelé zde vidi pocet splnénych kvizu a kvizi

splnénych bez chyby (Perfect Scores), svou troven a dalsi.

Piihliseni pro rodice

Kod pro piihlaseni: UMCJHO

Jakub

STUDENT
¥ Completed Quizzes: 1

¥ Perfect Scores: 1

#. Experience: 195 XP

B Level: 2 - Curious Student
¥ Tier: Beginner

“4 Next level: 105 XP remaining

FA PROFILE PICTURE

LOGOUT

Obrazek 21: Ukazka profilu
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const handleSignOut = $(async () = {
try {
await signOutUser () ;
user.value = null;
window . location . href = "/login";
} catch (error) {

console.error ("Sign—out failed:", error);

Priklad 12: Kéd pro odhlasovani

Uzivatelé si také mohou zménit profilovy obrazek. Na vybér jsou ¢tyti druhy
profilovych obrazki. Na obrazku ¢. jsou ukazany pouze tii, protoze jeden

obrazek je vzdy aktivni.

EE A PROFILE PICTURE

© 00O

Obrazek 22: Vybér profilového obrazku
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const toggleAvatarSelection = $(() — {

if (user.value) {

availableAvatars.value = availableAvatars. value.
filter (
(avatar) => avatar !== user.value?.avatar

) ;
}

showAvatars.value = !showAvatars.value;

1)

Priklad 13: Koéd pro vybér avataru

3.4.6 Systém trovni

Urovné (levely) jsou mechanikou pouZivanou ve hréach, ktera motivuje uzivatele

k postupnému zlepsovani a dosazeni vyssich cili.

Urovné

e Definice: Urovné reprezentuji pokrok uzivatele nebo postavy. Uzivatel
zpravidla za¢ind na nejniz$i arovni (nap¥. Level 1) a ¢asem postupuje
vySe sbiranim zkugenostnich bodu (XP).

e Funkcionalita: Kazda troven vyzaduje vyssi mnozstvi XP nez pred-

chozi, coz zajistuje, ze s rostouci Grovni roste i obtiznost.

e Odmeény: Po dosazeni nové trovné uzivatel ziskd novy nazev irovné
(napt. Level 2 se nazyva Curious Student) a pokud splnil pozadavky, tak

i odznak.

Tiers (hodnost)

e Rozdéleni: Urovné jsou rozdéleny do raznych tieri, kazdy Tier ma jiny

nézev a barvu pro lepsi prehlednost:
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Level 1-5: Beginner

Level 6-10: Novice

Level 11-15: Intermediate
Level 16-20: Advanced
Level 21-25: Expert
Level 26-30: Master

Level 31+: Grandmaster
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export async function addExperience(userld: string,

amount: number) {

try {
const userRef = doc(db, "users", userld);
const userSnap = await getDoc(userRef);

if (!userSnap.exists()) return false;

const userData = userSnap.data();

const newExperience = (userData.experience || 0) +
amount ;

let newLevel = userData.level || 1;

for (let i = newLevel; i < levels.length; i++) {

if (newExperience >= levels|i].requiredExperience)

{

newLevel = levels|[i].id;

} else {
break ;

Piklad 14: Uryvek kodu pro pFidavani zkugenosti
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export const levels = |
{ id: 1, name: "Novice Learner",
requiredExperience: 0, tier: "Beginner" },

id: 6, name: "Emerging Speaker",

requiredExperience: 1000, tier: "Novice" },
id: 11, name: "Skilled Communicator",
requiredExperience: 4000, tier: "Intermediate
" },

id: 16, name: "Linguistic Explorer",

requiredExperience: 11000, tier: "Advanced"
Ix

id: 21, name: "Language Virtuoso",
requiredExperience: 26000, tier: "Expert" },
id: 26, name: "Language Master",

requiredExperience: 54000, tier: "Master" },

Priklad 15: Funkce pro ziskani zbyvajicich zkuSenosti do dalsi darovné

o8




3 PRAKTICKA CAST

Zku$enosti (Experience points - XP)

e Co jsou XP: ZkuSenosti meii pokrok uzivatele. Lze je ziskat za splnéni

kvizi ve Cviceni nebo za splnéni odznakii.

e Jak je ziskat: Kazdé cviceni a odznak mé urceny pocet zkuSenosti,

© oo =~ O Ot

10

11

jakym odmeénuje uzivatele za splnéni.

const baseXp = 200;

const unsuccessfulAttempts = 6 — state.
attempts — 1;

const attemptPenalty = unsuccessfulAttempts x
25;

const difficultyMultiplier = {

A1 1,
A2 1.5,
Bl 2,
}state. difficulty]| || 1;

const finalXp = Math.max (50, Math.round ((
baseXp — attemptPenalty) x
difficultyMultiplier));

await awardXp(finalXp);

Priklad 16: Priklad kalkulace zkuSenosti z aktivity Letter hunt

V kédu ¢. [16]1ze videt, jak jsou zkuSenosti fesené v aktivité Letter hunt.
Vzdy je zakladem 200 XP a za kazdy nevydafeny pokus se odecitd 25

XP. To se ve vysledku nasobi indikdtorem obtiZnosti.
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3.4.7 Zeb¥icek

Je dalsim z hlavnich gamifika¢nich prvku aplikace. Podporuje soutézivost a
motivuje uzivatele, aby byli nejlepsi.

Popis zebticku
1. Zobrazované udaje

e Jméno: Zobrazuje se jméno uzivatele spolec¢né s profilovym obraz-
kem.

e Level a tier: Zobrazuje se také troven a tier uzivatele a nasledné
také pocet XP. Podle XP se urcuje pozice v zebticku.

2. Rozdéleni zZebticku: Zebiicek se mize prepinat mezi dvéma rezimy:

e All Time: Zobrazuje se zebticek uzivateli za celou dobu.
e Monthly: Zobrazuje se zebficek uzivateli jen na aktualni mésic.
e Top n: Uzivatelé mohou filtrovat zobrazeni na prvnich 10, 20 nebo
50 pozic.
Piinosy zZebticku
1. Podpora soutézivosti:
e Utzivatelé se snazi vylepsit své poradi tim, ze ziskavaji XP body, coz
vede k tomu, aby pokracovali stale dal.
e Z&ci mohou soutézit mezi sebou nebo mezi ostatnimi uzivateli v ta-
bulce.

2. Jasna zpétna vazba:

e Uzivatelé vidi sviij pokrok s ostatnimi, coz je mize motivovat k dal-
Stmu zlepSovani. Jsou to realné vysledky ostatnich, takze nejsou na-

staveny nerealné cile.
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3. Jednoduchost:

e Design zebiicku je snadny a piehledny se vSemi dulezitymi infor-

macemi - kazdy uzivatel okamzité vidi svou pozici a soupefe.

Leaderboard

Monthly Top 10 ~

~§k Anton 2300 XP
Zuzana

~Q\ daniel 2060 XP
NQI Ananas 1310 XP

NOI Artem

[ -

Obrézek 23: Ukazka zebticku s redlnymi daty z testovani
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3 PRAKTICKA CAST

const leaderboardData = useResource$ (async ({ track })
= {
track (timeFilter);
track (limitCount);

try {
const usersRef = collection (db, "users");
let q;
const currentDate = new Date();

const monthStart = getStartOfMonth (currentDate);

if (timeFilter.value == ’monthly’) {
q = query (
usersRef |
where ( ‘monthlyXP.${monthStart}‘, ">’ 0),
orderBy (‘monthlyXP.${monthStart}‘, "desc"),
limit (limitCount . value)
) ;
b oelse {
q = query (
usersRef |
orderBy ("experience", "desc"),

limit (limitCount. value)

Priklad 17: Ziskavani dat z databaze

62




3 PRAKTICKA CAST

3.4.8 Ocenéni
Struktura achievementii
1. Hlavni statistiky:

e Earned achievemenets: Pocet ziskanych achievement.
e Completion percentage: Procento dokoncenych achievementi,

které ukazuje celkovy postup uzivatele.

2. Kategorie achievementii: Uzivatelé mohou filtrovat achievementy podle

riznych kategorii:

o All: Zobrazeni vSech achievementu.

Level: Achievementy, které jsou spojené s irovnémi (napi. ,,Dosahni

trovné 5).

e Leaderboard: Achievementy spojené s zebtitkem (nap¥. dosazeni prv-
niho mista v zebficku).

e Streak: Tyto achievementy jsou udéloviny za dosazeni urcitého po-

¢tu Streaku (napt. Streak 20).

o Quiz Completion: Achievementy, které se ziskaji za plnéni cvicendi.

(napt. ,,Spln 20 kviza“).
3. Rarita:

e Common: Nejsnazsi achievementy na ziskani (nap¥. za prvni piihla-
Seni, nebo splnéni prvniho kvizu). Jsou oznacované Sedou barvou

a jsou ohodnoceny méné nez 100 XP.

Y vy

o Uncommon: Stale lehké achievementy, ale uz tézs8i na ziskani nez
Common. Jsou oznaCované zelenou barvou a jsou ohodnoceny 100-

200 XP.

e Rare: Stfedné tézké achievementy, nejsou ani snadné, ani tézké. Jsou

oznacované modrou barvou a jsou hodnoceny 200-300 XP.
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vvvvvv

vvvvvv

prestizni (napf¥. byt prvni v tabulce), jsou oznac¢ované zlatou barvou

a jsou ohodnoceny vice nez 500 XP.

My achievements

4 20%

Earned achievements Completed

° Level Leadeboard Streak Quiz Completion

Epic

Growing Scholar Number one! Podium Finisher

Obrazek 24: Ukazka achievementu
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const achievementsData = achievementsSnapshot.docs.map(
doc => {
const achievementData = doc.data () ;

const processedData = processObject (achievementData) ;

const achievementld = processedData.uniqueld ||
processedData.id || doc.id;
const unlocked = userAchievementIds.includes (

achievementlId ) ;

return {

id: doc.id,

uniqueld: achievementId ,

... processedData ,

title: processedData.name,

category: processedData.type || ’general ’,

description: processedData.description || 7,
rarity: getRarityFromReward (processedData.reward),
icon: getlconForType(processedData.type),
unlocked: unlocked ,
isSecret: processedData.isSecret || false,
secretDescription: processedData.secretDescription

|| ’Tajny odznak ceka na odkryti!’,

requirement: processedData.description || ’Spln

pozadovany cil’

Priklad 18: Implementace odznaki
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function getRarityFromReward (reward: number): string {
if (!reward) return ’common’;
if (reward >= 500) return ’legendary ’;
if (reward >= 300) return ’epic’;
if (reward >= 200) return ’rare’;
if (reward >= 100) return ’uncommon’;
return ’common ’;
}
function getlconForType(type: string): string {

switch (type) {

case ’'level ’: return ’IKONA LEVEL’;

case ’streak ’: return ’'IKONA_ STREAK’;

case ’'practice ’: return 'IKONA PRACTICE’;
case ’'vocabulary ’: return ’'IKONA VOCABULARY’;
case ’'perfect ’: return ’'IKONA PERFECT’;

case ’'social : return 'IKONA SOCIAL’;

case 'quiz ’: return 'TKONA QUIZ’;

case ’exercises ': return ’'IKONA EXERCISES’;
case ’'secret ’: return ’'IKONA SECRET’;
default: return ’'IKONA DEFAULT’;

Priklad 19: ZkuSenosti na zakladé rarity a typ odznaku
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3.5 Testovani aplikace

Testovani aplikace probéhlo na druhém stupni zakladni skoly v Jirkové, kon-
krétné na Méstském gymnéziu a Zakladni skole Jirkov u pani ucitelky Mgr.
Barbory Santorové. Cilem bylo ovérit funkénost aplikace, jeji intuitivnost a cel-

kovy dojem za pomoci zpétné vazby ze strany zaki a pani ucitelky.

Priabéh testovani Testovani probihalo v Sesté a sedmé tiidé, a to po dobu
dvou hodin. Shodli jsme se s pani ucitelkou, Ze na otestovani aplikace bude tato
doba dostacujici. Zaci dostali adresu, kterou zadali do vyhledavace na svych
zafizenich. Prvnim krokem byla registrace, coz zahrnovalo zadani e-mailové
adresy. Tento krok byl jedinym problémem, ktery nastal, protoze minimalné
polovina zaku nevédéla, jak vypada spravny tvar emailové adresy a jen dva z
nich uméli napsat zavinac. Po kratké instruktazi, jak spravné vypada e-mailova
adresa a jak napsat zavinac, se vétSina déti prihlasila. Tém, kterym to neslo
jsme pomohli s pani ucitelkou, aby mohli ptejit k aplikaci.

Jakmile se zaci dostali do aplikace, uz neméli zadné instrukce, jen at ob-
jevuji aplikaci. Jednoznac¢né nejoblibenéjsi aktivita byla Letter hunt, ktera je
zaujala svym vzhledem a funkcemi. Nejvice se totiz podoba hie. Béhem tes-
tovani dostala také pani ucitelka svij ucitelsky pfistup, kdy testovala funkce
tfid a vSechny aktivity jako zaci. Na konci hodiny byli vSichni dotézani na
poskytnuti zpétné vazby.

Zpétna vazba od zakth Reakce od zaku byly pouze pozitivni a ukazaly,

ze aplikace dokdze zaujmout i motivovat:

e  Woow, to vypada jako podvodni svét!“
e _Super stranka.

e Vypada to hezky.”

e ,Zebritek super!*

I

e D4 se tam soutézit
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4 .o
o Zabavny.

e _Nebyl jsem prvni, ale jinak super.*

e _Nic Spatného nevim.*

Zpétna vazba od pani ucitelky

Pani ucitelka méla z aplikace velmi pozitivni dojmy. Ocenila zejména ga-
mifika¢ni prvky, prehlednost a jednoduchost aplikace. P¥i dotazani, zda by
aplikace méla realné vyuziti ve vyuce odpovédéla, ze urcité ano. Ona sama by
ji pry urcité pouzivala a jesté dodala, pokud v ni budu pokracovat, mél bych

ji urcité zpoplatnit.
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4 Zavér

Na zékladé testovani aplikace na druhém stupni zakladni skoly Méstské gymné-
zium a Zakladni Skola Jirkov Ize konstatovat, ze aplikace splnila cile stanovené
na zacatku prace. Hlavnim cilem bylo vytvofit a otestovat interaktivni webovou
aplikace pro vyuku anglického jazyka, kterd by obsahovala gamifikac¢ni prvky,
zvySovala motivaci u zaku a podporovala jejich zapojeni do vyuky. Testovani

ukazalo, ze tyto cile byly tspésné naplnény.

4.1 Naplnéni cili a prinos pro vyuku

Aplikace Sea Quest byla navrzena s jasnym zamérem - vytvorit interaktivni
nastroj, ktery by efektivné resil klicové problémy vyuky, zejména nizkou moti-
vaci zakl a nedostatecnou interaktivitu tradi¢nich vyukovych metod. Testovani
jasné prokazalo, ze tento cil byl Gspésné naplnén. 7Zaci se behem testovacich
hodin aktivné zapojovali, coz potvrzuje atraktivitu aplikace pro zéky.
Vyznamnym piinosem aplikace je jeji schopnost propojit normalné nudné
vzdélavani s hernimi prvky, které jsou zaktim blizké. Implementovani zebticku,
urovni, achievementli a vizualné privétivou aplikaci ve stylu ,,podmoiského
svéta“ vyrazné prispiva k vytvofeni poutavého vzdélavaciho prostiedi. Toto
prostiedi zvySuje nejen zajem zakl o studium anglického jazyka, ale také pro-

dluzuje dobu, kterou u uceni zaci stravi.

4.2 Technologie a inovativnost feSeni

Volba frameworku Qwik se pro vyvoj aplikace ukazala jako velice vhodn4 vzhle-
dem k pozadavkum na rychlost a responsivitu. Béhem testovani v redlném
skolnim prostiedi vynikaly zejména schopnost rychlého nacitani a optimali-
zace vykonu i na zafizenich s pomalej$im piipojenim (8kolni Wi-Fi nebyla
velice kvalitni).

Z technologického hlediska tudiz vynikaly zejména tyto aspekty frameworku
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Qwik:

e Implementace ,resumability”, ktery umoziuje okamzitou interaktivitu

bez nutnosti hydratace.
e Efektivni sprava stavu aplikace prostfednictvim serializace na server.

e Vyuziti progresivniho naéitani (lazy-loading) pro optimalizaci spotfeby

dat.

Béhem testovani zaci neméli problém s rychlosti reakei aplikace (nezaznamenali

z4dné dlouhé nacitani ), coz piispivalo k plynulosti procvic¢ovani.

4.3 Shrnuti testovani

Testovani na Méstském gymnaziu a Zakladni skole Jirkov pfineslo cenné po-
znatky o realném fungovani aplikace v cilovém prostiedi. Béhem testovani, se

objevilo nékolik ¢asti, kde by se aplikace dala vylep§it:

1. Preference aktivit: Zaci jednoznacné preferovali aktivitu Letter hunt,
kterd nejvice pripominé herni prostredi. Toto zjisténi potvrzuje, Ze im-
plementace hernich mechanik do vyuky zvySuje miru zapojeni zaki. Na
druhou stranu, nejméné pouzivana aktivita byla Vocabulary, zejména ¢ast
s Flashcards. I pies to, ze si zaci nejdiive méli projit Flashcards a poté
pokracovat na kviz, tak vétSina zaki pokracovala ihned na kviz a nevé-

novala se prehledu slov.

2. Socialni aspekty uceni: Komentare zaka typu ,,Déa se tam soutézit“
nebo ,Nebyl jsem prvni, ale jinak super® poukazuji na dilezitost soci-
alni aspektu uceni. Zebfiéky a obecné moznost porovnavat vysledky se
spoluzaky vytvareji pozitivni soutézivé prostiedi, které zaky dokaze dale
motivovat. Soutézivost by ale neméla byt ve smyslu ,,Kdo ziski vice bodu

z testu®, ale obecna ,,Kdo za dany mésic bude v TOP 10“.
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3. Intuitivnost rozhrani: Po pfekonani poc¢ateénich problémi s registraci
(neznalost formatu e-mailové adresy a neznalost zkratky pro zavinac) se
zaci bez dalsich instrukei a problému pustili do objevovani funkei apli-

kace, coz svédc¢i o tom, ze aplikace je uzivatelsky pirivétiva.

4. Responzivita aplikace: Aplikace Sea QUest je navrzena tak, aby byla
plné responzivni a prizptsobila se jakymkoliv typlim zafizeni, vCetné
pocitac¢u, tableti a mobilnich telefont. Diky této vlastnosti je zajisténa

pohodlnost uzivatelim bez ohledu na velikost obrazovky nebo zarizeni.

5. Pozitivni pfFijeti ucitelem: Zpétnd vazba od pani ucitelky potvrdila
potencidl aplikace pro realné vyuziti ve vyuce, piicemz byla ocenéna
zejména piehlednost, jednoduchost a gamifika¢ni prvky. Jeji komentar o
mozném zpoplatnéni aplikace také naznacuje, ze aplikace mé potencialni

komerc¢ni hodnotu.

4.4 Limit soucasné verze a potencial dalsiho rozvoje

Ackoliv mé aplikace uspéch u zaku, tak méa souCasna verze aplikace Sea Quest

urcité limity, které by mohly byt zlepsené v budoucich verzich:

1. Roz§ifeni typt cviceni: Aktualni stav aplikace nabizi tfi typy aktivit
(Vocabulary, Letter hunt, Sentences). Pro komplexnéjsi rozvoj jazykovych
cviceni by bylo vhodné implementovat dalsi typy cviceni zaméfené na

poslech, mluveni a rizné gramatické struktury.

2. Adaptivni cvic¢eni: Implementace algoritmi nebo umélé inteligence
pro adaptivni uceni, které by automaticky pfizpusobovaly obtiZznost cvi-
¢eni podle vykonu zaka, by mohla dale zvysit efektivitu a pedagogickou

hodnotu aplikace.

3. Rozsifené moznosti pro uclitele: VylepSeni analytickych nastroji,

které by uciteliim umoznili komplexnéji organizovat vyuku, detailnéji sle-
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dovat pokrok zaku a identifikovat problematické oblasti, by mohlo zvysit

efektivitu vyuky a celkové pedagogickou hodnotu aplikace.

4.5 Porovnani frameworki

Frameworky Qwik, React, Vue.js a Next.js pfedstavuji rizné piristupy k vyvoji

webovych aplikaci. Kazdy mé rizné vlastnosti, vykon a vhodnosti pro rizné

typy projekti.

1. Vykon a rychlost nacitani

e Qwik: Vynika diky svému konceptu ,resumability”, ktery elimi-

nuje potfebu hydratace. To umoznuje okamzitou interaktivitu s mi-
nimalnim mnozstvim JavaScriptu (pouze 1kB pii prvnim nacteni).
Diky progresivnimu nac¢itani (lazy-loading) dosahuje Qwik nejlep-

siho ¢asu do interaktivity (TTI) ve srovnani s ostatnimi frameowkry.

React: Nabizi solidni vykon, ale jeho hydratace vyzaduje vétsi po-
¢atecni objem JavaScriptu (42 kB), coz muze zpomalit interaktivitu

na pomalejsich zafizenich.

Vue.js: Podobné jako React pouziva hydrataci, ale diky mensi ve-
likosti pocatecniho stahovéani (33 kB) je o néco rychlejsi pii prvnim
nacteni.

Next.js: Piinasi vyhody server-side renderingu (SSR) a progresivni
hydratace, avsak pii iplném obnoveni stranky na serveru miize byt

pomalejsi nez Qwik.

2. Slozitost uceni:

e Qwik: Zatim mald komunita a omezeny pocet knihoven tietich

stran mohou zpomalit vyvoj komplexnéjsich aplikaci. Vyvojari ¢asto

musi vymyslet vlastni reSeni.
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e React: Diky rozsahlé komunité a bohaté dokumentaci je nejoblibe-

néjs$i mezi vyvojari. Poskytuje flexibilitu, ale muze byt slozitéjsi na

nauceni.

e Vue.js: Snadno se uc¢i diky intuitivnimu syntaxu a kvalitni doku-

mentaci.

e Next.js: Nabizi robustni nastroje pro vyvojafe, ale vyzaduje roz-

hodovani mezi serverovymi a klientskymi komponentami.

Finalni volba: Framework Qwik se ukazal jako idedlni volba pro vzdélavaci

aplikace Sea Quest diky:
1. Okamzité interaktivité pii procvicovani slovicek.

2. Efektivni spravé paméti: Primérna spotfeba RAM o 40 % niz$i nez

u Reactu.

3. Kompatibilité se §kolnimi prostifedky - bezproblémovy provoz na

starsich skolnich zafizenich.

4.6 Zavéreéné zhodnoceni

Aplikace Sea Quest predstavuje vhodny néastroj, ktery méa potencial pro zacle-
néni do vyuky. Kombinuje pedagogické principy s modernimi technologickymi
moznostmi a gamifika¢nimi prvky, ¢imz vytvaii efektivni vzdélavaci nastroj
pro zaky.

Uspésné testovani v realném Skolnim prostiedi potvrdilo nejen funkénost
a atraktivitu aplikace, ale také potencial realného vyuziti ve vyuce. Framework
Qwik se v tomto kontextu ukazal jako vhodné technologicka volba, ktera pod-
poruje rychlost a responzivitu.

V girsim kontextu tato bakalarska prace ukazuje, jak mohou moderni webové
technologie a gamifika¢n{ pfistupy proménit tradi¢ni vzdélavaci metody a pfi-

spét k vytvareni poutavéjsiho a efektivnéjsi vzdélavaciho prostiedi pro zaky.
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