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Predlozena diplomovéa prace ,,Vyuziti gamifikace ke zvySeni motivace studentii ve
vysokoSkolském vzdélavani je teoretickou praci predstavujici koncept gamifikace a navrh zmén
ve vybraném informacnim systému. Prace ma 84 tiskovych stran véetné ptiloh a je ¢lenéna do 6
kapitol. Pouzita literatura zahrnuje pfiméfeny soubor titulti vztahujicich se k danému tématu.
Prace splituje zakladni obecné charakteristiky odborného textu i formalni pozadavky na
diplomovou préaci, proto ji doporucuji k ustni obhajobg.

Autorka v praci zpracovava vysoce aktualni téma gamifikace a snaZi se o aplikaci tohoto
konceptu na informacni systém Univerzity Karlovy v Praze. V Givodni ¢ésti prace popisuje
principy gamifikacnich prvki ve vztahu k wuzivatelskym potiebam a zkouma procesy
motivace a plynuti. V druhé kapitole popisuje typologie osobnosti v kontextu motivaci a
hernich prvki, pficemz se podrobnéji zabyva typologiemi MBTI a Keirseyho temperamenty. V
nasledujicich kapitolach autorka piedstavuje zebticek gamifikacnich prvkl sestaveny na zakladé
miry motivace z pohledu jednotlivych osobnostnich typti a velmi stru¢né rozebird vzdelavaci
systém Ceské republiky ve svétle b&zné prevazujiciho systému odméhovani a motivace. StéZejni
¢ast prace ma predstavovat pata kapitola, kterou tvoii konceptudlni navrh na implementaci
gamifikacnich prvkl do informacniho systému Univerzity Karlovy v Praze navrzeny na zakladé
vyse rozebranych typologii, kdy je kazdy herni prvek pfifazen odpovidajicim typiim osobnosti.

Nejvetsi piinos prace spociva v samotném konceptu a ndvrhu gamifikace vysokoskolského
informacniho systému. Propojeni inovativniho a dynamického konceptu s relativné rigidnim
formalnim systémem pfizptisobenym dlouholeté tradici vysokého Skolstvi je odvazny pocin,
ktery otevira fadu otazek, dotykajicich se svym zplisobem kli¢ovych témat ¢eského vysokého
Skolstvi. Nadto je o otazky, které v diplomovych pracich, tedy svym zplisobem v ,,produktech*
tohoto Skolstvi, nebyvaji Casto kladeny — zejména, jakym zpiisobem je nastaven systém
motivace, odmén a tresti v Ceském vysokém Skolstvi, jaké osobnostni typy tento systém
inherentné preferuje a jaké limity v sobé obsahuje nastaveny motivacni systém. Predlozena prace
demonstruje upfimny zajem autorky o vyse uvedenou problematiku, ktery mimo jiné dokladaji
jeji predchozi aktivity, napt. uspésny projekt geokarlovka.cz.

Nicméné, predlozena diplomova prace trpi n€kolika zdvaznymi nedostatky. Teoreticka Cast,
zabyvajici se konceptem hry a gamifikace je pievazné deskriptivni a trpi jistou povrchnosti.
Autorka cituje nékolik zdkladnich autorit oboru (Huizinga, Caillois, Salen), pficemz jejich
vychozi definice ptebira jako dané a pracuje s nimi v ramci dalsi prace. Zcela tak opomiji
pozdé&jsi trendy v oborech game studies a cultural studies, které vySe uvedené definice a
koncepty problematizuji a vyrazné modifikuji. Bohuzel, urcita povrchnost se projevuje i v dalSim
feSeni prace. Rozlozeni jednotlivych osobnostnich typt v populaci autorka piebird z nékolika
probéhlych Setieni v USA a CR, u nichZ neuvadi pouZitou metodologii, tykajici se zejména sbéru



dat a jejich statistického vyhodnoceni. Mnohé ztéchto Setieni (napf. dobrovolné vyplnéni
dotazniku na portale Skeletus) maji spise informativni raz a je velmi problematické pouzit je jako
podklad pro védeckou praci. Na zékladé procentualniho zastoupeni v USA a CR autorka vytvaii
konstrukt ,,obecného zastoupeni®, ktery ma vyrazné arbitrarni rdz a vypovida vice o pouzitych
zdrojich nez o skute¢ném zastoupeni jednotlivych typt v populaci.

Za nejvetsi slabinu prace v této ¢asti povazuji fakt, ze autorka neprovedla vlastni vyzkum — at’ jiz
formou dotaznikového Setfeni ¢i strukturovanych rozhovort — pfimo mezi studenty Univerzity
Karlovy v Praze, pro néz gamifikaci informa¢niho systému navrhuje. Byt by autor¢in vyzkum
nutné zasahl mensi pocet respondenti nez piedlozené zahranicni priizkumy, mél by mozné vétsi
relevanci k tématu prace. Zaroven by tim autorka prokazala schopnost samostatné védecké prace,
zejména vytvoreni pracovnich hypotéz a stanoveni metodologie sbéru dat a jejich vyhodnoceni,
coz je prvek, které v soucasné praci citelné chybi.

Jakkoliv ocefiuji vlastni navrh na gamifikaci informaéniho systému UK a preciznost, s niz
autorka popisuje jednotlivé herni prvky, i tato ¢ast ma urcité nedostatky. Jde v zasad€ o prvotni
koncept, ktery — byt zajimavy a v urcitych aspektech do detailu promysleny — nepfedstavuje
skute¢ny navrh na zménu informacniho systému. Zcela chybi hlubsi popis vazeb mezi
jednotlivymi prvky informacniho systému a podrobnéjsi specifikace navrhovanych zmén. Navrh
je nadto zcela oprostén od jakychkoliv formalnich prvka bézné pouzivanych pro popisy
informacnich systémti (UML, use case, datové modely, GUI, atd.) Navrh tak zistava spiSe na
urovni zajimavého népadu, nikoliv na Grovni skutecného popisu zmén v informacnim systému
vypracované¢ho v souladu s normativnimi dokumenty, coz bylo obsahem ptvodniho zadédni
préce.

Prace je napsana svézim jazykem, ma ptfehlednou strukturu a jednotlivé ¢asti na sebe logicky
navazuji. Po formalni strdnce je dobfe zpracovana a zpiisobild k Ustni obhajob&. Vzhledem
k vyse uvedenému navrhuji hodnoceni ,,dobie*.

K ustni obhajobé bych diplomantce doporucil piedstavit v hrubych obrysech, jak by vypadal
navrh prizkumu mezi studenty fakulty zjistujici jejich osobnostni typy a preferované herni
prvky; (pfipadné, zvlast¢ pokud jiz sama uvazovala nad konkrétnimi zménami soucasného
informacniho systému, ptredstavit podrobnéji navrhované zmény s piihlédnutim k vytkam
uvedenym vyse).
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