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Posuzovana oblast | ZvaZzovana kritéria Body
(0-5)"
1. | Celkova Splnéni zasad zpracovani prace, adekvatnost titulu prace, naplnéni stanoveného cile,
charakteristika logicka struktura prace, vyvazenost a propojenost teoretické a praktické ¢asti 5
2. | Teoreticka ¢ast Stanoveni a spInéni cild, prezentace riznych teoretickych pristupti k feseni
problému, jejich kritické posouzeni a zvoleni relevantni teoretické zakladny pro 5
realizaci praktické Casti
3. | Prakticka ¢ast Vhodnost a aplikace zvolené metodologie, jasnost formulace hypotéz, relevantni a
srozumitelnd argumentace a interpretace ziskanych vysledkd, jasnost formulace 4
z&veérl prace
4. | Jazykova aroven Gramaticka spravnost a komplexnost, slovni zasoba, koheze a koherence textu,
interpunkce a stylistické aspekty, celkova troven jazykového projevu 3
5. | Struktura a forma | Prehlednost struktury, ¢lenéni, fazeni a proporcnost kapitol a oddilt, konzistentnost
Upravy prace, odpovidajici rozsah préce, adekvétnost a provedeni ptiloh 5
6. | Prace s odbornou | Kvalita, mnozstvi a relevance odbornych zdroju, kriticky pfistup ke zdrojim,
odpovidajici Groven citacni praxe 4

literaturou

Celkové zhodnoceni prace (véetné kritickych vyhrad):

Cilem predkladané prace je zkoumani potencidlni spojitosti mezi hranim pocitacovych her a slovni
zasobou hracu. Teoreticky se autor vénuje vSsem relevantnim vychodiskiim, zejména pak FLA a SLA, a
uvadi, Ze specifické teoretické zdroje, které se tykaji daného tématu, chybi. Pro ucely praktického
vyzkumu byl vytvoren dotaznik, jehoz vysledky jsou analyzovany z rliznych perspektiv.

Na vyzkumu je tfeba predevsim ocenit rozsah Setfeni, jeho promyslenou a jasné prezentovanou
strukturu a kvantitativni aspekty analyzy. Vzhledem k omezenému rozsahu bakalarské prace a k
narocnosti kvalitativni analyzy, neni prekvapivé, Ze tento aspekt neni v praktické ¢asti vyraznéji

zastoupen. Rovnéz z povahy dotaznikového Setreni vyplyva, Ze hlavni pozornost je vénovana pasivni
slovni zasobé, coz znemoznuje dospét k obecnéji platnym zavériim v dané oblasti zkoumani.

| pfes vySe zminéné nedostatky prace splnuje obecné akademické pozadavky a cile, které si autor vytkl,

jsou rovnéz naplnény.

! Bodové hodnoceni na $kale 1-5 (5 bodii maximum), 0 bodii zjedné & vice posuzovanych oblasti automaticky
znamena, ze prace neni doporucena k obhajobé¢.




Témata a naméty k diskusi pri obhajobé:

1/ V ¢em vidi autor nejvétsi slabinu svého vyzkumu a jak by se dala v dal$im (rozsahlejsim) vyzkumu
odstranit?

2/ Na str. 15 je zmiiovan model vnitini struktury lexikdlniho hesla. Ktery ze ¢tyr typl informace je
nejvice rozvijen hranim videoher? Pfipadné daji se hry rozdélit do ¢tyr skupin podle téchto typa?

3/ Z textu pomérné jasné vyplyvaji vyhody uceni se slovni zasobé z pocitacovych her. Jaké jsou
potencidlni nevyhody oproti tradi¢néjsim vyukovym metodam?

4/ Mohl by autor zhodnotit z hlediska vlastni dosavadni akademické kariéry, v ¢em mu hrani
pocitacovych her pomohlo, pfipadné v jaké oblasti citi ndskok ptred vrstevniky?

Praci timto  (8) doporu¢uji () nedoporutuji k obhajobg.”

Datum: 20.5.2015

Podpis:

2 Vysledna znamka zahrnuje hodnoceni posudku vedouciho prace, hodnoceni posudku oponenta a hodnoceni vykonu
studenta v prub&hu obhajoby.
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