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1. Celková
charakteristika

Splnění zásad zpracování práce, adekvátnost titulu práce, naplnění stanoveného cíle, 
logická struktura práce, vyváženost a propojenost teoretické a praktické části 

2. Teoretická část Stanovení a splnění cílů, prezentace různých teoretických přístupů k řešení 
problému, jejich kritické posouzení a zvolení relevantní teoretické základny pro 
realizaci praktické části  

3. Praktická část Vhodnost a aplikace zvolené metodologie, jasnost formulace hypotéz, relevantní a 
srozumitelná argumentace a interpretace získaných výsledků, jasnost formulace 
závěrů práce 

4. Jazyková úroveň Gramatická správnost a komplexnost, slovní zásoba, koheze a koherence textu,
interpunkce a stylistické aspekty, celková úroveň jazykového projevu 

5. Struktura a forma Přehlednost struktury, členění, řazení a proporčnost kapitol a oddílů, konzistentnost
úpravy práce, odpovídající rozsah práce, adekvátnost a provedení příloh 

6. Práce s odbornou
literaturou

Kvalita, množství a relevance odborných zdrojů, kritický přístup ke zdrojům, 
odpovídající úroveň citační praxe 

Celkové zhodnocení práce (včetně kritických výhrad): 

1 Bodové hodnocení na škále 1-5 (5 bodů maximum), 0 bodů z jedné či více posuzovaných oblastí automaticky 
znamená, že práce není doporučena k obhajobě.  

vedoucího práce oponenta



Témata a náměty k diskusi při obhajobě: 

Práci tímto 

Datum: 

Podpis: 

2 Výsledná známka zahrnuje hodnocení posudku vedoucího práce, hodnocení posudku oponenta a hodnocení výkonu 
studenta v průběhu obhajoby. 

doporučuji nedoporučuji k obhajobě. 2
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	Text7: Cílem předkládané práce je zkoumání potenciální spojitosti mezi hraním počítačových her a slovní zásobou hráčů. Teoreticky se autor věnuje všem relevantním východiskům, zejména pak FLA a SLA, a uvádí, že specifické teoretické zdroje, které se týkají daného tématu, chybí. Pro účely praktického výzkumu byl vytvořen dotazník, jehož výsledky jsou analyzovány z různých perspektiv.

Na výzkumu je třeba především ocenit rozsah šetření, jeho promyšlenou a jasně prezentovanou strukturu a kvantitativní aspekty analýzy. Vzhledem k omezenému rozsahu bakalářské práce a k náročnosti kvalitativní analýzy, není překvapivé, že tento aspekt není v praktické části výrazněji zastoupen. Rovněž z povahy dotazníkového šetření vyplývá, že hlavní pozornost je věnována pasivní slovní zásobě, což znemožňuje dospět k obecněji platným závěrům v dané oblasti zkoumání.
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	Text2: Usage of English Videogames and its Effects on Vocabulary of Gamers
	Text3: PhDr. Klára Matuchová, Ph.D.
	Text4: 2015
	Text5: 50 stran
	Text8: 1/ V čem vidí autor největší slabinu svého výzkumu a jak by se dala v dalším (rozsáhlejším) výzkumu odstranit?

2/ Na str. 15 je zmiňován model vnitřní struktury lexikálního hesla. Který ze čtyř typů informace je nejvíce rozvíjen hraním videoher? Případně dají se hry rozdělit do čtyř skupin podle těchto typů?

3/ Z textu poměrně jasně vyplývají výhody učení se slovní zásobě z počítačových her. Jaké jsou potenciální nevýhody oproti tradičnějším výukovým metodám?

4/ Mohl by autor zhodnotit z hlediska vlastní dosavadní akademické kariéry, v čem mu hraní počítačových her pomohlo, případně v jaké oblasti cítí náskok před vrstevníky?
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