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(u kaZdé polozky vyjadrete odpovidajici moZnost pismenem x)

Obsahova hlediska prace

Cile prace: uvedeny jasné — nejasné, neuvedeny

Soulad obsahu s nazvem: ano — ¢astec¢né

Clenéni kapitol: logické ¢lenéni — nevhodné strukturovani
PostiZeny relevantni aspekty problému: jednoznaéné — spise ne X
Stanovené cile: spinény — nesplnény | x

X | X [X [

Urovefi navrhu projektu

Problém: jasné vymezen — nejasné vymezeni

Projekt: analyzovan ve vztahu ke klicovym pojm0m — zabyva se jinou problematikou X

Metodologie prace: Vhodné zvolend — zcela nevhodné zvolena | x

Propojeni literarné prehledové casti s navrhem projektu:
organické, projekt logicky navazuje na 1. ¢ast — obé ¢asti jsou nesourodé

Formalni hlediska prace

Jazykova a stylisticka Uroven: prace je Ctiva, pouZiti jazyka pfimérené — nevyhovuje

Formalni Gprava prace: odpovida pozadavkiim — zahrnuje mnozstvi formalnich chyb X

Graficka uprava: vyhovuje — nevyhovuje

MnoiZstvi vyuzitych literarnich zdroji: dostateéné — nedostateéné | x

Aktualnost literarnich zdrojli: vesmés z poslednich let — zdroje znaéné zastaralé X

Vyuziti cizojazyénych zdroja: dostadujici — minimdélni | x

Odkazy v textu: vcelku odpovidaji standarddm — chybné uvadéné odkazy

Seznam literatury: kompletni, bez vétsich chyb — nekompletni, s mnozstvim chyb

Otdazky, podnéty k obhajobé:

Otazky:

Jaky je autordv nazor na koncept déleni motivace na vnitini a vnéjsi? Kde vede hranice mezi
témito motivacemi v oblasti gamifikace? Z jakého dlvodu se tato konceptualizace jevi autorovi
vhodna pro danou oblast?

Jaky vliv na vystupy navrhovaného experimentu bude mit to, Ze dva ze tti zplsob( gamifikace
zaroven subjektlm poskytuji priibéZznou zpétnou vazbu o vykonu v zadané uloze? Obecnéji,
muzZu do studie, kde mérim behavioralni reakce pridat prvek zpétné vazby, aniz bych byl nucen
reformulovat hypotézy, vyzkumné otazky, teorii?
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Specifické pripominky (vSe podstatné, co se neveslo do vyse uvedenych bod():

V teoretické ¢asti prace se misty vyskytuji ¢aste¢né nepresna, nejednoznacna ¢i nedostatecné
vysvétlend tvrzeni. Napr. polemika o vyznamech slov gaming a playing a jejich prevodu do
Ceského jazyka, obecné na dobré Urovni, obsahuje vétu, ktera problém zavadi stranou a zni
jako zjednodusujici tvrzeni: , Tato slova jsou do ¢estiny prekladana jako “hra” a “hazard”
(Fronek, 2006) — cestina tedy nerozliSuje mezi témito dvéma terminy podobné jako angli¢tina a
v zasadé se pfi doslovném prekladu ztraci vyznam®.

Nebo tvrzeni: ,Zda se, Ze starsi uzivatelé disponuji mensi schopnosti a zajmem ucit se novym
technologiim’. Toto neni doloZené referenci a zni velmi obecné, pfitom ve zbytku odstavce je
role véku ve vyzkumech gamifikace nastinéna mnohem vécnéji. Zminéna véta pak plsobi

v praci pfinejmensim zbytecné. Velmi dobry a promysleny text tedy misty kazi pfilis obecné, Ci
lehce zkratkovité tvrzeni.

PfestoZe autor zminuje ptrinos kombinovaného kvantitativniho a kvalitativniho pfistupu
k vyzkumu efekti gamifikace, navrh jeho designu ani nasledna diskuze dale tento motiv

nerozvadéji.

Diskuze obsahuje pouze minimum referenci.

Celkové hodnoceni prace (slovné, s jasnym /ne/doporucenim k obhajobé):

Prace obsahem i rozsahem splfiuje naroky kladené na bakalarskou praci.

Cile prace jsou srozumitelné, jejich Sife je stanovena Umérné rozsahu prdce, a autor se jich
dlsledné drzi naptic celym textem.

Navrh vyzkumného projektu je metodologicky korektni a konceptualné soudrzny. Nejsilnéjsi
strankou prace je dlikladna priprava analyzy dat, véetné reportu celého postupu za pomoci
simulovanych dat.

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrh klasifikace: vyborné — velmi dobre
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