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I. Zakladni nalezitosti listinné podoby prace

Predkladana bakalarska prace ma rozsah 86 stran vlastniho textu doplnéného rozsahlou
ptilohou obsahujici kompletni zdrojovy koéd navrzené modelové aplikace. Z hlediska obsahu
dalSich formalnich casti spliiuje predlozena prace veskeré pozadavky kladené na bakalatskou
praci.

II. Obsah a odborna aroven prace:

Cile prace 1 zamyslené praktické vystupy jsou deklarovany hned v uvodu préace spolu se
struénym odtivodnénim volby tématu.

Uvodni kapitola prace se zabyva vymezenim pojmu gamifikace a s nim souvisejicich pojma,
jejich komparaci v riznych pramenech a zarovei zafazenim pojmu v jeho historickych aspektech.
Text uvodni kapitoly je opfen o fadu relevantnich odbornych zdroji a vytvari potiebny teoreticky
zaklad pro feSeni zvoleného tématu.

Ve druhé teoretické kapitole se autor zabyva jiz samotnym procesem gamifikace, tedy
konkrétné jednotlivymi navrhovymi pfistupy vyuzivajicimi tohoto principu. I zde jsou nejprve
definovany stéZejni pojmy a na zdklad¢é nich predstaveny souvisejici koncepty a modely. Text
druhé kapitoly je velmi ¢tivy a je vhodné dopliovan grafickymi prvky, at’ uz prevzatymi z
relevantnich zdrojl, nebo vytvofenymi autorem prace. Jedna se zaroveil o nejobsahlejsi ¢ast prace,
kde bych doporucil snad jen podrobngjs$i rozélenéni kapitoly ve druhé urovni podkapitol pro
snazs§i orientaci v textu.

V zavéru teoretické Casti se autor logicky zabyva rozborem kladnych i negativnich aspektt
gamifikace a moznostmi jejiho uplatnéni ve vzdelavani. Shodné jako v predchozich kapitolach je
zde Cerpano z mnozstvi relevantnich zdroji a text je Casto dopliiovan i konkrétnimi ukdzkami
gamifika¢nich prvki v aktualné pouzivanych prostiedich.

Nasledujici prakticka cast prace predstavuje navrh a zplsob implementace modelové webové
aplikace se zatazenim gamifikacnich prvki (zejména bodovani, odznakii a zebticki) slouzici pro
vyuku a procvicovani anglického jazyka. Modelova aplikace je zde popséna jak z hlediska
technologického, tak i z hlediska vyukovych a hernich aspekti aplikace.

Celkové je text prace na solidni odborné turovni, struktura prace i jednotlivych kapitol je
logicka, prace postupuje od deklarace stézejnich termintl, pfes jejich uziti v teoretické casti a
konkrétni aplikaci v Casti praktické.



IT1. Vysledky a prinos prace

Za hlavni pfinos prace se da zcela jist¢ povazovat zamysleny prakticky vystup prace, tedy
sestavena modelova webova aplikace pro vyuku anglického jazyka s hernimi prvky. Samotna
aplikace je zpracovana velmi kvalitné, s pouzitim soudobych technologii, pouzité herni prvky zde
vhodné zvysSuji motivaci oproti podobné¢ zaméfenym dostupnym aplikacim. Celad aplikace je
dostupnd jednak v ptiloze prace a zaroveil na webovém serveru autora.

Znaénym piinosem je rovnéz velmi podrobné rozpracovani fenoménu gamifikace a
souvisejicich teorii ze svéta her, zejména velmi peclivé provedend komparace jednotlivych
pristupti a predstaveni moznosti jejich propojeni se vzdélavanim.

IV. Zpracovani

Struktura prace je navrzena systematicky a jednotlivé kapitoly prace na sebe logicky navazuji.
Text prace je na velmi dobré urovni, v nékterych castech je pomérné podrobny nad ramec
pozadavkl na bakalafskou praci. Pouzity poznamkovy a citacni aparat je konzistentni a viceméné
v souladu s platnymi ptedpisy. Vlozena schémata, diagramy, piehledové tabulky a dalsi ilustrace
vhodné dopliuji text prace.

V. Pripadné otazky pro obhajobu a naméty do diskuze:

® Planujete Sirsi nasazeni, ovéreni a pripadné rozsireni aplikace napr. o dalsi druhy
testovych uloh, ¢i ve sméru zarazeni dalsich hernich prvky?

e Premyslel jste o dalSim rozpracovani tématu gamifikace napr. v ramci magisterského
studia?

VI. Celkova Groven prace:

e Jedna se o prakticky zamétfenou bakaldfskou praci s hlavnim cilem vytvofit modelovou
webovou vyukovou aplikaci pro podporu vyuky AJ se zafazenim gamifikacnich prvku.
Tento cil byl beze zbytku naplnén, v praci je navic velmi kvalitné¢ zpracovana i jeji
teoreticka Cast pojednavajici obecné o problematice gamifikace.

e 7 textu prace je patrnd schopnost autora pracovat s informa¢nimi zdroji 1 solidni orientace
autora v tématu, které bylo z tohoto pohledu zvoleno velmi vhodné a zpracovano na
vysoké odborné urovni.

e Typografické, jazykové a stylistické nedostatky se objevuji velmi sporadicky, coZ je dano
predevsim vysokou mirou pile autora.

e (Osobné¢ hodnotim praci jako vysoce odbornou s vyraznym presahem do praxe.

Praci doporucuji uznat jako praci bakalarskou.
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