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L. Zakladni nalezitosti listinné podoby prace:

Z hlediska formalnich ndalezitosti prace napliiuje veskeré parametry. Prace piedstavuje teoretickou
studii zamérenou na gamifikaci se zamérenim na online prostiedi, tim reaguje na soucasnou situaci.
Prace o rozsahu 48 stran obsahuje anotaci, vycet klicovych slov, obsah prace, vlastni odborny text,
seznam informacnich zdroj{, obrazki i prohlaseni. K praci nejsou prilozeny zadné listinné ani digitalni
prilohy.

Abstrakt v ¢eském i anglickém jazyce je prilis stru¢ny, dle pozadavki by mél byt cca. 200 slov dlouhy,
aby dokazal vysvétlit celé pojeti bakalarské prace. K praci volena klicova slova jsou v souladu s
obsahem a zadanim prace.

Autor v praci Cerpa z vice nez 90 Ceskych a anglickych informacnich zdrojt, které jsou jak teoreticky,
tak spiSe prakticky a produktové orientované. V praci jsou informacni zdroje citovany poznamkou pod
Carou.

1L Obsah a odborna arovern prace:

V kratké samostatné kapitole v praci jsou stanoveny tii dil¢i cile vztahujici k cili hlavnimu. Ty jsou
adekvatni, i kdyZz stru¢né, vzhledem k samotnému obsahu prace i zadani. Metody jsou zminény pouze
vyctem, které jsou sice adekvatni, ale bylo by potieba je vice rozepsat.

Autor voli vhodny postup FeSeni pro realizaci praci. V prvni ¢asti definuje pojem gamifikace, hlavné
pak z raznych pohledd jeho vyuziti, dile autor analyzuje online vyuku vzhledem ke gamifikaci
a mapuje aktivity, které mohou souviset s vyuzitim gamifikace v edukacnim procesu, které analyzuje
dle stanovenych Kkritérii. V praci je snaha i o doporuceni, které jsou z ¢asti velmi konkrétni, na druhou
stranu by se dalo uvazovat i o SirSim pojeti.

Problematickym aspektem se v praci zda byt sdruzeni pojmi online vyuka a e-learning, autor se sice
snaZzi o alespon Castecné vysvétleni prolinani pojmi. Vedouci prace na tento aspekt upozornovala pti
konzultaci se studentem.



I11. VysledKky a prinos prace

Vzhledem Kk soucasné situaci vzhledem k mimoiadnym opatienim i moznym doplnéni edukacniho
procesu o prvek gamifikace se prace jevi jako prospésna pro edukacni praxi. Pro ucitele mize byt
uzitecnym zdrojem informaci, které vedou k zaclenéni riiznych aktivit s vyuzitim gamifika¢nich prvka.
V tomto ohledu je prace aktualni a vyuZitelné v pedagogické praxi.

V prace stanovené cile jsou relativné naplnény, dalo by se pouze ¢astecné spekulovat o poslednim
dil¢im cili, jako ¢astecné splnéném. Kazdopadné mezi zadanim prace, obsahem prace a stanovenymi
cili neni rozporu.

IV. Zpracovani

Teoreticka prace je logicky usporadana, nicméné autor v nékterych ¢astech voli az priliSné clenéni
textu, vyuziva jednovétné odstavce, ¢i neimérné ¢leni kapitoly az do 4. stupné (kap. 3, 4). To ovSem
neni vhodné vzhledem k typu a zpracovani prace. Toto priliSné ¢lenéni sniZzuje linearitu a kontinuitu
jinak vhodné sestaveného textu.

Autor prokazal schopnost pracovat s informacnimi zdroji, obCasné pro konkrétni kapitolu, ¢i jiné ¢asti
pouze jeden informacni zdroj, bez reflexe vzhledem k nému.

Po grafické je prace vhodné upravenj, tiskové i gramatické chyby se v ni aZ na vyjimky nevyskytuji.

V. Dalsi vyjadreni, komentare a pripominky:

VL Pripadné otazky pro obhajobu a naméty do diskuze:

1. Jak byste doporucoval v béZzném edukacnim procesu vyuzit bézné prvky gamifikace?

2. Jaké predméty povazujete za vhodné, ¢i naopak nevhodné pro vyuziti prvkd gamifikace
v online vyuce?

3. Jakjste v praci akceptoval zaméreni vyuziti gamifikacnich prvki na stredni Skoly?

VII. Celkova uroven prace:

Po formalni, tiskové i gramatické strance prace napliiuje vSechny na ni kladené pozadavky vzhledem
k typu prace. Vzhledem k obsahu a odbornému zaméreni je prace na odpovidajici arovni vzhledem
k cilim a zadani prace. V praci mize byt kontroverzni splyvani pojmu e-learning a online vyuka,
kazdopadné vzhledem k samotné gamifikace se prace orientuje vhodnym smérem. I pres v stylistické
a CasteCné obsahové problémy zminéné v posudku vySe, autor prokazat schopnost pracovat
s informaénimi zdroji, analyzovat ziskand data a vytvorit komplexni teoretickou studii. Praci
shledavam vyhovujici pozadavkim kladenym na bakalarskou praci.

Praci
doporucuji uznat jako praci bakalaiskou.
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