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I. Zakladni naleZitosti listinné podoby prace:

e Prace ma 66 stran, bez priloh.

e Prace obsahuje titulni list s prisluSnymi naleZitostmi, prohlaseni o originalité
vlastniho textu, nazev prace v Ceském jazyce a v anglickém jazyce, abstrakt prace
v Ceském jazyce a v anglickém jazyce, vycet klicovych slov v ¢eském jazyce
a v anglickém jazyce.

e Vpracije dale uveden Obsah, Seznam pouzitych informacnich zdrojd, Seznam
pouzitych obrazki.

e Rozsah prace je 113 tisic znakii, odpovida rozsahu stanovenému na bakalarskou praci
a presahuje minimalni rozsah (72 000 znak textu v¢. mezer).

Zadani prace je uloZeno v informacnim systému PedF UK - SIS a dale je uvedeno v praci.

Po formalni strance bakalaiska prace vyhovuje zakladnim formalnim pozadavkim.

II. Obsah a odborna daroven prace:

e C(ile BP jsou uvedeny v samostatné prvni kapitole. Globalni cil ,,analyzovat moZnosti
gamifikace v podminkach online vyuky“ sam o sobé je velmi rozsahly, podobné i
uvedené podcile. V textu prace pak autor adekvatné vyuziva informacni zdroje
k podloZeni postupu kapitol.



e Rozsah prace je adekvatni tématu, autor s ohledem na siri cild pouzil vhodnou
strukturu prace a v praktické casti vybral vhodné ukazky.

e Byt je pocet pouzitych zdroji vysoky, k nékterym ¢astem ¢i pojmim by bylo vhodné
vyuzit i dalsi zdroje, napt. pro vymezeni pojmu hra (mj. téZ ve smyslu didaktické hry),
obsahové text misty zlistava pro pojeti gamifikace v komerc¢ni oblasti, ne ve vyrazné
didaktické.

e Autor misty uvadi fakta ziskana obsahovou analyzou primarnich a sekundarnich
dokumentti bez vhodné reflexe, uvedeni dalSich souvislosti, presto prace neptsobi
vnitiné nekompatibilné.

e Téma a pojem online vyuky by bylo vhodnéjsi nezamérovat prili$ na historii online
vyuKky (resp. e-learningu), ale na soucasné metody jejiho vedeni a na pomiicky ¢i
metody, na které 1ze vhodné gamifikaci aplikovat (nepfimo jsou uvedeny v Casti 4).

e Vyuziti poznatki z teoretické ¢asti v navazujici praktické je dobré, autor interpretuje
fakta prijatelné a vyvozuje z nich adekvatni zavéry.

III. Vysledky a prinos prace

e Re$ené téma je z didaktického pohledu aktualni, zaméfeni na online prostiedi je nyni
velmi aktualni.

e Pro praxi ucitele je moZné fakta uvedena v praci k tématu gamifikace pouzit jako
informacni zdroj i jako zdroj konkrétnich ndmét k piiprave vyuky.

e Vysledky prace jsou v ¢asti empirické ptivodni.

IV. Zpracovani

V.

VL.

e Prace je dobte strukturovana, byt misty s ponékud malo obsaznym textem
v podkapitole, zpracovani je systematické.

e Autor uvadi 95 literarnich zdrojti, rozsah je vysoky. Pouzité informacni zdroje jsou
tématu relevantni.

e Prace obsahuje jen drobné jazykové nebo vyznamové chyby (napft. ,,argumentovana
realita“).

e Stylistika prace je velmi pékn4, text je Ctivy pti zachovani odbornosti textu.

e Typografické zpracovani je celkové dobré, ma jen drobné nedostatky.

e Graficka a formalni aroven prace je na dobré drovni.

Dalsi vyjadreni, komentare a pripominky oponenta:

Bakalarska prace je zamérena na didaktickou oblast, coZ je jejim kladem, zaroven na
soucasné téma. Bylo by vhodné (coZ je mimo obvykly rozsah bakalarské prace) vice
porovnat téma gamifikace s motivovanim zak, nebot jde o pojmy velmi blizké, obdobné
se také vice zamérit na pojem (didaktickd) hra.

Pripadné otazky pro obhajobu a naméty do diskuze:

Gamifikace je zplisob motivovani zZaki, presto prakticky jediny popis motivace zaki je na
str. 12. Proc¢ jste nevénoval vétSi pozornost této souvislosti a hlubsimu pohledu na
motivaci Zaka?

Ve kterych situacich ¢i metodach online vyuky lze gamifikaci uplatnit co nejefektivné;i?



VIL Celkova uroven prace:
Prace je zamérena na didakticky aplikaCné nosné a zajimavé téma - princip motivace
zaka je jednim z klicovych prvki efektivniho uceni zakd, Pro praxi uciteld je prinosna
cela kapitola 4 Aktivity smétujici k vyuziti prvki gamifikace na SS. Text jako celek je
dobrou bakalarskou praci.

Praci
doporucuji uznat jako praci bakalarskou.

Navrhuji hodnoceni prace stupném:

Misto, datum a podpis:

V Praze dne 16.Kkvetna 2021 e
Ing. Jaroslav Novak, Ph.D.



