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Zadanim prace bylo zpracovat diléi vysledky pilotniho projektu zabyvajiciho se efektem Vojtovy
metody a aktivni videohry Nintendo Wii na motoriku pacient(i s détskou mozkovou obrnou (DMO).
Ukolem autorky bylo vyhodnotit vysledky testll jemné a hrubé motoriky, Skdly PACES a zhodnotit
navrieny dotaznik zmén po terapii.

V pfehledu teoretickych poznatkl autorka vytvafi vécny znalostni podklad pro praktickou cast
prace. | pfes mnoistvi dostupnych informaci pfedeviim k problematice détské mozkové obrny
a aktivnich videoher v rehabilitaci zOstavéa Gzce orientovana na zadané téma a snazi se proniknout do
hloubky problematiky. V praktické ¢asti, kterd zaujimd polovinu prdce, autorka popisuje cile prdce
a hypotézy, metodiku vyzkumu, vysledky vyzkumu a diskutuje je. Cile prace koresponduji se zadanim,
hypotézy zahrnuji reflektuji sledovani zmén po terapii | s odstupem a reaguji na otazky kladené
v praxi. Metodika je popsdna podrobné ve smyslu pribéhu vydetieni i vedeni terapil. Vysledky
zpracovala pfehledné, autorka deklaruje jako statisticky vyznamnou hodnotu p < 0,05. Hodnotu p lze
vyCist v popisném komentdFi k vysledkdm, uvitala bych ale oznadeni statisticky signifikantnich
hodnot v tabulkdch. Diskusi autorka pékné strukturovala. Statisticky vyznamné vysledky srovnava
s vysledky dostupnych studii, ale hledi také na klinickou vyznamnost zmény po terapii, ¢imZ vysledky
uvadi ve svétle pfinosu terapie pro pacienta, pfip. rodinu. Autorka redlné nahlizi na limity prace
a celého projektu a reflektuje i nékteré oscbni limity. Tyto faktory dohromady znamenaly nemoZnost
vyhodnaotit zpétnou vazbu od rodi¢d a déti ohledné vnimanych zmén po terapii.

Co se tyCe spoluprace, autorka navdzala na jiZ zapoCaty projekt, coZ obna3elo jeji aktivni nasazeni
hned od pocatku magisterského studia. Podilela na vySetfovani pacientd (vypliiovala anamnesticky
dotaznik; ve spolupréci se zkuSenymi terapeutkami se podilela na vysetfovani pacientl pomoci
GMFM-66) a vedla terapie Nintendo Wii, déle se podilela na oslovovani pracovist a samotnych
pacientd ve smyslu ndboru pacientd do projektu a pomahala s organizaci projektu. Ocenuji jeji
aktivitu v pribéhu celych dvou let a schopnost tymové spolupréce.

V préci je patrné autoréino obdarovdn( formulovat odborny text. Velmi dobfe pracuje s citacemi,
vhodné kombinuje a srovnava sdéleni jednotlivych autorli. Po formalni strance (ai na drobné
pfeklepy — pf. str. 52 fuknce a ponechéni jednoslovnych predlozek a spojek na konci Fadku) je prace
vyhovujici. Vitam vhodné vloZené poznamky pod Carou. Prace svym obsahem spliiuje poZzadavky, cile
a zadani prace. Vystupy prace jsou zajimavé jak v teoretické roviné, tak mohou pomoci utfibit nazor
na indikace obou metod v rehabilitacni praxi u pacientll s DMQO.



Praci doporucuji k obhajobé.

Otdzky k obhajobé:

» Skila GMFM-66 se ukazala jako nedostate¢né sensitivni k hodnoceni hrubé motoriky u této
skupiny pacientd. Jakou variantu hodnoceni byste navrhovala?

e Jak si vysvétlujete, Ze i pres vétsi zébavnost terapii spojenych s virtudlni realitou, pacienti
uvedli miru proZitku z terapii téméf shodnou?
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