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Hodnoceni prace:

Prakticka cast obsahuje reSersi na téma gamifikace, tuto ¢ast je az na n¢kolik nedostatki napsana
dobfte. Struktura jednotlivych kapitol je dobrd, jen bych mozna na zacatek volil kapitolu, ktera by
osvétlila samotny pojem gamifikace, pfed tim, nez za¢ne uvadét informace o vyuziti v redlném
zivoté. Bohuzel se zde objevuji drobné stylistické chyby a Spatnd prace se zdroji. Napiiklad cela
prvni kapitola operuje s statistickymi 0daji, ale nikde nejsou uvedeny zadné zdroje. Tento
nedostatek se bohuzel objevuje v celé praci. V praci se objevuji informace, které nejsou viibec nebo
Spatné citovany. Uvedené zdroje, neobsahuji citované informace.

Praktickd ¢ast se vénuje samotné realizaci a technickym prostiedkiim potifebnych pro uvedeni
gamifikacnich prvkl do vyuky. Navrh hodin nedostate¢né odpovida zékladni definici gamifikace,
kterou studentka sama uvadi v teoretické Casti: ,,Gamifikace je vyuzitim hernich prvkii v nehernim
prostiedi V prvni hodin¢ je velka ¢ast vénovana préci s aplikaci, kterd studenty uci zéklady
algoritmizace na ptikladu programovani robota. Jedna se tedy o procvicovani konkrétni ¢innosti.
V druhém tematickém bloku je hodina sestavena z feSeni zajimavych rébust a algoritmickych
cviceni, ovSem op¢t celd hodina postrada prvky gamifikace.

V casti, kde studentka porovnava redlné nasazeni ve dvou testovacich skupinach je uvedeny graf
velmi zavadgjici. V absolutnich ¢islech sice vychazi lepe skupina, u které byla vyuka realizovana
vyukou pomoci gamifika¢nich metod, na druhou stranu v kontextu poctu studentl v jednotlivych
skupinach pfi prepoctu na procenta vychazi 1épe skupina s vyukou bez vyuziti gamifikace v5 z 9
otazek. Stejn¢ tak i ve zpétné vazbé pomoci ,,smajliki (Skupina bez Gamifikace 16 z 20 -> 80 %
Skupina bez gamifikace 14 z 16 ->88%).

Webova stranka, kterd je soucasti prace by zaslouZzila vice péce. Stejné€ tak i rozsah nabizenych
,sablon“ plisobi nedostatecné.

V néavaznosti na uvedené nedostatky praci hodnotim klasifikaénim stupném E.

Otazky k obhajobé:

1. Myslite si, ze uvedené hry jsou vhodné pro vyuku na stiedni skole?

2. Jaké jiné nastroje kromé Microsoft Powerpoint by bylo mozné pro gamifikaci ve vzdélavani
vyuzit?

3. Jaké gamifikaéni prvky napliuji Vami navrhnuté vyukové hodiny?

Celkové hodnoceni prace:
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Znémku uvede oponent dle svého uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:
A — vyborn¢, B — velmi dobte, C — dobie, D — uspokojivé, E — dostate¢né, F — nedostatecné.
Stupeii F znamena téZ ,,nedoporucuji praci k obhajobg&®.

PtedloZenou diplomovou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

E - dostatec¢né.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné* uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky price a diivody tohoto hodnoceni.
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