Posudek oponenta bakalaiské prace

Autor prace: Lucie BLAHOVA

Nézev prace: Tvorba on-line inikovych her pro piirodovédné piedméty na ZS (manual pro ulitele)

SpInéni bodi zadani a minimalniho pFipustného rozsahu prace

Splnéni bodl zadani — uplné, Minimalni pfipustny rozsah — dodrzen

Kvalita zpracovani prace
Kvalita zpracovani tématu - primérnd, Metodika zpracovani prace - pramérnd, Formulace cili a zavéra prace -
pramérna, Vlastni pfinos autora - primérny, Prace se zdroji - primérna

Formalni droven
Logicka struktura a ¢lenéni prace - primérnd, Jazykova a stylistickd troven - podpriimérna, Formdalni uprava
prace - prumérna, Poznamkovy aparat, bibliografické citace - v souladu s normou

Slovni zhodnoceni

Ptedlozend préace skytd velice zajimavé téma, které mize piispét ke zlepSeni vyuky formou gamifikace,
respektive vyuzitim principu unikovych her. Autorka téma zpracovala zajimavé a splnila uvedené body zadani.

Nejvétsim uskalim prace je jeji stylisticka a gramaticka troven. Text, ktery by mél poskytnout zajimavy obsah
a inspirujici myslenky ve spojeni s navodem pro ucitele, je bohuzel psan tak, ze pro Ctenafe skytd fadu
problematickych situaci.

Uvod piisobi spise jako vyplit a neumoziiuje ziskat piehled, co Ize na nasledujicich strankach o¢ekavat. Prvni a
druhy odstavec a tieti a ctvrty pojednavaji v podstaté o tomtéz, pouze jinak formulované véty. Vhodnéjsi by bylo
do tvodu vyuzit text zavéru prace s informacemi, co 1ze v jaké kapitole ocekavat, a nasledné€ v zavéru shrnout,
¢eho bylo dosazeno.

Je-1i n€kdo vnimavy ke gramatickym a stylistickym prohfeskiim, narazi v textu ¢asto na chybgjici ¢i nevhodné
pouzitou interpunkci, nevhodné skloniovani ptidavnych jmen, prohdzeny slovosled ve vétach, ktery v néktery
pfipadech zméni jejich vyznéni, nebo je €ini nesrozumitelné.

Napft.: Metody kritického mysleni jsou brany jako jakysi nastroj... ,,k hloubkovému ucivu®.

,,KdyZ se nad timto zamyslime, je GipIn€ v potadku se ptat, pro¢ bychom se méli viibec trapit tvorbou digitalnich
unikovych her namisto pfimého obsahu. Jednim slovem, angazovanost. (str. 17)

,,PT1 volbé co nejvice vhodnych nastrojli se volilo dle rtiznych kritérii.* (str. 21) Co tfeba co nejmensi pocet
nastroji s maximalnim efektem a variabilitou?

Pti stanoveni vybérovych kritérii by néktera bylo vhodné formulovat 1épe, aby bylo na prvni pohled jasné, o co
se jedna: Dostupnost -> Dostupnost zdarma, Komplikovanost -> Jednoduchost pouzivani.

Ten, kdo hleda text s urcitou pfidanou hodnotou, za¢ne mit pfi ¢teni pocit, Ze je mu predkladan spise sled citaci,
u kterych neni zcela jasné, kde kon¢i kompilace ptfecteného a za€ina vlastni interpretace autorky. AZ na vyjimku
je téméf cela 2. kapitola sestavena prave takto.

Nesmirné¢ mi v tomto ohledu v praci chybi polemika s citovanymi informacemi a uvadénim do souvislosti.
Vysvétleni by si zaslouzilo tfeba, pro¢ tnikové hry mohou byt bez ptibéhu, dokonce 1 bez tématu (str 13) v
kontextu s tim, ze ,,pti tvorbé jakékoli unikové hry... je dilezity néjaky piibéh* (str. 14).

V odstavci s vyuzitim textu Ridgwaye (2020) je uvedeno, ze v inikovych hrach jde o to, aby hrac¢i mohli uniknout
z mistnosti a Ze ,,myslenka je velice inovativni, funguje to s jakoukoliv oblasti obsahu, pfedmétem, ktery
vyudujete nebo konkrétni dovednosti. Zaky to velice bavi, jelikoZ jejich ,Zivoty* jsou v ohrozeni® (str. 17). Toto
je navnada k zamysSleni, ze je zmin€na inovativnost, ale je vyuzivan koncept z konce 20. stoleti. Jako téma je
uveden unik z mistnosti, ale to neni rozhodn¢ jediny koncept takovéhoto zptisobu gamifikace — mize jim byt
zajimavy vysledek, ktery Ize porovnat s ostatnimi (slovni, obrazovy ¢i zvukovy), pokus v piirodovédnych
predmétech nebo i ptibeh s raznymi konci.



V uvedené casti (a zejména v popisu nevyhod tnikovych her) neni zminéno napf. ovlivnéni feSeni a zazitku
stresem. Ten muze vznikat napt. na zaklad¢ zminéného pocitu ohroZeni, ubihajiciho ¢asu, nesplnénych ukoli
apod. A nemusi byt pro nékteré¢ hrace viibec piijemny. Stejné tak je opomenuto prosazovani vlastnich nazort
nad nazory jinych (alfa hraci), ptipadné nefunk¢ni tym ¢i neplnéni tikolt roli, pokud se jedna o skupinovou praci.
Jen velmi obtizn¢ Ize nékoho nutit spolupracovat, kdyz nechce.

Jako nevyhoda je oproti tomu zminéno to, ze pokud uclitel zadd hru na doma, nevidi ptesné, kdo z zakl ji
vypracoval — tedy chybi zpétna vazba pro uéitele (str 19). ReSenim miiZe byt v samotném textu zminény snimek
obrazovky, zdznam o prub¢hu hry (neni-li uvazovéna jen jako prezentace, ale je vyuzit napt. formulat Google
nebo néjakd evidence aktivit, logovani), vystup v podobé néjakého grafického feseni nebo zavérecného hesla
(které miize byt vazano na jméno zéka zadaného pfi startu, takze je jedinecné) apod. Nékdy postaci i to, ze ucitel
dotazem ovéii néjakou konkrétni situaci ¢i zplisob feseni v nasledné vyuce.

Nicméné zvolené nastroje ve vysledku odpovidaji nejbéznéjsim moznostem ucitell a splituji zamyslené vyuziti
a pottebny efekt. Samotné sestaveni navodu pro ucitele je nesmirn€ pfinosné a pfi prochdzeni manualu umozni
osvojit zdkladni pouzivani vybranych aplikaci. Pfipravena ukazkova hra je velmi dobrym voditkem, umoziuje
v redlu vyzkouset popisované postupy, a zdroven srovnani s vlastni, uc¢itelem ptipravovanou hrou.

Autorce bych rad sdelil sviij dik za jeji praci a usili do ni vlozené a vybidl ji, aby se tématu vénovala dale, napf.
v praci diplomové, rozhodne-li se pro navazujici studium (v coz doufam). Téma by bylo skv¢€l¢ vice rozpracovat,
tireba do podoby reprezentativni inikové hry a stejné tak i po strance didaktické, coz je jiz nad ramec bakalarské
prace. Pfimlouvam se o vypilovani gramatické a stylistické stranky, aby bylo mozné vysledny text ¢ist s dobrym
pocitem, jako i odehrat unikovou hru samotnou.

Na zakladé vyse uvedeného navrhuji k obhajobé znamku: velmi dobte.
Dotazy k praci

1) Jake byste nalezla vyhody a nevyhody vyuziti vzdélavaci unikové hry online ve srovnani s unplugged verzi,
kde hrac¢i maji predem vytiStény pracovni list, s nimz nalézaji stanovisté a plni uvedené tkoly?

2) Jaké byste identifikovala mozné problémy pro ucitele pii planovani linearni a nelinearni unikové hry?

3) Ma pro vzdélavani vliibec smysl vytvatet unikové hry, které nemaji téma ¢i piibe¢h? Pokud ano, k ¢emu by je
bylo moZné vyuzit?
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