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Struktura a obsah prace

Prace je vénovana propojovani ICT se vzdélavanim a specialné vyuziti 3D technologii a
didaktickych PC her, typu serious games ve vzdélavani.

Téma je uzitecné a potfebné, velmi aktudlni a u Zaki oblibené a 1ze dokonce konstatovat, ze
jeho aktudlnost vzrusta. Prace fesi problematiku dosti komplexné a snazi se integrovat
metody, pristupy a charakteristiky do jednotného metodologického postupu. Velka pozornost
vénovana vytvofeni konceptualniho feSeni .

Prace ma 194 stran vcetné ptiloh . Zakladni text prace je ¢lenén na 7 cislovanych kapitol,
(vCetn¢ uvodu, zavéru a pouzitych pramentl), a je doplnén 0 seznamy zkratek, tabulek,
obrazki, a grafi na zaCatku prace, a o 6 Cislovanych ptiloh A,BC,D,E,F, které jsou dilezitou
¢asti prace a dokresluji pohled na text.

Kapitola 1 — UVOD - obsahuje tvod do tématu prace, a cile prace.

Kapitola 2 - CHARAKTERISTIKA A VYMEZENI ZAKLADNICH POJMU - vymezuje
pojmovy aparat oblasti a dale si klade za cil ptfedstavit teoretické zaklady, na kterych je tato
prace zalozena. Jednd se o pojmy patifici do oblasti didaktické (kulturni dédictvi a
pedagogika) a pojmy z oblasti z IT (serious games, 3D technologie) a zptsobu vyuziti IT.

Kapitola 3 - PREHLED RELEVANTNICH VYZKUMU K TEMATU - je zpracovanim
literarnich zdroji ze dvou propojovanych oblasti didaktika a IT (pocitacova grafika, 3D
technologie a serious games)

Kapitola 4 - SERIOUS GAMES VE VYUCE NA 1. STUPNI ZAKLADNICH SKOL - se
vénuje vymezeni vyzkumného problému, stanoveni vyzkumnych cili a  formulaci
vyzkumnych otdzek a zptisobu a metodologiim a specifikam feSeni problému.

vysledky realizovaného vyzkumu, a to z obou jeho oblasti — jak technické, tak z humanitné-
pedagogické ¢asti. V nasledujici ¢asti disertacni prace jsou popsany jednotlivé kroky realizace
cili prace. Tato rozsahla kapitola s fadou pivodnich vysledkt je nejdelsi a nejdilezitéjsi casti
prace.

Kapitola 6 - ZAVER -struéné shrnuje hlavni vysledky prace.

Kapitola 7 - POUZITE PRAMENY- je piehledem pouzité literatury véetné publikaci
autorcinych



Cil prace, vyzkumné otazky, aktualnost tématu, soulad s oborem studia

V praci jsou formulovany nasledujici 2 skupiny cild oznacené | a Il ( kazdéd je tvofena
hlavnim cilem a nékolika dil¢imi cili:
I. Moznosti virtudlni 3D rekonstrukce a digitalizace historickych staveb a vyvoj Serious
Games
a. Porovnat vhodné 3D technologie pro digitalizaci historickych staveb v praxi a
vytvoreni jejich 3D digitdlniho modelu.
b. Vybrat vhodné historické objekty.
c. Kategorizovat dostupné dokumentace vybranych historickych staveb.
d. Vytvorit SG.
IL. Zjistit, zdali m4 implementace Serious Games vliv na edukacni proces ve vyuce historicky
orientovanych predmétii na 1. stupni ZS.
a. Zjistit ovlivnéni komunikace mezi pedagogem a zZakem pii implementaci SG.
b. Je-li pouzitim SG ovlivnéna mira aktivizace zaku a je-li zménéna jejich aktivita
béhem vyucovani.
c. Zda zavedeni prvkli gamifikace do vyuky ovlivni motivaci zakl (o ¢eské déjiny, o
navstévy historickych mist apod.).

Byly formulovany 2 vyzkumné problémy
e Jaké 3D technologie jsou nejvhodnéjsi pro tvorbu serious games?
e Mohou serious games s pouzitim 3D technologii ovlivnit edukacni proces ve
vyuce vlastivédy u zakt 3. a 4. téidy ZS?

K témto problémim byly stanoveny dva okruhy vyzkumnych otézek.
K problému: Oblast 3D technologii, serious games a historického kulturniho dédictvi:

e Jakymi kritérii je nutné podfidit vybér vhodného objektu pro zamyslenou SG, ktera
je primarn¢ urcena pro 1. stupeinl zakladnich skol?
e Vjakém stavu je dokumentace vybranych subjektti?
e Jak Ize kategorizovat dokumentace historickych objekta?
e Kter¢ technologie jsou vhodné pro vyvoj SG a jaké jsou jejich limity?
e Serious Games vs. Game-Based Learning?
K oblasti vzdélavani:
e Jaké byly dil¢i interakéni charakteristiky v§ech vyucovacich hodin pohledem
vyskytu sledovanych ¢innostnich kategorii?
Jaké byly dil¢i i celkové indexy interakce v analyzovanych hodinach?
Jak hodnotili vyuku ucitelé?
Ovlivni 3D technologie pedagogickou komunikaci a interakci?
Ovlivni prvky gamifikace vzdélavani zaka (jejich znalosti)?
Ovlivni serious games trvalost znalosti Zak?
Ovlivni serious games motivaci zak?

Diléi kroky jsou spravné voleny a vedou k dosazeni cili. Téma a cile préace jsou zajimavé a
uzitecné, narocné a velmi aktualni. Prace svoji tématikou patfi do studijniho oboru Informacni
a komunikacéni technologie ve vzdélavani a Studijniho programu P 7507 Specializace v
pedagogice



Pouzité védecké metody v diserta¢ni praci

Prace vychazi z reSerze a kritické analyzy velmi rozsahlych a odpovédné zpracovanych
literarnich zdrojti o predmétné problematice.

Dale jsou pouzity specialni metodické postupy adekvatni predmétné oblasti. Ty jsou
adekvatni dvéma zminénym oblastem.

Metody didaktické

Komparativni metoda Pedagogicky experiment (Strukturované pozorovani, Testovani,
Rozhovory)

Metody specifické IT ( vybér adekvatnich IT technologii a software, zhodnoceni parametri
technologii -deskripce, klasifikace, kritické zhodnoceni...).

Kromé specifickych, klasickych a osvédéenych metod a pfistupti jsou dale pouzity i metody
abstraktniho modelovani k vytvofeni modelovych situaci a metody analyzy a syntézy.
Potencial, ktery maji metody a jejich skupiny pro feSeni problematiky je v praci podrobné a
spravné rozebran. Metody je mozno Vv souhrnu povazovat za adekvatni, spravné, z velké ¢asti
klasické, oblasti zkoumani adekvatni, osvéd€eni a ke splnéni konkrétnich cili vedouci.

Splnéni cili prace
Problematika fesena v praci je naro¢na, moderni, nejsou s ni dostatecné zkuSenosti, je vSak
velmi perspektivni z hlediska aplika¢niho.

Cile prace byly spInény. K hlavnim cilim prace a podobné¢ ke vSem dil¢im cilim a krokim
vedoucim k jejich dosazeni ptispéla autorka vérohodnym piispévkem. Postupy a metody
jsou aplikovany spravné, a metodicky ramec je dobie pouzitelny a davajici rizné impulzy
k opakovani/ modifikaci/ rozsifeni apod.

Presnost prace, formalni stranka prace

Préace je napsana jasnym a piesnym jazykem. Formdlni stranka prace i pfesnost vyjadiovani,
uprava vzorcu, diagramii obrazkli a vystupt jsou na dobré irovni. Prace ma jasnou strukturu,
proto je mozno se v hi dobfe orientovat.

Vysledky prace a poznatky a prinosy prace

Prace piinasi vysledky v oblasti teoretické, metodologické i praktické.

Za hlavni teoreticko-metodologické vysledky lze povazovat pékné a srozumitelné a dosti
komplexni a v nekterych smérech hluboké zpracovani tématiky S pouzitim adekvatnich
metod. ReSeni zahrnuje podrobné zpracovany metodologicky postup, realizovany a rozséhle
ovéfeny a v textu prace a prilohach dobie, rozsahle a ptesné dokumentovany.

Otazky do diskuse obhajobé
Prace ukazala zaroven, Ze problematika je naro¢na, nejsou sni dostatené zkuSenosti.
Obhajoba by se mohla vénovat zdiivodnéni hlavnich u¢inénych rozhodnuti.

e Kdy by byl volen, jaky typ 3D technologii? Tedy na co by kladla diiraz hra, ktera by vznikala
s pouzitim 3D modelu ziskaného napt. 3D scanningem?

e Proc¢ v byla predkladané SG zvolena 3D modelace pro tvorbu kli¢ového modelu?



e Proc je po vétSinou vybrana 3D modelace? Ostatni technologie vhodné nejsou?

Zavér:

Prace spliuje v naroky na disertacni prace kladené. Rozsah a originalitu, rozmanitost a
narocnost aktivit studentky, tak jak je dokumentuje diserta¢ni prace, je mozno velmi
pozitivné hodnotit. Je nutno téz konstatovat, Ze v ptipadé Mgr.Lenky Chadimové jde o zralou
osobnost ktera v praci unikatné integruje své vzdélani a zkuSenosti a zaroCuje delsi
vyzkumné aktivitity v oblasti tématiky prace. Doporucuji, aby Mgr. Lence Chadimové byl po
uspésné obhajobeé udélen titul Ph.D.

Hradec Kralové 21.1.2019
Antonin Slaby



