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Aktualnost tématu

Téma prace povazuji za vysoce aktudlni. Informacni a digitalni technologie v pomérné
kratkém case ovladly zivoty déti, jsou nedilnou soucasti dnesni doby a jejich znalost je dnes
JiZz nutnosti. Je proto vhodné zacit se seznamovanim se s témito technologiemi jiz v utlém
détstvi. Skola je pak kromé rodiny &asto prvnim mistem, kde se déti poprvé s informa¢nimi
technologiemi seznamuji a mély by se seznamovat tak, aby pochopily a vyuzily jejich
vzdeélavaci prinos. V ptipad¢ predloZzené prace jde konkrétné o zapojeni hernich technologii
do vzd¢lavani, pritom autorka pfispcla 1 k mapovani kulturnich a historickych pamatek
prostfednictvim 3D technologii.

Sledované cile a jejich splnéni

Siroky zabér prace vedl k tomu, Ze autorka stanovila celou fadu cili a to jak z oblasti 3D
technologii, tak ve vzd¢lavaci oblasti. Cile, tak jak je formulovala, autorka splnila. V oblasti
3D technologii porovnala a vybrala vhodné technologie pro tvorbu 3D modeld historickych
staveb, vytvofila kategorizacni systém pro dokumentaci historickych pamatek a vyvinula
serious games s vybranou pamatkou pro vzdélavaci Gcely. V oblasti vzdélavaci si kladla za cil
zjistit, zda vytvorend serious games (dale SG) ma vliv na edukacni proces. I tyto cile byly
naplnény.

Metody zpracovani

Komplex metod, které doktorandka v disertani praci zvolila, povazuji za vhodny. Pouzité
metody autorce umoznily jak vybrat vhodné nastroje pro modelaci staveb a tvorbu SG, tak
zjistit ptinos SG. Sife zabéru celé prace a mnozstvi metod piekraduje standardni zpracovani
diserta¢ni prace. Na druhou stranu zpisobuje Ctenafi i autorce znacné problémy. Nékteré
pasaze prace se prolinaji, opakuji a unika jasny design vyzkumu.

Vysledky disertacni prace

Konkrétni pfinos: Za novy, velmi pozitivni piinos disertace povazuji podrobné zpracovanou
SG s tematikou Ripu a s tim souvisejici systémovy navrh na vybér dalsich pamatkovych
objekt, vhodnych ke 3D zpracovani, u kterych autorka uvadi, ze v této oblasti budou
probihat dalsi aktivity spojené s tvorbou SG. Pfinosem je i celkem ocekavany pozitivni vliv
na SG na motivaci zaku a jejich aktivitu.

Vyznam pro praxi a rozvoj védy
Prace piinasi fadu novych poznatkt jak v oblasti vyuziti 3D technologii jako takovych, tak
Vv oblasti edukacni. Nemaly vyznam vidim v oblasti dalSiho vyuziti navrzenych technologii



pro tvorbu SG zaméfenych na kulturni a historické objekty. Ocenuji promyslené obohaceni
SG o didaktizujici prvky viz pedagogické a ptibéhové scénare.

Doktorandka v praci uplatnila teoretické i praktické poznatky ziskané spolupraci se
zahrani¢nim konzultantem. Vysledky disertacni prace povazuji za nadprimérné. Neni mi
znamo, Ze by ucelena prace na toto téma byla uz napsana.

Pripominky k obsahové strance prace

Prace svou komplexitou pfinesla autorce nemalé potize. V praci se vyznamné prolinaji dvé
oblasti, z nichz kazda by poskytla material na samostatnou disertaci. Tim se ale prace stava
pro ctenafe nepifehlednou. Jednim z diivodd je 1 stylistickd neobratnost autorky a jista
rozevlatost textd. Rada informaci se jevi jako nadbyte¢na. Jsou to oblasti, které si autorka
vytyCila mezi cili, které splnila, ale s materidlem dale nepracovala. Mam tim na mysli
kategorizaci pamatek, ktera pro ucely prace byla nadbyte¢na. Velmi dobie autorka
zduvodnuje, pro¢ vybrala dvé pamatky a to hrad v Hradci Kralové pro predvyzkum a rotunda
na Ripu, pro samotny pedagogicky vyzkum.

Pripominky k empirické strance prace

V oblasti pedagogického vyzkumu autorka realizovala nékolik na sebe vice-méné logicky
navazujicich Setfeni. Vysledky rozhovorii s pedagogy jsou velmi vagné formulovany, k cemuz
prispély i otazky vyzkumnika. Naopak ocenuji vyuziti modifikované Flandersovy interakéni
analyzy, ze které autorka ziskala pomérné presvédciva data o vlivu hry na aktivitu zaka.
O efektivité zatazeni SG do vyuky sveédc¢i i nasledné post testy. I kdyz v tomto ptipadé mohly
byt testové otazky zaméfeny nejen na vybavovani fakti (zejména jmen). Postradam
charakteristiku vyzkumného vzorku tedy konkrétni pocéty zakd, uciteld a hodin. Pro¢ je
zdlraznéno, Ze se nejednalo o malotiidni Skoly? Byl by to problém?

Formalni stranka prace odpovidd pfedepsanym standardim. Vyhrady mam zejména ke
stylistické strance, ale zaznamenala jsem 1 pravopisné prohtesky. Grafy a obrazky jsou na
slusné urovni. Autorka dodrzela citacni normu a uvedené zdroje jsou aktudlni.

Zavér

Doktorandka prokéazala souhrnnost orientaci ve studované problematice, nalezity stupen
osvojeni odborné terminologie. Autorka pfinesla fadu novych poznatkii v oblasti vyuziti 3D
technologii a podafilo se ji obohatit pedagogickou praxi o novy prvek serious games, piicemz
prokézala jeho efektivitu. Celkovou trovni zpracovani zvoleného tématu své disertacni prace
prokézala dostatetné schopnosti nezbytné pro uspéSnou védeckovyzkumnou ¢innost. Proto
doporucuji predkladanou praci k obhajobé a navrhuji, v pfipadé Gspésné obhajoby, ud¢€leni
veédecko pedagogické hodnosti doktor (Ph.D.).



