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Dilci pfipominky a naméty:

e Vzhledem k tomu, Ze hlavnim vysledkem je ndvrh deskové hry, spada predlozena diplomova prace
spise do pedagogiky ¢i andragogiky, nez do oboru informacni management (oborové zaméreni
védomostnich hernich otazek nestaci).

e Pouzivani anglického pojmu ,serious games” v nadpisech kapitol je zbytecné, zvlasté pokud autor
jinde v textu uZziva Cesky ekvivalent.

e Vybér zdroja plUsobi nahodile, nékteré jsou pro uUcely diplomové prace nevhodné (napft. str. 1 —
»pyramida uceni“ byla prevzata zwebu firmy nabizeji kurzy ucetnictvi; str. 2 — nazory
J. A. Komenského jsou citovany z webu Ceského rozhlasu, str. 2 a 16 — vysvétleni pojmu zaZitkova
pedagogika je citovano z jiné diplomové prace).



¢ Na mnoha mistech textu chybi odkazy na zdroje — str. 9 (kategorizace podle Hertze), str. 10 (véty
zacinajici ,Néktefi védci tvrdi...“, ,Déale se védci shoduiji...“, ,Autofi ¢lanku zminuji...“), str. 24-26
(celd kapitola o vyuziti her v nadnarodnich korporacich), str. 30 (véty zacinajici ,Jedna studie
uvadi...“, ,,Dalsi studie prokazala...”).

e Obrazky na str. 20, 21, 31 ¢tenati nic neprinaseji.

e Podstatnou soucasti navrzené deskové hry Fimopoly je sada védomostnich otdzek, jejich Upliny
seznam ale neni k dispozici, uvedena je jen ukazka na str. 44-45. Seznam otdzek mohl byt pfilohou
elektronické verze diplomové prace.

Celkové posouzeni prace a zdGvodnéni vysledné znamky:

PredloZend diplomova prace ma 66 stran, z toho 56 pfipadd na vlastni text. Jak je uvedeno na str. 3,
cilem prace mélo byt ,zhodnoceni stavajicich technik vyuky za pomoci hry, vyuZiti hernich princip
v praxi a jejich efektivita”, cilem praktické ¢asti pak byl navrh deskové hry pro manazery a ekonomy,
prizptsobeny potfebam studentld FIM UHK.

V teoretické casti diplomant popisuje hru jako ndstroj vyuzitelny ve vzdélavani, snazi se vylozit
souvisejici pojmy a zmifiuje nékteré konkrétni pfipady vyuZiti her ve firemnim vzdélavani. Nejedna se
o prilis podareny text, nalezneme zde mnoho rozporl (napt. str. 11 - zasadnim rysem seridzni/vaziné
hry je vyuziti multimédii, pfitom vsak takové hry vznikaly jiZz v obdobi starovéku), nepresnosti (str. 27 —
»gamifikace je védni obor”) a zjednoduseni (str. 30 — ,,rozdil mezi hrou a vyuc¢ovanim je takovy, Ze hra
dovoluje studentlim restartovat Uroven a napravit chyby...”).

V praktické c¢asti diplomant predstavuje svou deskovou hru Fimopoly, principidlné podobnou zndamym
hram Monopoly ¢i Dostihy a sazky. Za obsahlym vykladem pravidel hry (12 stran) nasleduje kratky popis
testovani hry a jeji zhodnoceni (4 strany) za Ucasti blize neuvedeného poctu respondentll. Smyslem
testovani bylo odhalit a napravit nedostatky v navrhu hry. V hodnotici kapitole jsou uvedeny vyhody a
nevyhody hry. Mezi vyhody hry diplomant pocita jeji zdbavnost, propojeni strategickych prvki
s védomostnimi a dostupnost zpétné vazby. Nevyhodami jsou ¢asova narocnost a dale skutecnost, Ze
hra je pouze deskova, nikoli pocitacova.

V zavéru diplomant pripomina, Ze obdobnému tématu se vénoval jiz ve své praci bakalarské, ¢imz
doklada sv(j dlouhodoby zdjem o feSenou oblast. Vytvorena hra muize byt pro cilovou skupinu
pfinosna, celkovy dojem z diplomové prace bohuzel kazi vyse uvedené nedostatky.

Otazky k obhajobé:
1. Vysvétlete spojitost tématu Vasi diplomové prace s oborem informacni management.

2. Vysvétlete termin ,edutainment” a uvedte, zda (a pripadné jak) souvisi s gamifikaci a seriéznimi
hrami.

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrZena vysledna znamka: D

V Hradci Kralové, dne 15. kvétna 2017

podpis



