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Doplnéni hodnoceni, pfipominky, dotazy:

Autor predlozil diplomovou praci, kterou roz€lenil do péti hlavnich kapitol, kdy vlastni text prace je v
rozsahu 41,8 normostran. Kontrola plagiatorstvi ukazala shodu mensi nez 5 %. Hlavnim cilem prace bylo
vytvofit hru podle konceptu serious games a tuto hru otestovat na pfipadové studii.

V prvni kapitole se autor snaZil nastinit definici konceptu serious games, ale také se snaZzil vymezit co je
hra, co je vyukova hra a co jiZ je v podstaté jen interaktivni test. Kromé samotné definice jsou piedloZeny
i jednotlivé typy her, s kterymi se mohou Zici setkat a jakym zpisobem jsou tyto hry zapojeny do vyuky.
Pro konkrétni pfedméty uvadi jednotlivé vzdélavaci hry, které jsou v soucasnosti k dispozici. Pozitivné
hodnotim, Ze autor rovnéZ rozebira i problematiku hodnoceni uéeni v piipadé takovych her.

Konkrétni moZnosti vyuZiti serious games ve védnich oborech rozebira druha kapitola, kterd pfedstavuje,
jak se tento typ her vyuzivd ve vojenstvi, zdravotnictvi, komer¢ni sféfe a v oblasti formalniho a
neformalniho ueni.

Treti kapitola je zaméfena na uplatnéni pocitaovych her a simulaci ve vzd€lavani. Nejdiive je
pfedstavena anglickd studie zlet 2005-2006 a americkd studie zroku 2005, kdy tyto studie davaji
pfedstavu, jaka byla situace v uvedeném obdobi ve Velké Britanii a USA. Nésledn¢ jsou uvedeny hlavni
vyhody a nevyhody serious games ve vyuce, kdy autor se snazil davat diraz na porovnani vyuky za
pomoci téchto her a tradiéni skolni vyuky. Celé kapitola je zakon&ena analyzou vyuziti v CR a v zahranigi.
V piipadé CR je detailng predstavena hra Ceskoslovensko 38-89, kter4 je vytvorena pravé na konceptu
serious games a aktudlné je vyuZivana na fadé Ceskych Skol.

Posledni dvé kapitoly jsou vénovany tvorbé vlastni hry na konceptu serious games a vyhodnoceni
uskuteénéné piipadové studie. Nejdiive je pfedstavena vytvofend hra a poté je predlozeno vyhodnoceni
pfipadové studie, kdy testovani vytvorené hry prob&hlo na 28. Z8 v Plzni.

tomu jako pozitivni hodnotim vlastni pfinos autora prace, kdy by se dalo mozné diskutovat, zda vytvofena
hra byla dostate¢né ndro¢na ¢i atraktivni, ale z provedeného Setfeni vyplynulo, Ze Zaky hra bavila, tento
koncept her je oslovil a hlavné v nich vzbudila zdjem, jak se takova hra tvofi, coZ by mohlo poslouZit i
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jako motivace k vyuce programovani. Zarovefi piinos autora je i vtom, Ze provedl pomémé rozsihlou
redersi aktualni situace vyuZivani her na podobném principu v zahraniéi, ale pfedeviim v CR.
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