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Slovni vyjadieni k hodnoceni bakalarské prace:

Prace ma odpovidajici rozsah, odpovidéa zadani a po jazykové a formalni strance spliiuje pozadavky
na zavérecné prace. Autor prace prokdzal schopnost realizovat samostatny vyzkum a adekvatné
popsat jeho teoretickd vychodiska 1 metodologické zpracovani na pozadované urovni. K praci mam
nasledujici komentare:

Za neptehledné povazuji to, Ze jsou v teoretické casti videohry klasifikovany na
entertainment-oriented a serious, zatimco v praktické ¢asti se pracuje s jinym rozdélenim —
na single-player a multiplayer. Navic jsem v textu nezaznamenala jasné a presné vymezeni
typl obou analyzovanych videoher.

Vnimam diskrepanci v ivodu praktické ¢asti, kde je na s. 34 je uvedeno, ze k vyzkumu byl
pouzit kvalitativni design a na s. 35 je pak uvedeno, ze byla pouzita konceptualni analyza,
ktera se vaze ke kvantitativnimu designu vyzkumu.

V uvodu metodologie se hovoii o dulezitosti cile vyukového materialu (v tomto piipadé
videoher) z pohledu osvojovani ciziho jazyka (s. 35), nicméné v nasledujicich ¢astech prace
se o téchto cilech u analyzovanych videoher nehovoii.

V casti s formulovanymi kritérii pro jednotlivé fecové dovednosti nerozumim dodatecnym
citacim z odborné literatury. Z textu neni ziejmé, k ¢emu tyto citace slouzi a jak je s nimi
pfipadné nakladano v nasledné analyze.

Z textu prace neni dale zifejmé, jak konkrétné probihala analyza videoher, do prace nejsou
zafazeny zadné ptilohy, které by proces analyzy dokladaly.

Otazky k obhajobé:

1.

Vysvétlete a doloZte prosim na konkrétnim ptikladu z Vasi prace, jak piesné krok za krokem
probihala formulace a evaluace jednotlivych kritérii za pouziti techniky FINER.

2. Predstavte a dolozte na konkrétnim ptikladu z Vasi prace, jak jste postupoval pii obsahové
analyze za pouziti konceptudlni a relacni analyzy, tj. jak jste doSel k vysledkiim
prezentovanym v praci.
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