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I. Cil prace a jeho naplnéni: 1. Cil prace byl stanoven a naplnén v souladu s tématem
2. Cil prace byl naplnén s drobnymi nedostatky
3. Cil prace byl adekvatni, ale jen ¢astecné naplnény
4. Stanoveny cil nebyl naplnén

Il. Struktura prace: 1. Logicka, jasna a prehledna

2. Pfimérena
3. Uspokojiva
4, Nevhodna

lll. Prace s literaturou: 1. Vyborna: zvoleny a pouiZity vhodné prameny
v patficném rozsahu, presna prace s citacemi, kriticka
analyza zdroju
2. Velmi dobra prace s adekvatnimi prameny v patfiéném
rozsahu
3. Prlmérna prace s literaturou
4. Slaba, chybna nebo nedostacujici

IV. Prezentace a interpretace dat: 1. Systematickd, logickd prezentace, origindlni a
disledna interpretace
2. Velmi dobra prezentace dat, uspésny pokus o jejich
interpretaci
3. Uspokojiva prezentace i interpretace dat
4. Neodpovidajici prezentace, nedostatecna analyza
vysledk

V. Formaini stranka: 1. Odpovida vSiem stanovenym poZadavkim
2. Obsahuje drobné formalni chyby
3. Nesplriuje nékteré zasadni pozadavky
4. Nesplruje vétsinu stanovenych pozadavku




VI. Jazykova Uroven prace: 1. Vyborna
2. Velmi dobra
3. Dobra
4. Podprimérna

VII. Narocnost zpracovani tématu: 1. Velmi vysoka
2. Vysoka
3. Stredni
4. Nizka

VIIl. PFinosy prace: 1. Origindlni zpracovani a nazory, predklada nova zjisténi
2. Prace je vdaném oboru pfinosna, ale neobsahuje
originalni a nova zjisténi
3. Prlmérné, omezené vyuZiti vysledku prace
4. Nedostatecné, prace nema jasny pfinos pro obor

Vyjadreni oponenta diplomové prace:

Cesky psana diplomova prace s nazvem ,Podpora osvojovani anglického jazyka pomoci
pocitacovych her” se zabyva roli poéitacovych her pfi osvojovani a uceni se nematefského
jazyka (ESL, EFL). Jedna se o téma velmi aktualni, jelikoZ jak sam autor popisuje, videohry jsou
dnes nedilnou soucasti nasi kultury a jejich roli v procesu dospivani a u¢eni se nelze opomijet.
Prace je tradicné rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast.

V rozsahlé teoretické ¢asti se autor vénuje nejdfive procesim, s jejichz pomoci ¢lovék
nabyva schopnost mluvit. Peclivé vysvétluje dileZity rozdil mezi osvojovdnim a uéenim se, a
komentuje rozdilnou efektivitu téchto dvou procesu, ktera je zasadni pro diskuzi o videohréch.
kognitivni pFistup lze povaZovat za syntézu dvou nazor(; tedy Ze (i) jazyk je schopnost ziskana
v pribéhu Zivota, a (ii) jazyk je vrozena predispozice. StéZejni ¢asti jsou pak dle mého nazoru
kapitoly, kde autor detailnéji popisuje Krashenlv model osvojovani (1.4) a podminky pro
efektivni osvojovani jazyka (1.6), zejména pak motivaci. Autor v teoretické ¢asti prokazuje
velmi dobrou orientaci v problematice a pouziva velké mnoistvi relevantnich zdroj(, za coz je
tfeba ho pochvalit.

VUci teoretické praci mam jen dvé drobné vyhrady. Prvni se tyka zafazeni single player a
multiplayer médu mezi herni Zanry. RGzné herni Zanry jsou vesmés volné kombinovatelné
stémito mody, nékteré Zanry jsou pak zcéasti definované pravé danym maddem (napf.
MMORPG, MOBA). Druha vyhrada je k fenoménu, ktery byl v praci zminén jen velmi okrajové
—rozdil mezi jazykem generovanym hrou (game-generated) a hraci (user-generated). Jedna se
o dllezity aspekt, ktery ma nemaly vliv na osvojovani jazyka v ramci dané videohry, nicméné
Ize pochopit, Ze autor zkratka nemél dostatek prostoru se tomuto tématu ve své praci néjak
podrobnéji vénovat.

V praktické ¢asti autor nejprve predstavuje svij hlavni cil vyzkumného Setfeni, tedy zda
videohry mohou slouzit jako médium pro osvojovani anglického jazyka. Troufam si tvrdit, Ze



na tuto otazku jiz autor kladné odpovédél v teoretické ¢asti, vyzkumné Setfeni tak slouzi spise
pro ovéreni. Nasledné predstavuje metodologii svého Setieni a jako hlavni metodu voli
biograficky design, dale si stanovuje vyzkumné hypotézy a popisuje sbér dat. Autoriv
metodologicky postup je logicky a transparentni.

V dalsi ¢asti autor popisuje vysledky svého kvalitativniho 3etfeni. Jedna se o odpovédi na
22 otazek predkladané 19 respondentiim, které Ize povaZovat za autorovi vrstevniky. Autor
odpovédi na jednotlivé otazky prezentuje prehlednou formou v tabulkédch, pficemz zaroven
komentuje a interpretuje rtzna specifika. U otazky €. 6 by bylo zajimavé zméfit, zda uvedené
faktory koreluji s po¢tem hodin stravenych pravé danou aktivitou (i v poméru s ostatnimi).

Nakonec autor vyhodnocuje vysledky svého Setreni a komentuje platnost predem
stanovenych hypotéz, které jsou dle ocekavani platné, pfipadné alespor Castecné potvrzené.
Jak vyplyva z podstaty biografického designu, coZ i sam autor pfipousti, jedna se kvalitativni
Setfeni zamérfené na subjektivni vnimani omezeného poctu respondentt a nelze tudiz
vysledky takového Setfeni povaZovat za obecné platna fakta. Rozhodné viak lze pozorovat
urcité tendence, které s velkou pravdépodobnosti budou obecné platné.

Vsamém zavéru autor navrhuje ,podrobnéjsi probadani praktické implementace
komercnich videoher do ramce klasické skolni vyuky”, coZ se mi jevi jako nesnadny ukol,
zejména pokud je slovo klasické uzito terminologicky. Nicméné naprosto souhlasim s autorem,
Ze vétsSi mira zaclenovani digitdlnich medii (nejen videoher) do skolni vyuky je nutna a
nevyhnutelna.

Co se tyce formalni stranky, prace je psana kultivovanou spisovnou ¢estinou. Struktura
prace je jasna a prehledna, formalnich nedostatk( (preklepy, drobné stylistické prohfesky) je
ve srovnani s délkou prace zanedbatelné mnoistvi a hodnotu prace nijak nesnizuiji.

Celkové povaZuji predkladanou diplomovou praci za velmi zdafilou, a jelikoZ splriiuje
veskeré pozadavky kladené na tento typ praci, doporucuiji ji k obhajobé.

Navrhované hodnoceni: vyborné

Otazky k obhajobé
1. Integrativni motivace je nepochybné pfimo spojena s rozsifenosti anglitiny. Uréuje

podle Vas kulturni preference zaroven i variantu anglictiny, kterou si nerodily mluvéi
cilené osvojuje?

2. Nastr. 60 popisujete ponoreni, coz je nepochybné jeden z dileZitych aspektl videoher.
Jak se nazyva v psychologii tento stav ponofeni (immersion), pfi kterém je mimo jiné
uceni se a soustredéni extrémné efektivni?

3. Vnavaznosti na otazku €. 22 Vaseho dotazniku — nemate obavu, Ze fizené vyuZiti
komer¢nich videoher pfi vyuce prispéje k budovani afektivniho filtru?
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