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Téma bakalaiské ~ Aplikace game-based learning v MATLAB

prace:
Hodnoceni prace: A B C D E F
Hodnoceni:
A — nejlepsi; F - nevyhovujici
1.  Aktudlnost feSeného tématu X O 0O O
2.  Obtiznost zadan¢ho ukolu O X O 0O O O
3. Splnéni viech bodli zadani X O O 0O 0 O
4. Vhodnost zvolené metody feSeni X O 0O 0O 0O 0O
5. Logické ¢lenéni prace X O 0O 0O 0O d
6.  Uroveii jazykového zpracovani O X OO 0O 0O
7. Formalni troveh prace X O 0O 0O 0O d
8.  Préce s literaturou a jeji citace X O 0O 0O 0O 0O
9.  Uroven zpracovani teoretické &asti X O O 0O O O
10. Kovalita zpracovani praktické ¢asti X O0O0O0O 0O
11. Dosazené vysledky prace X O 0O 0O 0O d
12. Ptinos prace a jeji vyuZiti X O0O0O0O 0O

Celkové hodnoceni prace:

Vysledna znamka neni primérem vySe uvedenych hodnoceni. Znadmku uvede oponent dle svého
uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborng¢, B — velmi dobie, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupeni F znamena téZ ,,nedoporucuji praci k obhajobé*.

PiedloZenou bakalai'skou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni
A - vyborné.

N

V piipadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné“ uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatKky price a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

V textu prace se vyskytuji drobné pieklepy - napt. Odporné ¢lanky misto Odborné ¢lanky.

Nékteré testovaci otazky v kvizu jsou ne zcela vhodné formulovany a spravna odpovéd’ na vSechny
je nastavena na prvni moznost (Ize zménit v samotném programu).

Aplikace vyzaduje/pouziva funkce z DSP toolboxu, ktery ale nemusi byt vzdy dostupny na vSech
instalacich MATLABu.

Vysvétlete pojem dovednosti digitadlnich her (zminén v kapitole 3 na stran¢19, avSak bez
vysvétleni). Lze viibec uvazovat o spojeni tohoto pojmu s digitalni hrou?

Jak Ize v ptedloZzené hie vyuzit informaci o typu hrace ziskanou z dotazniku?




DalSi pfipominky, vyjadieni, niméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
Prace se zabyva vyuzitim game-based learningu jako moderni metody pro oblast vzdélavani. V
praci jsou definovany zakladni pojmy spojené s touto oblasti (hra, typy hraci), nasledné jsou
uvedeny vlastnosti game-based learningu a moznosti jeho praktického vyuziti. Dals$i kapitoly jsou
vénovany analyze z oblasti pocitacovych her jiz vytvorenych v software MATLAB a je také uveden
zékladni popis programového prostiedi MATLABu. V praktické ¢asti prace jsou uvedeny cile a
podrobnym zptisobem popséna tvorba vyukové aplikace v programovém prostiedi MATLAB pro
vyuku zéklad samotného MATLABu formou kvizovych otazek.

Vysledky jsou prezentovany dle bodi uvedenych v zdsadach pro vypracovani. Téma prace spliuje
obtiznost kladenou na bakalarské prace a je velmi zajimavé a ptinosné pro praxi. Realizovana
predlozend prace je na aktualni téma, vypracovani je pouzitelné v praxi, praci doporucuji k
obhajob¢ a jeji realizaci hodnotim jako vybornou.
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