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Cilem diplomové prace Veroniky Galovské bylo vytvofit pro déti hravou aplikaci, kterd by je
nenasilnym zplsobem sezndmila s tématem ekologie, a motivovala je k zamysleni a také
citlivéj§imu vnimani spolecného zivotniho prostiedi.

Na zacatku ¢teni nas Veronika seznami s tzv. digitalni generaci neboli ,,generaci Z*. Jedna se
o mladé lidi, narozené¢ po roce 1998, ktefi s digitdlnimi technologiemi vyrustaji. Ve
vzdélavani vice preferuji nikoliv klasické memorovani, ale postupy zamétené na vyhledavani
informaci, jejich vyhodnocovani a pouzivani. To vSe za pomoci novych atraktivnich
multimédii. Jedinou otdzkou pro autorku je - kdy a jak sprdvné tato média zapojit do
vychovné — vzdélavaciho procesu tak, aby byla co nejefektivnéjsi. Jejich integraci do vyuky
vnima Veronika jako pfilezitost k odstranéni nékterych bariér vyucovacich osnov, a také v
nich vidi prilezitost ke zlepSeni kvality vzdélavaciho procesu jako takového. Soucasnou
iniciativu ministerstva Skolstvi ohledné modernizace procesu vyuky bere jako ,,vhozenou
rukavici® v§em kreativnim designériim a hernim vyvojaiim. Nezbyva mi zde nic jiného, nez s
autorkou plné souhlasit.

Dalsim dilezitym pojmem je v této praci dnes jiz ponckud naduzivané marketingové
zaklinadlo gamefikace. Jedna se o preneseni hry do neherniho prostfedi (pfi vyuziti hernich
mechanik), za ucelem zvySeni motivace k vykonavani béznych Cinnosti. Veronika zde vidi
pozitivni silu gamefikace pravé ve vzdelavani — a to nejen v kognitivni, ale také emocni a
socialni oblasti. Zapojeni pocitacovych her a aplikaci miize byt podle autorky idealni zpiisob
jak ozivit vyuku. V praci jsou zminéna zahrani¢ni i tuzemska herni studia, interaktivni kurzy a
vzdélavaci portdl zaméfujici se na edukativni hry. Latka je opravdu zajimava, jen bych se
nebal ptidat vic ptikladd ze zahranici.

V nasledujici kapitole se Veronika Galovska vénuje ochrané Zivotniho prostredi a recyklaci.
Skoro kazdé rozhodnuti, které béhem dne udélame, ma vliv na nase okoli, a proto autorka
vnima osvétu v této oblasti, jako velmi dtlezitou. Chytry telefon (a jeho aplikace) se ji jevi
jako dobry pomocnik pro zménu lidského mysleni a okrajové se dotkne i tématu sdilené
ekonomiky. Teoretickou c¢ast své prace uzavira Veronika vydatnou analyzou her s
ekologickou edukacéni tématikou, rozebira jejich ptednosti i zapory, a dochazi k zavéru, ze na
trhu chybi hra, kterd se ob§irnému tématu vénuje komplexnéji. Problém vidi i v propagaci,
dostupnosti a pouzité technologii on-line her.




Teoreticka ¢ast diplomové prace Veroniky Galovské je dobre poskladana a zajimava.
Autorka nezabiha do zbyte¢nych detaili a se zajmem se vénuje tématim, které jsou pro
jeji projekt opravdu stéZejni. Pies drobné pravopisné chyby se jedna o velmi kvalitni a
osvézujici ¢teni.

Doporucuji hodnotit stupném A — vyborné.
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