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Vhodnost tématu:
Téma je aktuální a vhodné pro zpracování v rámci MDP.
Cíl práce:
Cílem práce je „identifikace možností využití zásad gamifikace ve vzdělávání dospělých a to v návaznosti na informativní, facilitační a emancipační přístup“. Cíl práce je stanoven vhodně a je v práci naplněn. 
Hlavní část:
V první kapitole se autorka věnuje představení termínu gamifikace a jeho kontextu. Vychází zde jak z aktuálních zdrojů, tak z literatury která položila základ pro zapojení hry do vzdělávání. Ne zcela jasné je pouze zařazení kapitole o historii termínu a konceptu gamifikace. V další části se text zaměřuje na implementaci gamifikace. Jsem si vědom nedostatečnosti odborných zdrojů k této oblasti, přesto však musím autorce vytknout „spokojení se“ s dvěma zdroji v první části druhé kapitoly, na kterých stojí její základní struktura. V textu chybí snaha propojit informace z praktického prostředí s teoretickým kontextem (např. teorie her, motivace či psychologie obecně), který by mohl zdůvodnit fungování některých principů v reálném prostředí. Autorka tak neměla s konstrukcí některých pasáží pravděpodobně příliš mnoho práce, jedná se spíše o opis. Stejná (a spíše horší) situace nastává v podkapitole věnované typologii hráčů.  


V další kapitole diplomantka přechází od gamifikace ke vzdělávání. Tomu se věnuje pouze krátce a přechází opět do teorie gamifikace. Poněkud nejasný je výběr oblastí, kterým se autorka věnuje v kapitole 3.1. Kromě Kappa, který zde v duchu předchozích kapitol tvoří základní strukturu textu, se tu autorka odkazuje i k dalším zajímavým teoriím, jednotlivá témata jsou však svým rozsahem rozpracována poněkud nerovnoměrně. Přínosná je jistě i ukázka jednotlivých aplikací, zde ani nemůžeme očekávat hlubší teoretickou reflexi. Čtvrtá kapitola se zabývá gamifikací ve vzdělávání dospělých – není mi příliš jasné, proč autorka odděluje vzdělávání započaté v předchozí kapitole a vzdělávání dospělých (viz otázka č. 2.) a především na ně navázanou gamifikaci. Nijak v tomto ohledu ani nenavazuje na definice dospělosti. Teorie jednotlivých přístupů (informativní, facilitační a emancipační) autorka představuje pouze krátce, a to i přesto, že se jedná o důležitou část specifikace cíle práce.


Pátá kapitola je ústřední pro naplnění cíle práce. Pozitivně (nejen) zde hodnotím odkazování na předchozí kapitoly. Text zde naznačuje možnosti aplikace principů gamifikace na oblast vzdělávání dospělých. Je však škoda, že až zde představuje kategorie, ve kterých hodlá spojovat oblast gamifikace a vzdělávání dospělých. Každý z přístupů je tak rozčleněn na procesy či fáze učebního procesu, se kterými se čtenář setkává poprvé. Poprosil bych autorku o vysvětlení, proč nejsou tyto fáze (uváděné jako nadpisy v kurzivě) rozpracovány již v kapitolách, které popisují jednotlivé přístupy ke vzdělávání. Text v této části působí chaoticky a překvapivě. Autorka zde více než jinde prezentuje svou sníženou schopnost a ochotu kombinovat jednotlivé zdroje za účelem uceleného pohledu na dané téma, když poslední přístup zpracovává teoreticky z jednoho zdroje (s. 56–60).
Literatura a práce s literaturou:
Autorka odkazuje v textu nevhodně na elektronické zdroje (s. 17). Seznam zdrojů obsahuje velké množství cizojazyčných zdrojů. V seznamu zdrojů je chybně odkázán Memon, autorka jej uvádí pod jeho křestním jménem (či naopak), navíc s překlepem (Moshin). 
Formální náležitosti:
Práce obsahuje menší množství gramatických chyb a překlepů.  
Celkové zhodnocení práce:
Výsledek práce odpovídá formulaci cíle, autorka tak v tomto směru naplňuje očekávání. Vzhledem k tomu, že se však jedná o práci čistě teoretickou, je většina částí textu zpracována velmi povrchně bez vedené diskuze mezi jednotlivými autory. Uvědomuji si, že se jedná o téma, které není příliš zpracováno v české literatuře, překlad a využití některých zdrojů je tak jistě pro téma přínosem. Samotný text však svým přístupem odpovídá spíše práce bakalářské. 
Otázky / připomínky do diskuse:
1. Vysvětlete, prosím, podle čeho byly voleny podkapitoly v kapitole 3.1.
2. Jaký vnímáte rozdíl u zapojení gamifikace do vzdělávání dětí/mládeže a vzdělávání dospělých?

Práci doporučuji k obhajobě a navrhuji hodnotit stupněm D.
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