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	1. Identifikování problémové oblasti práce
	ano
	jen částečně
	ne

	Práce v rámci identifikace problémové oblasti uvádí, analyzuje, srovnává a hodnotí vybrané relevantní teorie a výsledky empirických výzkumů dané problematiky
	X
	
	


	2. Cíle práce
	ano
	jen částečně
	ne

	Hlavní cíle práce jsou formulovány v souladu se stanovenou problémovou oblastí
	X
	
	

	Cíle práce jsou operacionalizovány na konkrétní dílčí cíle, jimž odpovídá její struktur
	X
	
	

	Cíle práce jsou formulovány jasně a konkrétně

	X
	
	

	Stanovené cíle byly naplněny 


	X
	
	


	3. Teoretická východiska práce
	ano
	jen částečně
	ne

	Práce definuje či konstruuje klíčové teoretické kategorie na základě analýzy, komparace a hodnocení aktuálního stavu zkoumání dané problematiky
	X
	
	

	Definované klíčové kategorie zakládají a vymezují teoretický rámec diplomové práce
	X
	
	

	Téma je náročné na zpracování teoretických poznatků

	X
	
	

	Autor vychází z primárních zdrojů


	X
	
	

	Autor pracuje s aktuální odbornou literaturou a zdroji


	X
	
	

	Autor používá a cituje zahraniční odbornou literaturu


	X
	
	

	Teoretické kategorie vymezené autorem korespondují s výběrem metod a postupů v praktické část práce
	X
	
	


	4. Praktická část práce
	ano
	jen částečně
	ne

	Autor vhodně volí metody a postupy s ohledem na tematické zaměření práce
	X
	
	

	Autor správně používá metody a postupy sběru a zpracování empirických dat
	X
	
	

	Autor provádí hodnocení efektivity použitých metod a postupů ve vztahu ke zkoumanému problému
	
	
	

	Autor dostatečně prezentuje výsledky empirického výzkumu


	
	
	

	Autor vyvozuje platnost závěrů s ohledem na zjištěné údaje


	X
	
	

	Autor interpretuje výsledky empirického výzkumu ve vztahu k současnému stavu zkoumání dané problematiky
	
	
	

	Praktická část je náročná na sběr a zpracování empirických dat
	
	X
	


	5. Formální náležitosti 
	ano
	jen částečně
	ne

	Práce je logicky uspořádána

	X
	
	

	Práce má přiměřenou stylistickou úroveň


	X
	
	

	Odkazy a citace jsou v souladu s platnou citační normou


	X
	
	

	Práce má vhodnou grafickou úpravu (úprava textu, grafů, tabulek, příloh atd.)
	X
	
	


	6. Hodnotící kategorie specifické pro obor
	ano
	jen částečně
	ne

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


7. Připomínky a otázky k obhajobě:  

V předkládané diplomová práci Denisa Daříčková prezentuje deskovou únikovou hru s názvem Michelangelova cesta k nesmrtelnosti, kterou diplomantka koncepčně navrhla a výtvarně a graficky zpracovala. Volba deskové únikové hry jako edukačního prostředku zpřístupňujícího život a dílo Michelangela byla inspirována nejen vlastním aktivním zájmem diplomantky o tento prostředek, ale především jeho sílícím využíváním v prostředí formálního i neformálního vzdělávání. Práce tak řeší velice aktuální téma a přispívá do současné debaty o nových trendech a výukových prostředcích ve vzdělávání.
Diplomová práce je rozdělena na část teoretickou a praktickou. Úvodní kapitoly první části práce dávají deskovou a únikovou hru a fenomén hry obecně do kontextu současného vzdělávání. Diplomantka zde prokazuje orientaci v aktuálním vývoji na poli gamifikace výuky a poukazuje na základní principy a přínosy game-based learningu, přičemž se opírá nejen o tuzemské ale i zahraniční odborné stati.

Poté nabízí poměrně podrobný exkurz do historie deskových her, kdy sleduje jejich vývoj v čase i v různých místech světa. V závěru tohoto přehledu sumarizuje kritéria kvality deskových her a her únikových. Ač většina zde uvedených kritérií souvisejí s komerční produkcí těchto her, diplomantka upozorňuje na další aspekty, které mají relevanci právě pro prostředí výchovy a vzdělávání. Jedním z nich je zajistit bezpečné prostředí hry tak, aby se do ní mohli všichni žáci zapojit stejnou měrou a aby jejím cílem nebyla výhra, ale obohacující zkušenost. 

V závěru teoretické části práce diplomantka předkládá příklady dobré praxe z domácí i zahraniční produkce deskových a únikových her vhodných k edukaci. Reflektuje přitom převážně deskové a únikové hry z produkce muzejních a galerijních institucí u nás i v zahraničí.

Druhá praktická část této práce pojednává o vlastní únikové deskové hře, která byla jednak koncepčně a jednak graficky a výtvarně zpracována diplomantkou. V úvodu této části nás diplomantka seznamuje s tématem hry, jímž je renesanční umělec Michelangelo Buonarroti, kterého si zvolila právě pro široký záběr jeho tvorby výtvarné i literární. 
Postupně nás diplomantka zasvěcuje do celého tvůrčího procesu této hry. Představuje cíle hry a autorčin záměr, specifikuje cílovou skupinu i ideální počet hráčů, přibližuje okolnosti jednotlivých řešení, popisuje základní charakteristiku hry. Pod tvůrčí pokličku dává nahlédnout především v kapitole 5.5, kdy nás seznamuje s jednotlivými grafickými i výtvarnými postupy a řešeními. Z popisu vyplývá, že diplomantka dbala o vytvoření jednotného vizuálního stylu, ve kterém kombinovala jemné pastelové barvy s ilustracemi vyvedenými v černé lince a fontem reflektujícím dané historické období. 

Za velmi přínosné vnímám rozkrytí pedagogických principů a zásad, kterými se v průběhu tvorby hry nechala diplomantka vést. Klíčovým pojetím se jí stala výchova uměním, přičemž se snažila poznání zprostředkovat nejen po stránce obsahové a estetické, ale také mravní i filozofické. Jednotlivé tvůrčí náměty, kterých ke hře vzniklo celkem 11, byly navrženy s cílem vytvořit příležitosti pro poznávání vlastní tvůrčí aktivitou i emocionálním prožitkem. Střídají se zde náměty založené na vlastní výtvarné tvorbě (3. Útěk z Florencie, 7. Socha Davida), práci s textem a diskusních metodách (1. Tati, chtěl bych být umělcem, 4. Michelangelovy sonety o lásce, 5. Falzifikát Spící amor, 6. Proč právě mramor?), výtvarném diktátu (8. Stvoření Adama). Ke každé aktivitě připojuje diplomantka poměrně stručný popis realizace námětu a téměř heslovitou reflexi dané aktivity a návrh na úpravu, což bylo zřejmě důsledkem celkové časové náročnosti této diplomové práce. 
Diplomantka se snažila vytvořit takové náměty, které by dávaly poznat principy Michelangelovy tvorby i techniky využívané pro různá výtvarná média. Náměty však také vypovídají o jejím úsilí rozvíjet u žáků kladný vztah k výtvarné i literární tvorbě a umění vůbec, objevovat a rozvíjet vlastní tvořivost, prostorové vnímání, vizuální gramotnost, kritické myšlení.

Desková úniková hra navržená a realizovaná diplomantkou se ukázala být poměrně ambiciózním projektem vysoce převyšujícím rozsah běžné diplomové práce. Návrh a zpracování hry vyžadovalo zohlednění množství aspektů počínaje aspekty výtvarně-didaktickými a vzdělávacími, přes aspekty grafického a výtvarného zpracování hry až po aspekty herních mechanismů tohoto didaktického prostředku. Hru tvoří množství komponentů (především pak deník, dopisy, lapbook s kartami, mapa Říma s papírovými modely antických staveb, puzzle Stvoření Adama, žetony, a krabice s polepem, ve kterém je hra uložena), které se nepodařilo tiskárně včas vytisknout, avšak veškeré podklady jsou do práce vloženy a tvoří rozsáhlou obrazovou přílohu. Nutno také podotknout, že náročností nejen časovou se diplomantka nenechala odradit a k zpracování vlastní hry přistupovala mimořádně zodpovědně a v plném nasazení. 
Celkově hodnotím práci jako velmi zdařilou. Diplomantce se podařilo naplnit dané cíle své práce a navrhnout a úspěšně realizovat deskovou únikovou hru tematizující život a dílo Michelangela Buonarroti. Svou diplomovou prací diplomantka významně přispívá do diskuze o inovativních didaktických prostředcích ve výuce, povyšuje deskovou únikovou hru na svébytný edukační prostředek a nabízí řešení, jak jej zařadit do hodin výtvarné výchovy na II. stupni ZŠ.
Otázky k diskuzi:

Pustila byste se do tohoto náročného projektu znovu i nyní, kdy již máte tuto zkušenost a víte, co vše obnáší? Co zásadního byste ve svém postupu změnila? Na co byste upozornila ty, kteří by se rozhodli pro podobný projekt?
Měly by podle Vašeho názoru být deskové hry součástí běžné výuky? V čem spatřujete jejich hlavní přínos?

Závěr:
Práce  je doporučena k obhajobě.

Navržený klasifikační stupeň:  A
V Olomouci dne 3. 8. 2022
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