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Abstrakt

Nazev:

Cile:

Vlastni reSerse:

Diskuse a zavér:

Klic¢ova slova:

Gamifikace a jeji vyuziti v piirodé

Cilem bakalatské prace je vytvofit uceleny pfehled o gamifikaci a

popsat jednotlivé gamifikacni prvky v piirodé.

Jedna se o reSerSni praci. Pouzila jsem metodu analyzy dokumenti.
Zdrojem pro analyzu byly odborné texty dostupné na platformach
Web of Science, ResearchGate, Scopus a ScienceDirect, zabyvajici
se danou tématikou. Zjisténé informace jsem utfidila a

systematicky zpracovala do ptehledného shrnuti.

Gamifikace je zajimavy podptrny prvek v mnoha oblastech sluzeb
a profesi. Zabavny koncept her se aplikuje i do zdanlivé
obycejnych aktivit. Prace popsala gamifikacni prvky, které lze
vyuzZit v programech aktivit v pfirodé a zamysli se nad jejich
pozitivnimi 1 negativnimi dopady pro jedince. Na zaklad¢ reSerSe
literatury a vlastni zkuSenosti se domnivame, Ze vyuzivani

gamifikace v pfirodé ma spiSe pozitivni dopad na lidské chovani.

hra, aktivity v ptirod¢, herni prvky, geocaching, turistika



Abstract

Title:

Aim:

Literature review:

Gamification and its use in nature

The aim of the bachelor thesis is to create a comprehensive
overview of gamification and to describe individual gamification

elements in nature.

I have used the method of document analysis in the literature
review. Academic texts available on the Web of Science,
ResearchGate, Scopus and ScienceDirect platforms and those
dealing with the topic have been the sources for the analysis. The
gathered information has been systematically organized into a

concise survey.

Discussion and conclusion: Gamification is an interesting supporting element in many

Keywords:

service areas and professions. It applies the fun concept of games
to seemingly ordinary activities. The thesis has described
gamification elements, which can be used in outdoor education
programmes, and discusses positive and negative impacts on an
individual. Based on the literature review and my own experience,
we believe that the use of gamification in nature has a rather

positive impact on human behavior.

outdoor games, outdoor activities, game elements, geocaching,

wandering
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1 Uvod

Za népad, pro€ jsem si zvolila téma gamifikace pro svou bakalatskou praci, vdééim mé
tfidni ucitelce z pomaturitni jazykové Skoly MAVO, kde jsem si rok vylepsSovala uroveil
své angliCtiny. V prubéhu studia na této Skole to byla prave tfidni ucitelka Irena, ktera
nam denné zpestfovala béznou vyuku zapojenim rtiznych aktivit a her. Z nudnych a
nezézivnych hodin se razem staly hodiny plné zébavy, poiad vSak v plném studijnim
nasazeni. Vyuziti kvizovych aplikaci jako je Kahoot! a dalSich hernich prvka byly na
dennim potadku. Po dvouletém shledani na tfidnim srazu a po svéfeni se, ze vybiram
téma k bakalaiské praci, mi Irena vnukla myslenku psat o gamifikaci. Musim se pfiznat,
ze do t¢ doby jsem o tomto slové nikdy neslySela. Po zb&ézném seznameni, o co
v gamifikaci jde, mé toto téma Uplné pohltilo. Spojila jsem si jeji pedagogické metody
ve vyuce, kdy sama vyuzivala hernich prvkia a hned mé napadlo jejich mozné propojeni
spolu s aktivitami v ptfirodé, které jsou zaroven 1 moji specializaci na Fakulté télesné
vychovy a sportu. Do vy¢tu oblasti aktivit v pfirod¢€, které gamifikaci vyuzivaji, jsem do

své prace zaradila takové aktivity, které sama vyuzivam.

Cilem této bakalaiské prace je vysvétlit ¢tenafim co gamifikace znamend, na jakych
principech funguje, jaky ma historicky kontext a v jakych oblastech se s ni mizeme
setkat. V druhé Casti prace se vénuji sepsani konkrétnich ptikladd aktivit v pfirod¢.

Zminuji priklady od modernich mobilnich aplikaci az po o néco tradicnéj$i moZnost

sbératelstvi upominkovych predméta.

V zavérecné diskusi se zamyslim nad pozitivnimi a negativnimi strdnkami po zapojeni

gamifikace do aktivit v pfirodé.



2 Cile a ukoly prace

2.1 Cile prace

Hlavnim cilem této bakalarské prace je na zakladé reSerSe literatury vytvofit uceleny

ptehled o gamifikaci a popsat jednotlivé gamifikacni prvky v piirodé.

2.2 Ukoly prace

1. Vysvétlit pojem ,,gamifikace*.
2. Zmapovat, v jakych oblastech lidské ¢innosti se gamifikace vyskytuje.

3. Popsat vyuziti gamifikace v aktivitach v ptirod¢ a jeji dopad na jedince.

2.3 Struktura prace

Bakalaiska prace ma 3 casti.

Prvni ¢ast tvoti kapitoly 1-2 a zahrnuje uvod, cile a ukoly prace.

Druh4 ¢4st prace ma reSers$ni charakter a zahrnuje kapitoly 3—-6.

Kapitola 3 se vénuje vymezeni pojmu gamifikace, vysvétluje, na jakém principu funguje,
a kde se s ni miizeme setkat.

Kapitola 4 a 5 predstavuje konkrétni ptiklady vyuziti gamifikace zasazené do oblasti
aktivit v pfirodé.

Posledni Sesta kapitola obsahuje zavérecnou diskusi a zavér celého tématu.



3 Gamifikace

V prvni Casti prace se zamécfujeme na definici pojmu ,.gamifikace™, objasnime jeji
historicky kontext a vymezime oblasti vyuziti gamifikace napfi¢ celym spektrem sluzeb

a profesi.

3.1 Vymezeni gamifikace

Jedna se o relativn€ novy pojem, ktery si svou definici naSel teprve nedavno. I pfesto ma
silu ovlivnit pfistup u riznych aktivit. Vysvétleni pojmu gamifikace zpracovalo ve svych
knihach a ¢lancich hned nékolik autorti. Ackoli se v odborné literatuie nesetkdme
s jednou ustalenou, univerzalni definici, k jedném z nejodkazovanéjSich zdrojii patti
(Zichermann a Cunningham, 2011), ktery popisuje gamifikaci jako ,,proces herniho
mysleni a hernich mechanik k zapojovani uzivateli a feSeni problému‘ (s. XIV). Pro
potieby této prace vystihuje Deterding et al. (2011) obecnou podstatu dané¢ho slova
nejlépe, a to Ze se jedna o wziti ,hernich prvki do neherniho prostfedi® (s. 9-15).
Nehernim prostfedi minime takovou oblast, ve které byste herni princip zprvu vibec
neocekavali. Na tyto definice odkazuji naptiklad (Huotari a Hamari, 2012), (Dale, 2014)

a (Kope¢ a Pacewicz, 2015), které se 1isi pouze mistem uziti.

Pro pfesnéjsi orientaci, jak masivnim zadsahem do nasich Zivot gamifikace nepozorované
prostupuje, si predstavime nékolik konkrétnich pfipadl. V obecné rovin€ lze aktivity, kde
se gamifikace objevuje, roziadit do n€kolika kategorii pod které spadd nespocet aktivit.
Detailnéji se ve své praci budu vénovat marketingu a obchodu, vzdélavani, zdravotnictvi,
cestovnimu ruchu a fizeni pracovnich sil. Dale tento herni princip najde uplatnéni ve
finan¢nich sluzbach, dopravé, statni sprave, pii skoleni zameéstnancti a dalSich ¢innostech
(Park a Bae, 2014). Primarn¢ se vSak budu vénovat jednotlivym piikladim uziti

gamifikace v pfirodé.
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3.2 Princip gamifikace

Myslenkou gamifikace je pfevzit zakladni prvky hry a implementovat je do realnych
situaci (Sailer et al., 2017). Motivuji tak uzivatele k tomu, aby se vénovali dané ¢innosti
s nebyvalou intenzitou a délkou trvanim (Deterding et al., 2011b). Divodem ptitomné
motivace v hrach se vénuje ve své knize Zichermann et al (Zichermann a Cunningham,
2011), ktefi ji déli na dva typy. Vnitini motivace vychazi z naSeho nitra a neni zalozena
na okolnim svété. Oproti tomu naSi vnéj$Si motivaci fidi okolni svét piisobenim
konkrétnich odmén. Primarné se zde pracuje s lidskou touhou po soutézeni, tispéchu a

postaveni ve spolecnosti (Park a Bae, 2014).

Autofi knihy dale uvadéji, ze nejucinnéjsi kombinaci motivace je vnitini presvédéeni
¢lovéka, kterého stimuluji vnéjsi podnéty. Faktem ale zlstava, Ze nejdilezitejsi je aktivné
néco vubec vykondvat. Zaroven bychom méli mit na paméti, ze pfehnanou davkou
vnéjSich odmén hrozi uplna ztrata vnitini motivace. Jakmile tedy zacnete jednou
odménovat, musite v této smycce neustale pokracovat, protoze Groven vnitini motivace,

s jakou doty¢ny zacinal, bude po odebrani odmén vyrazné nizsi.

3.2.1 Herni prvky

Jak uz bylo naznaceno vyse, gamifikace pracuje na zdklad€ hernich mechanism a prvki.
Jeji snahou je prenést koncept hry do obycejné aktivity, s kterou se setkame v béZzném

Zivote.

Dtlezitou slozku, aby hra fungovala jako celek, tvofi herni mechanika. Pfi snaze o
gamifikaci neherniho kontextu udavd mechanika pravidla, specifikuje cile, prostiedi,
kontext, typy interakci a hranice situace (Robson et al., 2015). Ta vyuZziva hernich prvki
jako jsou body, urovné, zebticky, odznaky, vyzvy a tikoly. Chou (2019) zminuje v rdmci
gamifikace zejména tfi herni prvky, které v mnohych publikacich naleznete pod zkratkou
PBL. Kde pismeno P (z ang. points) znamena body, B (z ang. badges) odznaky a L (z
ang. leaderboards) zebticky. Hernim prvkiim se ve své knize Gamification by design také
vénuji Zichermann a Cunningham (2011), ktetfi specifikuji jednotlivé herni prvky

nasledovné.
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e Body

Jeden ze zakladnich néstrojii vhodny pro ¢iselné vyhodnoceni vysledkli aktudlniho stavu.
Slouzi jako motivacéni prvek k monitorovani hracské interakce. Werbach a Hunter (2012)
vytvaii moznost zvitézit, spojuji postup ve hite s vnéj$i odmenou, poskytuji zpétnou vazbu

a udaje pro tvirce hry a v neposledni fad¢€ jsou projevem pokroku hra¢ova postupu.

Za zminku také stoji uvést priklad, jak pracovat s body v ramci bodového systému.
Bodovych systémil je mnoho a mohou byt jak na prvni pohled ocividné, tak zcela skryté.
S jednim z piehledii vhodnych pro gamifikaci pfichazi Zichermanna a Cunningham
(2011). Ti uvadeji rozdéleni bodového systému na zkuSenostni body (XP — zang.
experience points), dovednostni body (z ang. skill points), vyménitelné body (RP — z ang.
redeemable points), které se daji ziskat vyménou za redlné penize. Dale pak body za
karmu (z ang. karma points) a jako posledni reputacni body (z ang. reputation points),

které jsou zalozeny na divéie.

e  Odznaky

Tam, kde se miize zdat nedostatecné vyuziti bodi, které vyjadiuji pouze konecné Cislo,
pfichazi na scénu stdle vice vyuzivané odznaky. DokaZou mnohem komplexné&ji
symbolizovat herni uspéchy a mnohdy i1 zdbavnéj$im a atraktivnéjSim zptsobem. Lidé
sbiraji odznaky z nejriiznéjSich diivoda. Jsou motivaci ve formé odmény za mimotadné
uspechy a ziskani novych dovednosti. Kromé toho ze funguji jako trofeje, kterymi se
jejich vlastnici mohou chlubit okoli, maji pro mnohé i urCitou sbératelskou hodnotu.
Odznaky jsou méfitkem statusu a urovné, diky které snadno odhalime hractv progres
v dané aktivité. Ruku v ruce se zvySovanim naro¢nosti urovné se snizuje moznost ziskat

snadno dalsi odznak.
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e Urovné

Urovné jsou ukazatelem pokroku. Udavaji sloZitost herniho zaZitku v prib&hu ¢asu. Pro
zvySeni gradace a soutézivosti roste s nasledujici dosazenou urovni také i obtiznost
(Kapp, 2012). S postupem do dalsi urovné se kromé¢ odmény, v podobé bodli nebo
odznacku, poji 1 zisk novych dovednosti, zkuSenosti a jinych privilegii. Plati, Ze ¢im déle
se dané aktivit¢ bude dotyCny vénovat, tim na tom bude vyrazné 1épe v porovnani se

zadate¢nikem.

e  Zebticky

Zebiticky jsou seznamy s bodovym hodnocenim, které slouzi k srovnavani se s ostatnimi.
Hra¢ ma tak jedineCnou pfilezitost zjistit, jak si svymi vykony stoji v porovnani
s konkurenci. Werbach a Hunter (2012) fadi tento prvek jako problémovy z diivodu, ze
nekteré hra¢e mize pozice ostatnich spoluhracli motivovat a jiné demotivovat. Svou teorii
dokladaji na studii, kde se prokazatelné snizilo pracovni nasazeni zaméstnancl
v nékterych podnicich pravé po zarazeni tohoto herniho prvku. Je tak dobré mit na paméti,

Ze porovnavani mize vyvolat i nezddouci negativni efekt.

Zatazenim jednoho nebo dvou hernich prvkil v§ak nutné nemusi znamenat, Ze dosahneme
efektivniho pokusu o gamifikaci daného obsahu. Jak udava Kapp ve své knize The
Gamification of Learning and Instruction (2012), nejlepSim pfistupem je zohlednit

komplexné cely zazitek, véetn€ vypraveéni piibéhu a motivacniho aspektu.

3.3 Vyvoj a historie pouziti gamifikace

Jak uZ vime z naSich dé&jin, pfichodem neolitické revoluce v 8. tisicileti pf. n. 1. jsme
vyménili lov a sbér za usedly, zemédé€lsky zivot. Pfiblizn¢ v tomto obdobi mizZeme
datovat jedny z uplné prvnich pokusii clovéka ucinit stavajici tikoly zdbavné&jSimi a vice
motivujicimi. U lovu a sbéru plodin to byly pravé soutéze, které lidé vyuzivali k
zaznamenani si svého skore a naslednému porovnavani, at’ uz sami se svymi minulymi
vysledky, nebo s ostatnimi ze skupiny. Tyto stejné zasady, kdy se implementaci hernich

prvkli pfeméni obycejna Cinnost v zabavu, pievladaji v modernich hrach doposud.
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Herni prvky se v pribéhu ¢asu ¢im dal tim vice propisovaly do nejriznéjSich aktivit a
mist. Dokladem o tom je jedna v soucasnosti z nejvétSich organizaci pro déti a mladez —
Skaut, ktera na zacatku 20. stoleti zafadila pro své Cleny systém odznacku. Skauti mohli
ziskat odznacky za zdokonaleni se v n¢jaké ¢innosti, jednani podle zasad organizace ¢i

ucasti na akcich (Christians, 2018).

Naznaky gamifikace se poji i s Thomas W. Malone, ktery v roce 1981 a 1982 vydava dva
Clanky Toward a Theory of Intrinsically Motivating Instruction (Malone, 1981) a
Heuristics for Designing Enjoyable User Interfaces (Malone, 1982), popisujici co se lze

z pocitacovych her naucit a jak vSe aplikovat do jinych oblasti.

I kdyZ se herni prvky v nehernim kontextu objevovaly uz diive zcela bézné, stale tu
chybél nazev. Toho se ujal Nick Pelling, britsky pocitacovy programétor a vyvojat her,
ktery termin ,,gamifikace® vymyslel. Tento neologismus poprvé pouzil na svém blogu
v roce 2002 (Pelling, 2011). Nasledn¢ zacaly vznikat prvni moderni platformy urc¢ené ke
zvySeni angazovanosti pfiddnim vrstvy hernich mechanik nejen na webovych strankéch.
Piikladem je vznik platformy Bunchball’ v roce 2005. V roce 2007 vznika hra Chore
wars, kterd pomaha motivovat k domécim a kancelaiskym pracim. Funguje na principu
dobrodruzné vypravy, kde si lidé vytvoti online fantasy postavu. Za splnéni kazdodennich
tikolii ziskaji zkuSenostni body. Cim vice prace je v realném svété splnéno, tim vyssi
priklad, v roce 2009 vznika aplikace Foursquare, ktera umoznuje objevovat nova mista i

za prispéni odznackl a jinych ocenéni. (Shannon, 2023)

Do Sirokého povédomi vSak gamifikace vstoupila az v roce 2010 (Deterding et al.,
2011a), kdy v San Franciscu prob&hla prvni svétova konference o gamifikaci. Sviij

potencidl, vyvolat zménu kazdodennich navykd, rozviji gamifikace dodnes.

! Bunchball = platforma, jejimz cilem bylo, za p¥ispéni riiznych hernich prvki, zvysit zapojeni uzivateld
na webovych strankach.
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3.4 Oblasti vyuziti gamifikace

Jak jiz bylo zminéno, gamifikace prostupuje nékolika oblastmi lidské cinnosti.
V predeslych kapitolach byl teoreticky vysvétlen princip gamifikace, byly predstaveny
herni prvky a vysvétlen historicky kontext. Piivodné byla gamifikace brana hlavné jako
jeden z Gspésnych nastroji v marketingu a az postupem casu se jeji vliv rozprostiel 1 do
dalSich aktivit. Ve své praci se nyni budu vénovat kazdé ¢innosti zvlast. Pfedstavime si
oblast vyuziti v marketingu a obchodu, vzdélavani, zdravotnictvi, cestovnim ruchu a
fizeni pracovnich sil. Pokusim se obsahnout primarni cil a pfipadné i konkrétni ptipady

zasazeni gamifikace v dané oblasti.

3.4.1 Marketing a obchod

Jedna se o jednu z nejvyuzivanéjsich oblasti, kde se s gamifikaci 1ze setkat. Gamifikaci
v marketingu definuji Huotari a Hamari (2012) jako ,,podptrnou sluzbu, ktera za vyuziti
hernich zé&zitkl, vylepSuje tvorbu celkové hodnoty uZzivatele® (s. 18-22). Pfi tradi¢nim
pojeti marketingu je vyslednou hodnotou finalni produkt, ktery si zdkaznik po transakci
odnési. V ramci sluzeb vSak hodnotu tvofi uz jen samotny vyrobni proces s tim, Ze
vyslednd hodnota vznikd az poté, co zakaznik danou sluzbu pouzije. Dulezité je si
uvédomit, ze hodnota herni sluzby je individudlné vnimana kazdym zékaznikem zv1ast.
Pii zasazeni gamifikace do marketingu, se tak miZeme setkat s jak pozitivnim pfijetim
v podobé hravosti a potéSeni, tak naopak s negativnimi reakcemi. Huotari a Hamari
(2012) dale uvadéji, ze vzniklé herni zazitky by mély byt zalozené na svobodné volb¢ a

vnitfni motivaci uzivatele.

Pro konkrétni predstavu jak marketing a obchod vyuziva gamifikaci, uvedu hned n¢kolik
priklada, které ve svém clanku zminfuji  autofi Park a Bae (2014).
Prvni z moZnosti jsou vérnostni programy, ty funguji nasledovné. Zakaznik za svou
loajalitu postupné sbird nejriznéjsi body a odznacky, které mu pak nésledné¢ umozni
piistup k fad€ vyhod. Odménou mohou byt rizné benefity ve firmé nebo tieba slevové
kupony. Tato ,,Jakadla® podporuji snahu fetézce udrzet zdkaznika v zddoucim chovéni co
nejdéle, a zaroven pfispivaji k naldkédni novych potencidlnich zakaznik. Takovyto
kolobéh, zahackovani si svych uzivatelii, konci pro dané spole¢nosti, firmy nebo fetézce

zvySenim profitu v podobé zvySeni prodeje nebo koupi konkrétnich produkti. O tzv.
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smycce navyku (z angl. habit loop) piSe (Duhigg, 2014) v kapitole s nazvem Step four:
have a plan. Tato smycCka vede k rutinnimu chovéni. Zakaznici po zkuSenosti
s gamifikaci, posileni o motivaci vnéjSich (nizsi cena) a vnitinich (prozitek, zabava)
kontextu.

Déle muze gamifikace poslouzit jako vhodny nastroj pii sbéru dat v socidlnich
prazkumech ¢i vypliovani dotaznikl. Svymi hernimi prvky podnécuje lidi k vyssi ucasti,
aktivit¢ ~a  vramci  brainstormingu mize vést knovym = napadim.
Tento pfistup nuti manaZzery neustdle pfemysSlet o obchodnich praxich novymi a
inovativnimi zpiisoby (Robson et al., 2015). Spravné nastavena marketingova gamifikace

ma silu oslovit az miliony uzivateli a stat se tak viralni po celém svété (Chou, 2019).

Samostatnou kapitolou v marketingu jsou socidlni sité¢. Zde nasla gamifikace velké
vyuziti. Klade si za cil primarn€ udrzet uzivatele ve svém rozhrani co nejdelsi ¢as. K tomu
vyuzivd hned né¢kolik gamifikaénich prvkil. V ramci platformy Facebook to jsou
naptiklad online hry, ve kterych nechybi bodové ohodnoceni a Zebticek vysledkt. Diky
tomu mate okamzitou moznost porovnat své vysledky se svymi kamarady, které na

platformé sledujete.

3.4.2 Vzdélavani

Jedna z hlavnich cest, po které sméfuji kroky vSech lidi v pribéhu Zivota. I tak lze
definovat proces uceni. Zahrnuje souhrn znalosti a védomosti ziskané at’ uz védomé ve
Skole, ¢i formou zkuSenosti sbirané v priib&hu let. Své uplatnéni nalezne gamifikace i zde
v oblasti vzdélavani (Kapp, 2012). Je vhodnym nastrojem k pfeneseni zkuSenosti
z virtualniho do skute¢ného svéta. Jedinec se tak rozhoduje na zdklad€ piedchozich

zkuSenosti v ramci gamifikovaného systému (Kumar a Herger, 2013).

Pomoci hernich prvkl dokéze tento systém vyftesit i jeden z Castych problémi studentii
piiuceni, a to strachu chybovat (Kapp, 2012). Netspéch a selhani probiha pouze virtualné
a nehrozi tak zadny konkrétni trest, kterého by se doty¢ny jedinec mohl bat. Naopak maji
jedine¢nou moznost se z dané chyby beztrestné ponaucit a skrze proces uceni si tuto

zkuSenost pienést pozdéji do Zivota.
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(Botha et al., 2014) povazuji gamifikaci jako poutavou vyukovou metodu, kterd by méla
byt zalozena na osvédcenych pedagogickych principech. Pii efektivnim uziti mize
podporovat cile vyuky a uceni. Dulezitou roli zde hraji ucitelé, kteti gamifikaci do vyuky
implementuji. Je Cist€ na nich, v jaké mife gamifikaci prolozi vyuku. (Saggah et al., 2020)
vSak trefné¢ zminuje ve svém ¢lanku nutnost dodat ucitelim potiebny navod a jednotlivé
pokyny k moznému zatfazeni gamifikace do vyuky. Musi jit o strukturované materialy
prizpisobené ucebnim planim. Jednotlivé materidly by mély cely proces gamifikace
usnadnit a pomoct uciteli pfekonat ptipadné technické piekazky. Cely proces je naro¢ny,
proto je potieba peclivé zvazit obsah, strategii a technologie kjejimu uziti.
Jako néazorny ptiklad, jak lze gamifikaci provazat do vzdélavani, uvedu tfi konkrétni
aplikace, které sama rada vyuzivam. Aplikace Kahoot! a online platforma Quizlet. Obé
jsou volné dostupné kvizové platformy, vhodné k zapamatovani si uciva zdbavnou
formou. Jejich rozhrani umoziiuje vytvaret jakykoliv obsah, ktery mulze slouzit
k interaktivnimu vzdélavani. Poslednim ptikladem je online platforma Duolingo, ktera se
zaméfuje na vyuku jazykd zaloZenou na procvicovani. Obsahuje body, rizné Grovné
narocnosti procvicovanych slovicek a za pravidelnost cviceni odménuje své uzivatele

odznacky, které slouzi jako motivacni prvek pro srovnani se s dalSimi uzivateli.

3.4.3 Zdravotnictvi

A¢ se to zprvu vilbec nemusi zdat, 1 v sekci zdravotnictvi najde gamifikace své misto.
Jednim z problémi pacientl, nejen starSich, je nedodrzovani 1écebnych rezimu. Pti¢inou
muze byt obyCejnd zapomnétlivost, ale také ztrata motivace dané 1éky viibec uzivat. Se
zminénou motivaci pracuje ve svém ¢lanku (Rahim a Thomas, 2017) nésledovné. Snahou
by mélo byt vyuZiti vSech pozitiv soucasnych technologii a aplikovat je na péci
zameéfenou na pacienta. Prostfednictvim vnéjSich motivatori (odznaky, atd.) povzbudit
pacienty k dlouhodobému dodrzovani stanovenych cil 1écby az do té miry, Ze se zvysi
jejich vnitini motivace a budou sami schopni zvladnou sviij zdravotni stav. Touto formou
tak 1ze ptispét k pravidelnému dodrZzovani medikace, jak i koneckoncii popisuje ve svém

¢lanku (Aronson, 2007).
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3.4.4 Cestovni ruch

Gamifikaci lze také vyuzit jako ,,efektivni zplisob pii navrhovani zazitkti v cestovnim
ruchu® (Yang & Li, 2020, s. 294). Implementaci hernich principii se soustfedi na interakce
mezi turistickym mistem a samotnymi turisty. Kromé interaktivni Gcasti také cili na
ekonomické, sociadlni a enviromentalni aspekty (Negrusa et al., 2015). Zajem turist budi
formou zabavnych, poutavych a kreativnich zazitki. Méni trend zbézného a tradi¢niho
cestovani, kdy s rostouci poptavkou po vyssi kvalité celkového zazitku, roste také celkové
povédomi a angazovanost o daném misté (Xu et al., 2017). Yang a Li (2020) ve svém
¢lanku uvadi, ze klicem k uspéchu aplikaci gamifikace v cestovnim ruchu je ptechod od

vnéj$i motivace k motivaci vnitini.

Rozd¢leni vnitini a vnéj8i gamifikace bliZe specifikuje Yu-Kai Chou (2019) ve své knize.
Implicitni neboli vnitini gamifikace si bézni turisté ani nevSimnou. Oproti tomu pfi

explicitni neboli vnéjsi gamifikaci navstévnici pfimo priznaji, ze hraji hry.

3.4.5 Rizeni pracovnich sil

V neposledni fadé miize byt gamifikace implementovana pro snazsi fizeni pracovnich sil
vyuzitim hernich prvk souvisejici s gamifikaci. Mluvit mtizeme o zatazeni daného prvku
jak pro celou firmu, tak pouze na urcity segment pracovniklli nebo useku pracovisté. Své
vyuziti najde pfi naboru pracovnikl, snahy adaptovat co nejlépe a nejrychleji své
zaméstnance do procesu. Cili na neustalé zlepSovani vykonu pracovniki napfic pozicemi

(Burke, 2014).

Kapp (2012) ve svém vyctu vyuziti pridava jesté Skoleni pracovnikll a také kreativni
stranku véci. Ta se propisuje hlavné pii tvorbé novych napadii ¢i pii feSeni riznych
problémill. Zaméstnavatelé se snazi zvySit angaZzovanost svych pracovnikli, zvysit tak
celkovou produktivitu, stale vSak s cilem, aby byla prace poutava a povzbudiva (Park a
Bae, 2014). Konkrétnim ptikladem mutze byt pouziti hry Chore wars, o které jsem se jiz

zminila v kapitole Vyvoj a historie pouziti gamifikace na strané 13.
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3.4.6 Zivotni styl

Posledni kapitolou uzavirajici mozny vyskyt gamifikace v urcité oblasti, je jeji zafazeni
v ramci zivotniho stylu. VyuZzitim moznosti jedné ze specifik gamifikace, ovliviiovat
lidské chovani (Stieglitz, 2015), ziskdva na jedineCnosti pozitivné smérovat nas zivotni
styl a vést ho tim spravnym, zdravym smérem. Protoze i malou nepatrnou zménou navyku
muzeme docilit pfenastaveni hodnot ve prospéch aktivniho zivota. A i kdyz se ve vétSingé
pripadi spiSe mluvi o gamifikaci v online prostiedi, je dilezité zminit ptesah i do readlné¢ho
svéta (Dale, 2014). Praveé tomuto presahu, ktery se do jisté miry poji s fyzickou aktivitou,
se budu vénovat v nasledujicich kapitolach uvedenim vyctu praktickych piikladi zatazeni

gamifikace do aktivit v pfirod¢.

3.5 Shrnuti tfeti kapitoly

Pouzitim metody analyzy odbornych publikaci mizeme fici, ze gamifikace slouzi jako
podptrny prvek v mnoha oblastech sluzeb a profesi. Vyuzitim hernich prvkl (body,
odznaky, urovné, zebticky) zvySuje angazovanost a celkovou motivaci jedince k dané
¢innosti. Pozitivni vliv na chovani jedince, ktery gamifikace pfinasi, uplatiiuje v oblastech
marketingu a obchodu, vzdélavani, zdravotnictvi, cestovnim ruchu, fizeni pracovnich sil

a v zivotnim stylu.
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4 Vyuzitelnost gamifikace v prirodé

Jak uz jsem zminovala, gamifikace prostupuje napii¢ nekolika oblastmi. Ty nejcastéji
vyskytované jsem popsala ve vySe uvedenych kapitolach. Pii prizkumu dostupné
literatury a hledani moznych zdrojii, mé k mému piekvapeni udivil minimalni pocet
autorti zminujici moznost propojeni gamifikace do oblasti aktivit v pfirodé. Hlavnim
cilem této Casti bakalaiské prace je objasnit Ctendifim, na jakém principu muzeme
gamifikaci spojovat s praktickym vyuzitim pii aktivitdich v pfirod¢ a podat konkrétni

praktické ptiklady jejiho uziti.

Zacit musime nejprve objasnénim toho nejdiilezitéjsiho, a to kdy mluvime Cisté o hie a
kdy naopak o gamifikaci. K pochopeni principu, jak lze na aktivity v piirodé nahlizet
z riznych thli pohledu, ndm pomiize rozliseni, kdy se jedna o hlavni, a kdy o vedlejsi
sluzbu. Hlavni sluzbu vyuzivame v ptipadé, kdy nam jako uzivatelim jde primarn¢ o hru
¢1 koupi upominkového predmeétu. V praxi to znamena, Ze si jdete cilen¢ zahrat naptiklad
hru Geocaching (viz str. 24) nebo Pokémon go (viz str. 23). Bavi mé lovit kesky?, a proto
vyrazim do piirody, kde n&jakou muizu najit. Nebo jste tfeba vasnivym sbératelem
turistickych zndmek (viz str. 27), a tak obraZite jednotliva prodejni mista bez ohledu na

to, co za turistické misto navstivite.

Oproti tomu vedlejsi sluzba funguje pouze jako takovy motivator a pomocnik, diky
kterému se snaz dostanete do mist, kam byste zprvu mozna ani viibec nevyrazili. Uvedu
na konkrétnim ptikladu. Pfedstavme si rodinu, kde chtéji rodice vyvétrat své ratolesti
prochazkou v pfirod€. Détem se ale na Zadnou prochézku nechce a chtéji ziistat doma. Na
scénu tedy pfichdzi mozné vyuziti gamifikacnich aktivit v pfirodé jako vedlejsi sluzby.
Rodic¢e namotivuji déti naptiklad na lov pokémonii v parku, na odloveni si dvou kesek,
které jsou po cesté k zamecku, kde jim za Sikovnost, ze vSe krasné€ usly, potidi pékny
suvenyr. JednoduSe feceno zdbavnou formu, kterou kesky, urCit¢é mobilni aplikace,
turistické znamky, putovni kaminky a dal§i upominkové predméty nabizi, motivuji
uzivatele k pohybu a aktivité v realném svéte. Napiiklad v podobé navstiveni zajimavého

turistického mista. To vSe pfispiva k pozitivnimu vlivu na jejich zdravi.

2 Keska (ptelozeno z ang. Cache) je oznaceni pro schranku ve hie Geocaching. Ve schrance je umistén
logbook (=denik pro zapis kdo a kdy schranku nalezl).
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O tom, Ze se s gamifikacnimi prvky nesetkdme pouze v online prostfedi, svéd¢i hned
nékolik celosvétoveé zabehlych projektii a her. Hlavni doménou téchto her je predevsim
moznost pfitahnout k dané aktivité statisice lidi, ovlivnit jejich chovani a mozna tak 1
piehodnotit urcité navyky. Pienastavit zadouci zplisob zivota neni viibec jednoduché, ale
za prispéni gamifikace 1ze naucit a motivovat jedince k pravidelnému zatazovani pohybu

do kazdodenni ¢innosti zivota.

Chou (2019) ve své knize poukazuje na schopnost nékterych her smysluplné rozvijet
tvaréi potencidl. Zaroven upozoriiuje i na odvracenou stranu, ze ndm do Zivota nic
nepfinasi a jen plytvaji naSim casem. Dovolim si tvrdit, Ze nasledujici vycet nejen
mobilnich aplikaci, vyuzivajici gamifikacnich prvka, smysl urcité dava a nejedna se o

bezvyznamné zabijaky Casu.

4.1 Mobilni aplikace

Gamifikace se osvédcuje zejména u mobilnich aplikaci (GOC Retail, 2017). Za ptispéni
originalniho herniho designu, jsou uzivatelé k aplikaci doslova pfipoutani a nuceni travit
v hernim rozhrani nebo danou aktivitou co nejvice €asu. Designéii téchto mobilnich
aplikaci se snazi nastavit vSe tak, aby se jeho uzivatel¢ ke hie opakované vraceli.

Mezi celosvétove uspésné aplikace patii nasledujici priklady.

4.1.1 Sportovni aplikace

. Strava

Strava je webova stranka a mobilni aplikace zaméfena na méteni denni fyzické aktivity
uzivatele. ZaloZena byla v roce 2009 autory Michael Horvath a Mark Gainey. Jeji herni
design umoznuje uzivateli vést si zdznam vSech svych aktivit, které v prubé¢hu dne
vykonal. Data ze sportovnich aktivit se zpracovavaji diky GPS. Aplikace umoziiuje
sledovat cas, vzdalenost, tempo, podrobnou mapu trasy a po ukonceni dané aktivity vSe
pfehledné¢ zanalyzuje. Pro hodnotnéjsi méfeni se doporucuje propojeni aplikace
s chytrymi hodinkami nebo hrudnim pasem. Vysledek vykonu si lze v ptipad€ potieby

v aplikaci nebo webovém rozhrani volné ménit a piepisovat. Dodatecné si miizete
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poznamenat vase subjektivni hodnoceni nebo tfeba ptipojit fotku. Diky hernim prvkim
designéfi umoznuji uzivatelim své vykony sdilet a porovnédvat s ostatnimi. Aplikace
nabizi i snadné propojeni se socidlni siti Facebook a Instagram. Dostupné jsou i moznosti
vytvoieni spolecného tymu s partou pratel ve vaSem okoli nebo tieba i s lidmi z druhého
konce svéta. Aplikace nabizi moznost jednotlivé aktivity volné komentovat a ptidavat
»kudos® (= to se mi libi) a reagovat tak na vykony ostatnich uzivatelll. Snadno se propojite
s komunitou lidi, ktera se zajima o stejny konicek jako vy. Vyskytuji se zde gamifikacni
prvky typu udélovani odznakt za splnéni riznych vyzev v pribéhu ¢asu nebo nejriizné;jsi
podrobné zebticky a statistiky. Takovych aplikaci, které maji zdbavnou formou nejprve
pfimét a poté udrzet uzivatele provozovat danou aktivitu co nejdéle, existuji celé fady a
vSechny ve zkratce funguji na stejném principu. K dal§im uZiteCnym sportovnim
aplikacim patti, napt. Nike Run, Adidas Running, Sports Tracker, Zone, Fitbit, Kondice
od spole¢nosti Apple nebo tieba Zombies, Run! Vsechny tyto aplikace jsou skvélym
motiva¢nim pomocnikem. Slouzi jako vhodny néstroj k analyze vykonu, nastaveni si cild,
sledovani pokroku a interakce s podobné smyslejici komunitou lidi, kterd proziva stejné

radosti z dobfe odvedené prace.

e  Zombies, Run!

O stupen bliz ke hie nez klasickému zdznamu trasy, se dostanete diky aplikaci Zombies,
Run! Tato neobvykla sportovni aplikace nabizi svym uzivatelim jedine¢ny zazitek
v podobé béhu za zvukl stale se priblizujicich zombie. Aplikace doslova kopiruje
myslenku béZet jako o zivot. Désivé skieky a viiskot dokonale zkresli realitu klasického
behu a proméni ji ve vyjimecny zézitek, ktery burcuje uZivatele k lepSim vykonim.
Mobilni fitness hra vznikla v roce 2012, kdyz ji vyvinulo britské studio Six to Start v Cele
s autorkou Naomi Alderman. Thned po uvedeni na dostupné platformy iOS a Android se
zdarma, volné dostupné vSem uZivatellim, nabizi 1 placené ¢lenstvi. Mési¢ni poplatek ¢ini
169k¢. Rocni poplatek vychazi na 999k¢. Ke hie je zapottebi kromé mobilniho telefonu
sparovat i sluchatka, kteréd zajisti potfebny zvukovy doprovod. Princip béhu se zombies
je nasledujici. Thned po stazeni aplikace vas hra v kratkém uvodu o 6 slidech uvede do
déje ptibéhu. Ocitate se, jako jeden z poslednich ptezivsi po pandemické zombie
apokalypse, na cesté¢ do posledniho bezpecného mésta Abel Township. V ramci svého

béhu v realném svété plnite cestou rizné mise a tikoly. Virtualné sbirate predméty (napf.
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lahev s vodou, radio, baterky), které¢ vdm pomohou s ochranou meésta a vylepSovani si

virtualni zakladny.

Pted kazdym b¢hem si dopiedu nastavite jak dlouho a v jakém tempu chcete bézet.
Nastavit 1ze 1 moznost tzv. zombie vin, které vas popozenou k rychlejSimu tempu béhu.
V piipadg, Ze se bézci nepodati udrzet po dobu jedné minuty zvysené tempo o 20 %, ztrati
viechny doposud nasbirané predméty. Diky témto fartlekovym b&hiim? snadno a rychle
zvysite svoji fyzickou kondici. S kazdym dalSim béhem a splnénou misi ve hie se

priblizujete k zachrané celého svéta, a to uz za trochu namahy stoji.

Tti zajimavé zavery pfinesla studie, vedena na 14 bézcich ve vékové kategorii 19 — 42
let, jak Zombie, Run! ovlivituje zazitek z beéhani (Kan et al., 2013). Prvni se tyka zmény
vnimani ¢asu. BéZcovu pozornost zaméstnava ptibch hry, a tak ma zkreslené povédomi
o délce behu oproti skutecnosti. Dale se méni zplisob planovani trasy, kdy musi byt bézci
schopni okamzit¢ ménit smér podle instrukci. A za tfeti se méni celkova bézecka rutina,

tempo a pravidelnost.

4.1.2 Pokémon GO

S dalSim piikladem propojeni virtudlniho svéta se skuteCnym ptichdzi v roce 2016
spole¢nost Niantic vyvinutim mobilni aplikace Pokémon Go. Aplikace dostupné volné ke
stazeni na platformach Android a 10OS po par tydnech uvedeni na trh doslova pohltila
celosvétové spolecnost. Hra se stala okamzité jednou z nejhranéjSich po celém svété
(Takahashi, 2017). Jeji uspéch zrcadlil oblibenost i pfi udileni cen na The Game Awards
zarok 2016, kde Pokémon Go ziskala ocenéni v kategorii Nejlepsi hra na mobil a Nejlepsi

rodinnd hra (Plechacek, 2016).

Nameét piib&hu o Pokémonech, také oznaované jako Pocket Monster (v ptekladu kapesni
ptiSerky), sahd az do konce minulého stoleti. Autorem téchto inteligentnich bytosti je
japonsky designér videoher Satosi Tadziri. Pro potfebnou realizaci svého napadu spojil
sily s herni firmou Nintendo. Po prvnich tGspéSich se t¢éma Pokémont pfeneslo 1 do svéta

komikst, serialt a filmi. Zahrat si mizete i karetni hru. Riizné sménovani karticek, tak

3 Fartlekovy béh je forma b&hu, v ramci kterého jsou stfidany pomalejsi a rychlej§i ¢asti béhu
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jako to bylo v Ceské republice v minulosti s Cé¢ky, je stile velkym trendem na mnoha

zakladnich $kolach.

Principem hry je pochytat do Pokéballu (= schranka ve tvaru micku) takové mnozstvi
pokémont, které nasledné obstoji v bitve s vyzyvatelem. Celkovy pocet priserek se podle
nékterych zdrojt blizi k hranici 1100 kusii. Kazdy jeden spada az do 18 moznych typii.
Patii sem bojovy, draci, duch, elektricky, hmyzi, jedovaty, kamenny, ledovy, 1étajici,
normalni, ocelovy, ohnivy, psychicky, temny, travni, vili, vodni, a zemni typ. Kazdy
Pokémon zaroven disponuje individualnimi vlastnostmi (body Zivoti, sila itoku a obrany,
rychlost, vyhybani, pfesnost a moznosti evoluce ve hie) a schopnostmi, s kterymi jako
trenér pracujete na zlepSeni (Pokemongodex, 2023). V praxi vypadd herni rozhrani
nasledovné. Hra¢ se ve hie pohybuje skrze skute¢ny svét, pricemz aplikace pracuje na
principu roz§ifené reality. Pro potifebny efekt vyuziva sluzeb internetu, GPS signélu a
kamery telefonu. Tu po objeveni namifite na ptiserku a pomoci Pokéballu, ktery 1ze ziskat
pouze navstivenim urcitého zajimavého mista tzv. pokéstopt, ji chytite. Soucasti aplikace

jsou gamifikacni prvky odznaky, zebticky, body apod (Pokemongolive, 2023)

4.2 Geocaching

Geocaching je geolokaéni hra, kterd spojuje fyzickou aktivitu hrace ve venkovnim
prostfedi s vyuzitim navigac¢nich GPS zatizeni, map nebo buzol. Hra je volné dostupna

po registraci na webovém rozhrani nebo mobilni aplikaci.

Cilem kazdého hrace je, v terénu po dosaZeni konkrétniho mista, najit ukrytou schranku
= keska (z ang. Cache). Pro potvrzeni, ze nalezce kesku skutecné objevil, je nutné dvoji
ovéfeni. Prvni je zapsani nalezce do deniku uvnitt kesky a druhé do online databaze hry.
Uspésné odlovena keska zméni ikonu lovené schranky v aplikaci na usmévavého
smajlika.

Motivace jednotlivych hraci jsou odlisné. Nekteii se pokousi o sbér co nejvétsiho poctu
kesek, jini se spiSe zaméfuji na vytvafeni novych, dimyslnych schranek. Setkat se tak
kromé tradi¢nich plastovy krabicek miiZete 1 s na miru vytvofenou ptaci budkou, nebo
tteba specidlné¢ upravenym kandlem. Autofi keS$i se v kreativnich napadech stale

pfedhangji a zdokonaluji. Je na kazdém, jak ke hie pfistoupi. Kesky zpravidla odkazuji
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na turisticky zajimavéa mista, takZe se diky nim lze o daném misté néco zajimavého

dozvédét.

e Keska
(z ang. Cache) je skryta schranka o riznych rozmérech (Nano — nejmensi, Micro, Mal4,
Stiedni, Velkd —nadmérna velikost vhodna pro ukladani a vyménu knih), do kterych autor
umisti informaci pro nahodné nélezce a tzv. logbook (= papirovy denik), ktery slouzi
k zaznamenani data, ¢asu a jména nalezce kesky. Soucasti byva zpravidla i tuzka a
sbératelské predméty. Pokud to velikost schranky dovoli, mize jeji ndlezce do keSky

vlozit nebo vymeénit jakykoli drobny predmét.

Specialnim typem takovychto pfredméti jsou tzv. Travel Bug (také oznaCovano zkratkou
TB) a Geocoin (oznac¢ovano zkratkou GC), které jsou oproti ostatnim pfedmétiim zpétné
dohledatelné. Dohledat informace, kde vSude uz predmét byl nebo odkud vlastné pochazi,
lze na serveru Geocaching.com po zadani unikatniho identifika¢niho kédu (z ang.
Tracking Number) vyrazeného na stitku u ptedmétu. Travel Bug nebo Geocoin Ize koupit
na autorizovaném obchodu Geocachingu. Majitel takového pfedmétu zaroven uvadi i tzv.
cestovni cil (z ang. Current goal), naptiklad aby se Travel Bug dostal do Gronska. Pak uz
vSe zaleZi na rozhodnuti nalezce keSe, ve které se Travel Bug nachdzi, jestli zminény cil

dokaze splnit nebo ho alesponi piibliZi k cilové destinaci.

Nejcastéjsimi typy schranek jsou tzv. ,tradiCky* a ,,multiny*. Tradicni kes ma zelenou
ikonu ve webovém a mobilnim rozhrani. Jedna se o kesku, ktera je schovana na zadanych
soutadnicich. Multi cache, s oranzovou barvou ikony, je keska, ke které je potieba se
skrze vylusténi riznych Sifer a ukoll teprve propracovat k findlnim soufadnicim.
V ptipad¢ tézSich rébusti nabizi autor keSky na webovém rozhrani mozné ovéteni
vysledku. To dozajista oceni vSichni netspéSni fesitelé, kteti se po ndsledné kontrole
nemusi zbyte¢né hnat na chybné misto. DalSim typem jsou Mystery cache, Event cache,
Earthcache, Letterbox hybrid a dalsi. V soucCasné dobé celosvétoveé oblibena hra

Geocaching zpoplatnila prémiové Clenstvi. Za 30 eur na rok si Ize ,,odemknout ptistup

v v
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4.2.1 CGW (Czech wood geocoin)

CGW neboli Czech wood geocoin (v ptrekladu ,,Geomince) jsou specidlni dievéné
mince, které se vyrabi jako personalizované identifikdtory pro vasnivé hrace
Geocachingu. Ti si jejich vyrobu mohou snadno objednat v obchodech specializujicich
se na gravirovani laserem. Oproti Travel bugu jsou CGW zpétné nedohledatelné. Jsou
vhodnym pfedmétem pro uloZeni nebo vyménu predmétii z kesky. Nekteti hraci je pojali

jako samostatnou sbératelskou soutéz.

4.3 Malované putovni kaminky

Americky projekt Kindness rocks (,,Laskavé kameny*), tak zni ndzev piedchtidce ceské
verze putovnich kamink. Autorka projektu Meghan Murphy pfisla v roce 2015
s myslenkou tvofit kaminky s riznymi vzkazy a inspirativnim textem. Vé&fila, Ze nalezeny
kaminek dokaze zlepSit den nebo tfeba i zmenit Zivot. Ze Spojenych statii se pak tato
myslenka rychle §iii do celého svéta (Malovany kaminek, 2021). Ceska verze putovnich
kamink® méla zprvu za cil jen zabavit neposedné déti malovanim. Casem se tato aktivita

zalibila 1 dospélym, a tak vznika novy trend vhodny pro celou rodinu.

A jak vSe funguje v praxi? Namalovany kaminek umistite na jakékoliv vefejné misto,
zpravidla se kaminky umist'uji na turisticky zajimava mista. Néalezce si pak kaminek mtze
nechat nebo poslat dal, aby délal radost n€komu dal§imu. Idealnim typem kaminku
vhodnym na malovani je hladky oblazek. Ten Ize nejCastéji najit u feky nebo mofe. Aby
se z kaminkli nesmyla ¢asem barva doporucuje se pouziti akrylovych barev a fixek. Pro
uplnou fixaci barvy pak vSe jeSté prestfikat bezbarvym lakem. V kreativité se meze
nekladou. At uz bude obrazek vypadat jakkoliv, aby nalezce poznal, kdo kaminek
namaloval, z druhé nepomalované strany napiSe autor logo Facebooku a hashtag
»kaminky*“. To odkazuje na facebookovou skupinu propojujici kaminkovou komunitu
lidi. K tomu, aby autor mohl na strance dohledat sviij kaminek kde se zrovna nachazi,
musi na kaminek jesté ptipsat postovni smerovaci Cislo (pét ¢isel bez mezer). Diky tomu

ma 1 ndlezce moznost zjistit odkud kaminek vlastné pochazi.
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5 Dalsi priklady uziti gamifikace v prirodé

5.1 Turistické znamky

Turistické znamky jsou ,kulaté, dievéné, vypalované plakety, které jsou suvenyrem a
zaroven potvrzenim o dosazeni turisticky atraktivniho mista“ (Turistické znamky, 2023).
S ptivodni myslenkou vytvoreni motivaéni hry, kdy se z pouhé placky z biezové vétve
stane oblibeny sbératelsky artikl, pfisli spoluautoti David Holub a Ladislav Gin Sin. Ti
zprvu vymysleli barevna, ¢islovana, dievéna koleCka pro skauty oddilu, kde pracovali
jako vedouci. Protoze se hra rychle uchytila a jejich sbér se stal oblibenou zélibou, vznika

v roce 1997 prvni Turistickd znamka pro Pradéd (Sin, 2017).

Rozméry zndmky jsou 6 cm v priméru a 1 cm na $itku. Doporu¢ovana cena jedné znamky
¢ini 40 K¢&. Konkrétni zndmku nelze koupit jinde nez na daném turistickém misté.
V ptipadé€ Ze si z néjakého diivodu (napf. je zavieno, vyprodano) nelze zndmku koupit na
misté, staci si poridit fotku nebo mit vstupenku ¢i razitko z daného mista. Tento diikazni
material odeslete na adresu uvedenou na webu Turistickych zndmek, odkud vam znamku
dodate¢né poslou. Nové je moZné vyuzit mobilni aplikaci, kterd diky GPS soutradnicim
potvrdi, ze jste na daném misté skutecné byli. Dalsi novinkou je moznost nacteni QR
kédu na Turistické zndmce, kterd nasledné spusti hlasového privodce navstiveného

mista.

K dnesnimu dni (30. 5. 2023) bylo v Ceské republice vydanych 2841 Turistickych
znamek, 2756 Vyrocnich zndmek a 280 Prémiovych znamek. Vyro¢ni zndmky se udili
pouze pii prilezitosti zajimavé turistické akce. Prémiové znadmky jsou udileny za
nasbiranou fadu deseti po sobé jdoucich ¢isel papirovych kupont, které jsou soucasti
zndmek. Kromé radosti z navstiveného mista a koupi dfevéného suvenyru se lze ptipojit
ke sbératelské hie. Za 200 nasbiranych ,,prémiovek* 1ze dostdhnout nejvyssiho mozného

ocenéni a titulu Znalec Ceské republiky.

Novych pftirtistkii neni mnoho. Vznik nové Turistické zndmky zavisi na hlasovani celé
komunity sbérateld. Za rok se pfiblizn¢ vyrobi 50 novych znamek. Obdobné znamky lze
nakoupit v Némecku, Rakousku, Polsku, Slovensku, Mad’arsku, Holandsku, Svycarsku,

Anglii, Francii, Spanélsku, Norsku, Ukrajiné nebo také v USA (Holub, 2023).
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5.2 Turistické nalepky

Turistické nalepky jsou ,,barevné, Sirokouhlé samolepky, zobrazujici ve fotografické
kvalité Turistickd zndmkova mista, miniaturu ptislu$né Turistické znamky, struény popis
mista a jeho GPS soufadnice® (Turistické nalepky, 2023). Jedna se o obdobu Turistickych
znamek vhodné pro milovniky barevnych, dvourozmérnych zobrazeni. Neni nahoda, ze
se Cisla z Turistickych zndmek shoduji s Cisly na Turistickych nélepkach. Podobné
funguje 1 sbératelskd hra. Za deset po sob¢ jdoucich Cisel sbératel obdrzi prémii v podobé¢
puzzle dilku. Cilem hry je sloZit ze ziskanych dilkii puzzle skladadku mapu Ceské
republiky.

Stejné jako u Turistickych znamek lze 1 u nalepek naskenovat QR kod, pod kterym
spustite hlasového priivodce s nazvem Audiobedekr, na ktery pfispiva Ministerstvo pro
mistni rozvoj CR. K dispozici jsou i Vyroéni turistické nélepky, které miizete ziskat za
absolvovani akce, festivalu nebo pochodu. K dnesnimu dni (30. 5. 2023) existuje piesné
3028 Turistickych nalepek a 875 Vyrocnich turistickych nalepek. Doporu¢ovana prodejni

cena je 15k¢.

5.3 Turistické vizitky

Dal$im motiva¢nim pomocnikem na cesté k zajimavému mistu jsou Turistické vizitky (v
zahrani¢i oznacované pod nazvem Wander Card). Autorem projektu je Cesky fotograf a
cestovatel Ing. Rudolf Ropek. Z ptivodni myslenky zaznamenavat si do deniku zaZzitky z
prubéhu cest vznikl v roce 2008 Wander Book (v ptekladu Turisticky denik). Do néj se
nalepuji Turistické vizitky, které odkazuji na navstivené misto. Zakoupit je Ize pouze na

daném misté.

Projekt se t€$i mezinarodni oblibé 1 uspéchu. Turistické vizitky 1ze koupit v Némecku,
Rakousku, Slovensku, Polsku, Mad’arsku, Chorvatsku a Norsku. Doporucovana cena

vizitky ¢ini 15 k€. Zakladni rozmér jedné vizitky je 5 x 9 cm.

Kazda vizitka obsahuje minimalné tfi pole. Prvni Casti je Ustfizek navStiveného mista,
ktery se lepi do volnych poli na zacatku turistického deniku. Nasbirdnim a nalepenim

vetsiho poctu vizitek pod sebe se vytvorti celistvy piehled navstivenych mist.
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Druhou ¢ést vizitky tvofi hlavni ¢ast, ktera obsahuje nadzev mista, fotografii, strucny
vlastivédny podtext, GPS soufadnice a pfislusné Cislo vizitky. Lepi se do hlavni ¢asti
deniku. Hned vedle prostoru pro samolepky je na pravé strané prazdny prostor ur¢eny pro
razitka nebo sepsani osobnich dojmt z vyletu. Zaznamenat si miizete naptiklad i jaké
bylo pocasi, skym a jakym dopravnim prosttedkem jste cestovali apod.
Treti Casti vizitky je kupon s ¢arovym kodem, ktery se lepi do formulaiti v zadni Casti
deniku. Vyplnéné formulare se spolu s minimalné¢ 100 nalepenymi kody odeSlou na
adresu vydavatele, ktery Vam formou odmény posle novy denik zdarma. DalSimi

odménami pro vasnivé sbératele jsou znalecké odznaky a medaile.

Vizitky se déli dle druhu do 4 oblasti. Vizitka mista (,,Turisticka vizitka® — v ang.
,»Wander Card®), akce (,,Absolventska vizitka“ — v ang ,,Participant’s Card*), "Vyro¢ni
vizitka® (v ang. ,,Anniversary Card*), osoby (,,Osobni vizitka“ — v ang. ,,Personal Card*)

a,,Tymova vizitka“ (v ang. ,,Team Card®).

Dale Ize vizitky rozd€lovat dle oblasti z4jmu. Prvni kategorii je turistika, ve které je nyni
(30. 5. 2023) 12 802ks Turistickych vizitek. Druhou kategorii s 243 vydanymi kusy je
oblast gastronomie. Nasleduje kultura s 292ks vizitek. Posledni oblast sportu ma 114 ks
vydanych vizitek. Jednotlivé oblasti 1ze jesté dale delit do riznych podkategorii (napf.

pamatniky, lazné, divadlo, restaurace, sportovni aktivity atd.)

Pii opétovném listovani deniku umoziuji sbérateli vratit se pomysIné€ v ¢ase vybavenim
si vzpominek spojené s poznanim zajimavého mista. Nasbirana razitka a zapsané osobni

poznamky cely proZitek jen podtrhnou. (Wander Book, 2023)

5.4 Stitky na hole

Historicky se jedna o jeden ze starSich typi turistickych suvenyra. Tradi¢ni kovové Stitky
na hole se zacaly vyrabét uz béhem prvni republiky, kdy byla turistika masoveé rozsifenou
zalibou. Stitky slouzily jako upominkovy pfedmét na navstivené misto. Dievéna hil

pobita stitky z riznych koutl republiky byla chloubou kazdého vasnivého sbératele.

Jednoduché tvary a motivy Casem vystiidaly propracované vzory a nejriznéjsi tvary.
Postupem cCasu se ménil 1 materidl $titki. Nejcastéji byly razeny z médi, alpaky nebo

mosazi. Na htl se §titky pfibijely ocelovym hiebikem. Typickym symbolem vyraZzenym
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do kovového plisku byly naptiklad mésta, hory, jeskyné, 1azné, hrady, zamky, klastery,
rozhledny, feky, ptehrady, kasny, pomniky, mosty, tovarny, skaly, vyznamné osobnosti,

svati, kluby, svazy, sokolovny a dalsi (Turistické stitky, 2023).

5.5 DalSi sbératelské predméty

e Sestav si svilj svét — puzzle

Sestav si svlj svét, tak zni ndzev pro puzzle magnetky, diky kterym si mlzete sestavit
velky obraz z navstivenych mist. VSechny magnetky maji stejny tvar, takze s nimi mtzete
libovolné manipulovat. Turistické magnetky, pfipominajici pravidelny Sestiuhelnik, jsou
vyrabény v Ceské republice. Na prodejnim misté je Ize koupit za doporudovanou cenu 40
K¢. Soucasti této naucné sbératelské hry je 1 jeji moznost propojeni skrze mobilni
aplikaci, kde se dozvite, ktera turistickd mista magnetku nabizeji. Podle kategorie 1ze
koupit naptiklad magnetku mésta, osobnosti, muzea, hradu, zamku, ptirody, rozhledny,
sportu, pivovarnictvi, lazeiistvi, podzemi, cirkevni pamatky nebo také vyrocni a
ptilezitostné atp. Na rubu magnetky je obrazek a ndzev daného turistického mista, na lici
pak soutézni kod. Za kazdych 15 kodt obdrzite zdarma neprodejnou bonusovou

magnetku (Sestav si sviij sveét, 2023).

e Rarzitka

Jednim z nejoblibenéjsich turistickych suvenyrt jsou razitka. Ta jsou vétSinou zdarma
dostupna u pamatkovych objektli jako jsou hrady, zamky, rozhledny, horské boudy,
kempy, hospody. Soucasti jsou i mestskych infocenter. Razitko je ditkaz sbératele, Ze na
daném turistickém misté¢ skutecné byl. Orazitkovat si mulZete nové zakoupenou
pohlednici, turisticky denicek nebo tfeba jen obycejny papir, na ktery si pozd¢ji dopisete
veselou historku z vyletu. Turistickd razitka naleznete v n€kolika riiznych barvach,
tvarech a provedeni. Kazdy otisk je svym zplisobem jedine¢ny a mozna prave proto se

t&81 takové oblibé.
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e Pamétni mince

DalSim tentokrat blystivé zlatavym suvenyrem jsou pamétni mince. Jak vime z historie
prvnim ¢eskym panovnikem, ktery se od 10. stoleti pustil do razeni minci (denarti) byl
Boleslav I. S ¢asem se ménil material, tvar a motiv, ktery se na né razil. Dosud jsou jednou
z moznosti platby, kdekoliv po svéte. Kromé minci, jakozto nejstarsi formy penéz, jsou
k dostani mince pamétni. Ty maji hodnotu naopak spiSe sbératelskou. Pamétni mince jsou
k dostani z prodejnich automatd nebo pultového prodeje v Cesku, Polsku, nebo na
Slovensku. Pofidit je lze pouze na daném misté. Vyletem a koupi pamétni mince

podpoftite ¢eské pamatky a pamétihodnosti.

e  Magnetky

Dalsi suvenyr, vhodny pro pozd¢;jsi pripomenuti si svého prozitku z turisticky zajimavého
mista, jsou magnetky. Mésta, hrady, zamky, rozhledny, poutni mista a dal$i jsou
vyobrazovana na magnetickém obrazku. Tento suvenyr je k dostani pouze na daném
prodejnim misté nebo v jeho nejbliz§im okoli. Magnetek je cela fada riznych tvari a
druhti. Sama turistickd mista si ¢asto navrhnou a prodéavaji svou vlastni originalni

magnetku jako propagacni material.

e Pohlednice

Pohlednice je obdélnikovy korespondencni list papiru vyobrazujici na jedné strané
obrazek nebo fotografii. Na druhé strané je prostor pro vzkaz, adresu odesilatele a
nalepeni poStovni znamky. Tak ptiblizné vypadaji pohlednice, které plivodné
nahrazovaly skladany dopis. Pohledy v priabehu ¢asu ménily tvar, material i vyrobu
tisku. S vyvojem doby se také ménilo i jejich vyuziti. Odesilani pohledii poStou nové
vysttidalo sdéleni formou textové zpravy nebo elektronicky zaslanym emailem. Oproti
puvodnimu uziti jsou tak pohlednice oblibenym sbératelskym artiklem k dostani na
mnoha turistickych mistech. Autofi obrazkt a fotografii se nej€asteji inspiruji naméty
krajin, vyznamnych budov a osobnosti, historickych udélosti a dalSich zajimavosti

vhodnych k vyobrazeni.
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5.6 Shrnuti ¢tvrté a paté kapitoly

Ve vyse zminénych kapitolach jsem se vénovala predstaveni konkrétnich piiklada
vyuziti gamifikace v oblasti aktivit v pfirodé¢ od modern¢jSich mobilnich aplikaci a her
az po o néco tradi¢néjsi sbératelstvi turistickych predmétti. Vysvétlenim rozdilu mezi
hlavni a vedlejsi sluzbou, jsme definovali, kdy se jedna €isté o hru a kdy uz mluvime o
gamifikaci. Pozitivnim a negativnim pfinosiim se budu vénovat v nasledujici diskusi a

zaveéru me prace.
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6 Diskuse a zavér

Zavérem prace je zjisténi, Ze je gamifikace zajimavy podplirny prvek v mnoha oblastech
sluzeb a profesi. Zabavny koncept her se aplikuje 1 do zdanlivé obycejnych aktivit a
nehernich kontextt. Hlavnim cilem bakalarské prace bylo ptiblizit vyuziti gamifikace do
oblasti aktivit v pfirod¢. Vedlejsim cilem bylo obecné seznameni o co v gamifikaci jde,
na jakych principech funguje, v jakych oblastech se vyskytuje a jak se vyvijela v prib&hu
Casu. Prace popsala gamifikacni prvky, které 1ze vyuzit v programech aktivit v ptirod¢ a
zamysli se nad jejich pozitivnimi 1 negativnimi dopady pro jedince. Na zakladé resSerse
literatury a vlastni zkuSenosti se domnivame, Ze vyuzivani gamifikace v pfirod¢ ma spise

pozitivni dopad na lidské chovani.

V bakalatskeé praci jsou popsany predevsim pozitivni piinosy gamifikace nejen v oblasti
aktivit v pfirod€. NejcastéjSimi piinosy jsou zvysSeni motivace, angazovanosti a ovlivnéni
chovani ve prospéch aktivniho zivota. Gamifikace ddle nabizi moZnost v rozhrani
aplikace bez jakychkoli nasledkti chybovat. Takto ziskané zkuSenosti z online prostiedi
nasledné snadnéji prevede a uplatni ve skutecném svété. Vyuzitim hravosti a zdbavy
poutd hracovu nebo zdkaznikovu pozornost napiiklad ve vérnostnich programech.
V ramci aktivit v ptirod¢ pracuje s motivaci k fyzické aktivité. K vyctu pozitiv bych na
zaklade své zkusenosti s hrou geocaching zaradila i ochranu zivotniho prostiedi, kde se
cel4a komunita kaceri* snazi udrzovat okoli schovanych schranek v ¢istot&. Kolikrat az
diky zasahu kacerd vznikne z ohyzdnych a zanedbanych mist Gplné nové, krasné, Cisté

misto, které¢ kromé hezké podivané nabizi i moZnost najit poklad v podobé ukryté kesky.

Samoziejmé nic neni 100% perfektni. Jak uz to tak byva, kazda mince ma dvé strany a
ani gamifikace neni vyjimkou. K negativnim dopadim patii hrozba z pfiliSného
piipoutani se do online prostfedi a nevnimani tak realného svéta. V dnesni vyspélé dobé,
kdy skoro kazdy vlastni chytry telefon a ma ptistup k internetu, je velice t€zké ubranit se
vSemoznym lakadlim a algoritmiim, které se vSemozné snazi udrzet nasi pozornost
v aplikacich a webovych rozhranich co nejdéle. Mnohdy si ani ¢as straveny v aplikaci
nebo hie vibec neuvédomujeme. Je vyzvou nds vSech jak s Casem, jakozto jedné

z nejcenngjSich komodit, které v Zivoté mame k dispozici, nalozime.

4 Kager = oznageni pro hrace Geocachingu
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Konkrétnim pfikladem mize byt mobilni hra Pokémon Go. Aplikace vas sice vytdhne na
cerstvy vzduch do ptirody, je ale otazka, jaky prozitek z toho vlastné budete mit, kdyz se

na okolni prostiedi budete divat skrze displej mobilniho telefonu.

Dal$im moznym negativni dopadem, ktery lze s gamifikaci spojit, je riziko zvySeni
koncentrace lidi na urcitém misté a s tim spojené ztraty jedinecnosti ¢i kouzla daného
mista. Nejen ze turisté svou aktivitou chté nechté okolni prosttedi uréitym zptisobem
ovlivni, krom¢ znecisténi Zivotniho prostiedi a hluku, ktery muaze negativné ovlivnit
mistni faunu a floru, hrozi i problémy ekonomické a spolecenské. Autenticita se zpétné
tézko hledd, proto bychom méli byt obezfetni co svymi ¢iny a aktivitou, i tfeba po
zapojeni gamifikace, mizeme zpisobit. Poslednim z ptikladi negativnich dopadua je
urcité bezpecnosti riziko spojené s hrou Geocaching. V celosvétové databazi v§ech kesek
na svété existuji i takové, které jsou ukryté v té€zkém terénu a pro jejich odloventi je tieba
cestu k nim peclivé naplanovat. Podcenéni pocasi, naro¢ného terénu nebo celkové
vystroje a vybaveni kacert stoji mnohé i zivot. Koneckoncti s jednou takovou nest’astnou
udalosti mame zkugenost i v Ceské republice, kdy se kviili nenadalému piivalovému desti

utopili dva ze Ctyt hract Geocachingu v prazské kanalizaci, kam se vydali najit keSku.

Byla bych rada, kdyby mé bakalatska prace poslouzila i jako pomocnik pfi zpestieni
béznych aktivit v ptirodé. I kdybych méla svou praci inspirovat, byt jen jediného Ctenaie
k vyzkouSeni né€které z her a aktivit v pfirodé€, byla bych potéSena. Z mého pohledu se
jedna o zajimavé a ptinosné hry a aplikace, které sama aktivné vyuzivam, a na kterych
jsem v podstaté vyrostla. Diky nim lze zazit nespocCet novych zazitkli a dobrodruzstvi.
Moznost vyrazit do ptirody plnit rizné ukoly a vyzvy muze kazdy sdm nebo naopak
s partou piatel a rodinou. I v tom je jejich kouzlo. Jakykoli ¢as straveny fyzickou aktivitou

v ptirodé¢ na Cerstvém vzduchu, a jesté k tomu zabavnou formou, mé rozhodné smysl.
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