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3 Metody prace

V bakaléiské praci byl pouzit kvalitativni pfistup k vyzkumu, konkrétné metoda analyzy
dokumentti (Hendl, 1999). Zdrojem pro analyzu byly odborné texty dostupné na platforméach
Web of Science, ResearchGate, Scopus a ScienceDirect. Na uvedenych platformach jsem
vyhledavala pod klicovymi slovy gamification a geocaching. KliCovd slova uvadim

v anglickém jazyce, protoze se se dané tématice vénuji ptevazné zahranicni autofi.

Kritériem pro vybér jednotlivych ¢lankl na zminénych platformach po zadani klicovych slov
byla mnou definovana oblast vyuziti, ve kterém se gamifikace vyuziva. Texty byly rozdéleny
do nasledujicich kategorii: oblast vzdélavani, zdravotnictvi, marketing a obchod, cestovni

ruch, fizeni pracovnich sil a zivotni styl.

Zjisténé informace pro jednotlivé kategorie (oblasti) byly systematicky zpracovany do

ptehledného shrnuti.

Pouzita literatura:

HENDL, Jan. Uvod do kvalitativniho vyzkumu. Praha: Karolinum, 1999. ISBN 80-246-0030-7.
str. 64-65


https://cs.wikipedia.org/wiki/International_Standard_Book_Number
https://cs.wikipedia.org/wiki/Speci%C3%A1ln%C3%AD:Zdroje_knih/80-246-0030-7

