
NÁVRH VYUŽITIA GAMIFIKÁCIE VO VYUČOVANÍ MIESTNEJ 
KRAJINY NA PRÍPADE MESTA NITRA 

PROPOSAL OF THE USE OF THE GAMIFICATION IN LEARNING 
OF THE LOCAL LANDSCAPE IN THE CASE OF NITRA 

Michaela Žoncová1, Daniel Hamran2, Andrej Svorad3

1 Katedra geografie a geológie, Univerzita Mateja Bela, Tajovského 40, Banská 

Bystrica, Slovensko, e-mail: michaela.zoncova@umb.sk 
2 Základná škola s materskou školou Lužianky, Sasinkova 1, Lužianky, Slovensko, 

e-mail: hamran.daniel@gmail.com
3 Katedra geografie a regionálneho rozvoja, Univerzita Konštantína Filozofa, 

Nitra, Slovensko, e-mail: andrej.svorad0@gmail.com 

DOI: http://dx.doi.org/10.24040/GR.2018.14.2.30-41 
Abstract: This paper deals with the use of gamification as a suitable educational 
tool for getting to know the local landscape on the example of Nitra and its sur-
roundings. The paper discusses the implementation of game elements and mecha-
nisms into non-game contexts in order to increase the interest of pupils and, in 
particular, their motivation to become familiar with the local landscape. The gam-
mified learning-education system wasimplemented through a website that is 
adapted to the most widely used information and communication technologies – 
smartphone and tablet. The aim of the paper is to highlight the importance and 
appropriateness of the use of gammification in the teaching pupils of the local 
landscape in the elementary school.
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Úvod 

Vyučovanie miestnej krajiny posky-
tuje viacero možností využívania ino-
vatívnych vyučovacích metód a fo-
riem. Nejde len o v súčasnosti rozší-
rený fenomén geocachingu, ale o 
celkový prístup k spracovaniu ľubo-
voľného obsahu, témy do podoby hry 
– tzv. gamifikácie. Tomuto prístupu do

značnej miery napomohol rozvoj mo-
derných informačno-komu-nikačných 
technológií. Prostredníctvom smartfó-
nov resp. tabletov, možno žiakom po-
núknuť spoznávanie miestnej krajiny 
v hravej a zaujímavej podobe, čo 
v konečnom dôsledku nevyžaduje zá-
sahy priamo v teréne (umiestňovanie 
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informačných a náučných tabúľ, pre-
zentačného materiálu a pod.) a zni-
žuje náklady na realizáciu aktivít 
tohto typu. Príspevok nielen pouka-
zuje na problematiku gamifikácie vo 
vyučovaní miestnej krajiny vo všeo-
becnosti, ale tiež prezentuje kon-
krétny návrh využitia tohto prístupu 
v meste Nitra. 

Gamifikácia vo vyučovaní 

Podľa definície od Deterding, Di-
xon, Khaled&Nacke (2011) je gami-
fikácia založená na využívaní herných 
prvkov v nehernom prostredí. Pre ap-
likovanie gamifikácie je preto po-
trebné najprv pochopiť a správne 
aplikovať pojem herné prvky. Vo vše-
obecnosti, herné prvky môžeme roz-
deliť do dvoch skupín – herný mecha-
nizmus a herná dynamika (M&D). 
Herný mechanizmus predstavuje pra-
vidlá hry, teda mechanizmus, ktorý je 
použitý na gamifikovanie danej akti-
vity (Simões, Redondo&Vilas 2013). 
Na druhej strane dynamika je dôsle-
dok aplikovania mechanizmu hry 
alebo motivácie hrania hry. Thiebes, 
Lins&Basten (2014) popisujú niekoľko 
hlavných herných prvkov – získavanie 
bodov, dosahovanie úrovní, získanie 
odmeny, oceňovanie formou odzna-
kov, medailí, titulov a pod., rebríček 
najlepších hráčov, virtuálny tovar, či 
časové ohraničenie hry. Tieto prvky sú 
podľa Deterting, Dixon, Kha-
led&Nacke (2011) aplikované v ne-

hernom prostredí, teda v bežnom ži-
vote (napr. v školstve, cestovnom ru-
chu, zdravotníctve, marketingu 
či iných sférach).  

Na to, aby bola tvorba gamifiko-
vanej aplikácie úspešná, je kľúčové 
vytvoriť kvalitný dizajn. Hravý dizajn 
napomáha k vytvoreniu plnohodnot-
nej hry, v rámci ktorej si človek vôbec 
nemusí uvedomovať, že sa niečo učí 
alebo sa rozvíja. Na základe výsku-
mov IT spoločností a analytických spo-
ločností, Gartner (svetový líder vo vý-
skume informačných technológií a po-
radenská spoločnosť) varuje, že až 
80% všetkých gamifikovaných apli-
kácii nesplní svoj cieľ kvôli nevyhovu-
júcemu a chabému dizajnu (Browne, 
Anand&Gose 2014). Kotryova 
(2016) dopĺňa, že aj jednoduché 
herné prvky v gamifikovanom pro-
dukte musia byť doplnené o ele-
gantný a pútavý dizajn. V opačnom 
prípade môže mať takto gamifiko-
vaná aplikácia skôr opačný efekt. 

Pojem, ktorý s gamifikáciou vo 
vzdelávaní veľmi úzko súvisí je 
„game-based learning“. Tento pojem 
označuje výučbu založenú na hrách. 
Spôsob, akým samotná hra prezen-
tuje žiakom informácie a spôsob, kto-
rým sprevádza žiaka vyučovacou ho-
dinou, je v tomto prípade intuitívnejší 
ako tradičné vyučovacie metódy. 
Marczewski (2012) k danému uvádza 
fakt, že väčšina žiakov si učivo osvo-
juje rýchlejšie pri aktívnom zapájaní 
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sa, než z pohľadu pasívneho prijíma-
teľa. Zapájanie žiakov do klasického 
vyučovacieho procesu je v súčasnej 
dobe moderných technológií náročné. 
Na druhej strane možno už v súčas-
nosti veľmi jednoducho ponúknuť žia-
kom virtuálny, hravý svet, prostredníc-
tvom ktorého sú výsledky (najmä z po-
hľadu motivácie) dobré a možno po-
vedať aj dostačujúce (McGonigal, 
2011). 

Školská prax potvrdzuje, že ak 
učiteľ naznačí žiakovi cestu hľadania 
riešenia, napríklad prostredníctvom 
hry alebo úlohy, žiak to nebude chá-
pať ako príťaž alebo námahu, ale 
skôr ako zábavu. Vhodná hra a úloha 
použitá na vhodnom mieste počas vy-
učovacej hodiny sa preto pre žiakov 
stáva výborným stimulom do ďalšieho 
učenia (Dragulová, Vincejová, 2005).
Ako uvádzajú Locke a Latham (1990), 
hry ponúkajú aj viaceré cesty k úspe-
chu a umožňujú žiakom zvoliť si 
vlastné čiastkové ciele v rámci väčšej 
úlohy, čo v konečnom dôsledku pod-
poruje ich motiváciu a zapojenie. V 
najlepších gamifikačných projektoch 
je podľa Gee (2008) odmenou za vy-
riešený problém ešte ťažší problém, 
pri zachovaní resp. zvýšení motivácie 
zo strany aktérov. Hra by mala 
podľa Hricovej, Jakubíkovej a Tulen-
kovej (2003) spĺňať tieto podmienky: 

• dostatočne príťažlivý námet,
• primerane ťažká úloha (indi-

viduálna alebo skupinová),
• jasné a premyslené pravidlá,

• múdra motivácia,
• významnú rolu zohráva aj

prostredie a celková atmo-
sféra.

Možno povedať, že význam hry je 
pre ľudské učenie vo všeobecnosti 
dostatočne známy. Prax ukázala, že 
hra nepatrí len predškolskému veku, 
prípadne prvým ročníkom základnej 
školy. S hrou sa môžeme stretnúť na 
úrovni stredoškolského, vysokoškol-
ského či postgraduálneho štúdia, ale 
aj v manažérskej praxi (Jakab, Kop-
cová, 2004). 

Metodika 

Cieľom uvedeného príspevku bolo 
vytvorenie gamifikovaného produktu 
so zameraním na spoznávanie miest-
nej krajiny na príklade mesta Nitra 
a jeho okolia. Výsledný gamifikovaný 
produkt uvádzame pod názvom „Po 
stopách Tabletusa Smartfónusa“, pri-
čom daná aplikácia bola cielene vy-
tvorená pre žiakov základných škôl. 
Produkt teda môžu využívať skupiny 
žiakov pri poznávacích výletoch, ex-
kurziách alebo náučných vychádz-
kach. 

Prvým krokom k dosiahnutiu cieľa 
bolo vytvorenie herného mechanizmu. 
V rámci neho bol vytvorený ústredný 
motív, príbeh, ktorý bude sprevádzať 
žiaka pri jednotlivých aktivitách. 
Hlavnou postavou príbehu je vymys-
lená postava, vedec a cestovateľ 
„Tabletus Smartfónus“, ktorý po svo-
jich cestách zablúdil aj do mesta 

Vol. 14   •   no. 2   •   2018 
ISSN 2585-8955 (print)   • ISSN 2585-8947 (online) 

32



Nitra. Toto mesto sa mu natoľko za-
páčilo, že sa rozhodol skryť kľúč od 
svojho pokladu práve niekde tu. Nájsť 

kľúč však nebude jednoduché. „Tab-
letus“ nám zanechal iba šifru, v ktorej 
sú zakódované súradnice miesta, kde 
je tento kľúč skrytý (obr. 1).  

Obr. 1: Schéma systému hry 

Zdroj: vlastné spracovanie, 2016 

Časti šifry rozmiestnil po najzaují-
mavejších miestach v Nitre a nájde ich 
len ten, kto vylúšti logické a praktické 
úlohy, bližšie popísane v nápovedách 
– „Tabletusových stopách“, ktoré tu
zanechal.

Uvedený produkt je úzko spätý 
s využívaním informačno-komuni-kač-
ných technológií, tabletu, resp. smar-
tfónu. Nakoľko v súčasnosti sú uve-
dené technológie masovo rozšírené, 
nie je problém s ich používaním 
v rámci tohto produktu. Prínos IKT a 

aplikácií spočíva taktiež v atraktivite 
spojenej s ich využívaním. Pri tvorbe 
uvedeného gamifikovaného produktu 
bolo potrebné vytvorenie pravidiel 
hry (obr. 1). 

Na úvod sa žiakom odkryjú jednot-
livé stopy, pričom každá z nich ich na-
vedie na iné miesto v Nitre. Názvy 
stôp sú prezentované žiakom v hra-
vej, pozmenenej podobe tak, aby ne-
bolo prvotne zrejmé, kde sa aktivity 
budú odohrávať („Výhľady“ – Kalvá-
ria, „Prechádzky mestom“ –pešia 
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zóna, „Zelený ostrov“ – mestský park, 
„Chute a vône mesta“ – centrum 
mesta, „Návrat v čase“ – hrad). Prvou 
úlohou žiakov je dostať sa na miesta, 
ktoré popisujú stopy. Na týchto mies-
tach musia vylúštiť rôzne úlohy pro-
stredníctvom mobilných aplikácií na 
tablete alebo smartfóne, ale aj za 
pomoci ich vedomostí a logického 
myslenia. Rozlúštením každej stopy 

získajú 6-miestny kód – časť „Table-
tusovej šifry“. Následne je potrebné 
jednotlivé časti šifry spojiť a dekódo-
vať pomocou odkazu na stránke. Po 
rozlúštení celej šifry získajú žiaci geo-
grafické súradnice miesta, kde sa na-
chádza kľúč od „Tabletusovho po-
kladu“. Týmto kľúčom si môžu otvoriť 
„Tabletusov poklad“. 

Obr. 2: Náhľad webstránky „Po stopách Tabletusa Smartfónusa“ 

Zdroj: http://www.kgrr.fpv.ukf.sk/tabletus 

Hra je žiakom sprostredkovaná 
prostredníctvom webstránky (obr. 2). 
Vzhľadom k nami zvolenej podmien-
ke jej využívania priamo v teréne na 
smartfónoch, resp. tabletoch, bola vy-
tvorená jej verzia pre mobilné zaria-
denia. Nakoľko stránka je určená pre 

mladšiu vekovú skupinu, bolo po-
trebné prispôsobiť tomu aj jej dizajn. 
Aby odpovedala preferenciám cieľo-
vej skupiny, bolo nutné ju preto dopĺ-
ňať o výrazné farebné schémy, peknú 
grafiku, krátke texty doplnené o te-
matické symboly.  
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Pre pútavé prevedenie stránky 
s kvalitným rozlíšením, bol dizajn 
spracovávaný vo vektorovom formáte 
v programe Adobe Illustrator CS6. 
Ďalšou podmienkou, ktorou sme sa 
zaoberali pri zostavovaní webstránky 
bola jej jednoduchosť a prehľadné 
usporiadanie obsahu. Pre splnenie 
uvedeného sme zvolili jednostránkový 
web, kde navigáciu stránky tvoria od-
kazy: informácie, stopy, harmono-
gram, kontakt, registrácia. Nutnosťou 
bolo vytvárať text webovej stránky 
tak, aby bol zrozumiteľný, správne 
štruktúrovaný a svojím spôsobom at-
raktívny pre mladšiu vekovú skupinu. 
Web stránka je umiestnená na subdo-
méne Katedry geografie a regionál-
neho rozvoja (http://www.kgrr.fpv. 
ukf.sk/tabletus/). Nami vytvorený 
produkt sme verifikovali aj priamo 

v teréne, čomu sa bližšie venujeme aj 
v nasledujúcich kapitolách príspevku. 

Obsah hry 

Pri realizácii projektu bol sčasti 
použitý systém geocachingu, kedy 
boli žiaci navigovaní k miestu s da-
nými GPS súradnicami, kde mali plniť 
ďalšie úlohy. Na navigovanie k urči-
tým súradniciam sme použili aplikáciu 
„C:Geo“, ktorá je určená práve na 
geocaching. Cieľom projektu bolo 
okrem rozširovania geografických 
poznatkov žiakom aj vyzdvihnutie 
praktického použitia tabletov, či 
smartfónov pri spoznávaní miestnej 
krajiny, či geografickom vzdelávaní 
priamo v teréne a to s použitím rôz-
nych aplikácii stiahnutých do tabletov 
pomocou GooglePlay (tab. 1). 

Tab. 1: Aplikácie využiteľné pri gamifikovanom spoznávaní krajiny 

Zdroj: https://play.google.com/store 

Zameranie aplikácie Príklady aplikácii v elektronickom obchode GooglePlay 

Mapy C:Geo, Mapy.cz, Turisticka mapa SR, OfflineMaps&Na-
vigation, GoogleMaps a iné 

Kvízy Hodina geografie, Quiz SR, Kvíz o Slovensku, Slovensko 
slepá mapa, Worldquiz a iné 

Orientácia Compass, Smartcompass, CompasforAndroid, Digital-
Compass a iné 

Vizuálne Nájdi kopec, Peakfinder, GoogleSkyMap a iné 
Informatívne Vypadni.sk, Turistické atrakcie, O Nitre, Moja Nitra a iné 
Rôzne QR CodeReader, RealJigsaw, Slovak - Englishofflinedict. 

a iné 
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Aj keď sa v niektorých prípadoch 
nejednalo vyslovene o aplikácie 
s geografickým zameraním, účelne 
sme ich aplikovali takým spôsobom, 
aby sa pri ich používaní žiak aj niečo 
nové naučil. K vyslovene negeografic-
kým aplikáciám môžeme zaradiť 
napr. aplikáciu „RealJigsaw“, kde 
žiaci museli poskladať obrázok kul-
túrno-historických pamiatok a dozve-
deli sa tak o nich neskôr viac (napr. 
fotografia sochy Corgoňa na Pribino-
vom námestí). Inou (negeografickou) 
aplikáciou je QR CodeReader, pomo-
cou ktorej si žiaci vedeli dešifrovať 
skryté informácie na miestach, kam sa 
mali dostať pomocou súradníc. V QR 
kóde sa napríklad dočítali informácie 
o kultúrno-historickej pamiatke, pri
ktorej sa nachádzali alebo zistili
ďalšie pokyny. QR kódy boli pritom
umiestnené na mieste nenápadne, ale
zároveň aj viditeľne, nakoľko obsa-
hovali aj obrázok ústrednej posta-
vičky Tabletusa Smartfónusa, čo žiaci
vedeli identifikovať už z diaľky. Po-
dobným spôsobom je možné použiť
napríklad anglicko-slovenský slovník,
kde úlohou bude preložiť s pomocou
slovníka dané výrazy a získať tak
opäť potrebné indície. Ďalšou zaují-
mavou aplikáciou je aplikácia „Nájdi
kopec“, ktorá je vhodne použiteľná
na miesta s dobrým výhľadom na
okolité pohoria. Táto aplikácia nám
pomenuje okolité vrchy s použitím ak-
tuálneho náhľadu v kamere tabletu.
Taktiež dokáže vyrátať vzdialenosť

k nemu, či jeho nadmorskú výšku. 
Tento hravý spôsob spoznávania oko-
litej krajiny sme v našej hre použili na 
Kalvárii, odkiaľ mohli žiaci spoznať 
názvoslovie okolitých kopcov. Aktu-
álne obsahuje databáza viac ako 
3700 kopcov po celom Slovensku. 
Obdobou tejto aplikácie je „Peakfin-
der“, ktorá obsahuje viac ako 
250 000 vrchov po celom svete 
a ktorá získala mnoho ocenení. Táto 
aplikácia je však spoplatnená. Z hľa-
diska zdokonalenia orientačného 
zmyslu žiakov je vhodné použitie ap-
likácie na určovanie svetových strán, 
t.j. kompasu. Na zorientovanie sa
v mape sme použili na jednej strane
reálnu mapu v papierovej podobe,
kde mohli napríklad spoznávať ulice
v meste alebo určiť svoju polohu voči
iným objektom v meste a na druhej
strane aplikácie na to určené. Tu je
však dôležité zistiť dostupnosť mapy
v tablete bez internetového pripoje-
nia aj v offline verzii, ktorú je však ná-
sledne potrebné vopred nainštalovať
do zariadenia. Takýmto spôsobom
sme pracovali s aplikáciou mapy.cz,
ktorej offline verzia poskytuje de-
tailný a kvalitný popis mapy. Pri do-
siahnutí určitého cieľa sme v hre za-
pojili aj vedomostný test, konkrétne
kvíz v aplikácii „Hodina geografie“.
Tu mali žiaci správne určiť polohu vy-
braných štátov na mape a po správ-
nom vylúštení úlohy získali ďalšiu časť
hľadanej šifry. Aj keď nejde vyslo-
vene o spoznávanie miestnej krajiny,
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v snahe získať všetky časti chýbajúcej 
šifry sú žiaci nútení túto úlohu vyriešiť 
a hravým spôsobom tak opäť získajú 
nové poznatky. Na získanie potreb-
ných informácii o pamiatkach mesta 
sme v hre využívali aj existujúce ná-
učné tabule, či pamiatky a pomníky. 
Pokiaľ však náučná tabuľa na vybra-
nom mieste absentovala, pomohli sme 
si aplikáciou „Turistické atrakcie“ 
alebo „Vypadni.sk“, ktoré obsahujú 
základné textové popisky aj fotogra-
fie a žiaci sa tak vedeli dozvedieť 
opäť niečo viac aj pomocou takýchto 
aplikácií. Tak isto v súčasnosti už väč-
šina miest má svoje vlastné aplikácie, 
kde svojich občanov informuje o uda-
lostiach v meste, či poskytuje informá-
cie o zaujímavostiach v meste. V na-
šom prípade mesto Nitra disponuje 
napríklad aplikáciou „O Nitre“ alebo 
„Moja Nitra“. Dôležité je však vopred 
overiť správnosť údajov uvedených 
v takýchto informačno-orientovaných 
aplikáciách a rovnako ich dostupnosť 
v offline verzii.  

Elektronický obchod GooglePlay 
obsahuje veľké množstvo podobných 
aplikácii a preto je vhodné ich zapá-
janie do podobných herných aktivít, 
aby sa už deti v školskom veku naučili 
s podobnými užitočnými aplikáciami 
pracovať a objavili tak aj tú užitočnú 
stránku používania tabletov, či smar-
tfónov. 

Testovanie hry 

Gamifikovaného projektu „Po sto-
pách Tabletusa Smartfónusa“ sa 
v rámci jeho testovania zúčastnili žiaci 
7. ročníka základnej školy v rámci
školského výletu, ktorí verifikovali
nami vytvorené aktivity priamo v te-
réne. Zúčastnení žiaci boli rozdelení
do piatich skupín, pričom každá sku-
pina využívala pri riešení aktivít tab-
lety. V uvedenej kapitole bližšie po-
píšeme aktivity, ktoré mali žiaci ab-
solvovať pri riešení tabletusovej stopy
pod názvom – „Prechádzky mestom“.

Začiatok pátrania po uvedenej 
časti Tabletusovej šifry bol pred Fa-
kultou prírodných vied UKF v Nitre, 
kde sa žiaci v prostredí web stránky 
na tabletoch oboznámili s ústredným 
príbehom a pravidlami. Ich úlohou 
bolo vylúštiť tajničku, ktorá im hľa-
danú šifru postupne odhalí. Postup ich 
pátrania a použitie jednotlivých apli-
kácii na trase je znázornený na obr. 
3.  

Na úvod museli žiaci využiť mo-
bilnú aplikáciu „RealJigsaw“, za po-
moci ktorej  boli nútení poskladať 
puzzle Nitrianskej synagógy a zistiť, 
o akú pamiatku sa jedná. Názov tejto
pamiatky mali vpísať do prvého
riadku tajničky. Následne sa mali
k tejto pamiatke presunúť, pokiaľ
však nevedeli, kde sa nachádza, do-
stali nápovedu vo forme GPS súrad-
níc. Tu využili aplikáciu „C:geo“, ktorá
je už dlhšiu dobu známa a využívaná
v oblasti geocachingu. Skôr než sa
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presunuli k danej pamiatke si žiaci 
museli zapnúť aplikáciu „Moje trasy“, 
ktorá zaznamenávala celú trasu do 

mapy, ako aj prejdenú vzdialenosť, 
čas pátrania, či prevýšenie.

Obr. 3: Ukážka použitia aplikácii v meste Nitra 

Zdroj: vlastné spracovanie, 2016 

Po tom, ako sa žiaci dostali k Nit-
rianskej synagóge, museli nájsť v jej 
okolí skrytý QR kód. Pomocou apliká-
cie „QR CodeReader“ dešifrovali 
tento kód, ktorý im odkryl ďalšie 
úlohy. Úlohy spočívali v prečítaní všet-
kých informačných tabúľ zaberajúcich 
sa synagógou a zistením mena au-

tora, ktorý navrhol projekt tejto bu-
dovy (ďalší riadok tajničky). Ná-
sledne s pomocou aplikácie „Turis-
tické atrakcie“ mali vpísať do 
ďalšieho riadku tajničky číslo pla-
nétky, ktorá je pomenovaná po meste 
Nitra. QR kód ich ďalej navigoval 
k súrad-niciam miesta, kde sa nachá-

S 
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dza informačná tabuľa o Svätopluko-
vom námestí. Tá im poskytla informá-
ciu, aké múzeum sídli v budove býva-
lej radnice (ďalší riadok tajničky). 
V tej istej budove sídli aj turistická in-
formačná kancelária NISYS. V nej 
mali získať ďalšie indície od zamest-
nankyne, ktorá im odovzdala mapu 
pešej zóny s tromi GPS súradnicami 
miest, kam sa mali žiaci postupne pre-
sunúť – Divadlo Andreja Bagara, ka-
plnka sv. Michala Archanjela, infor-
mačná tabuľa o pešej zóne. Po kom-
pletnom vyplnení tajničky sa žiaci 
presunuli opäť na pôdu univerzity, 

kde spolu s ostatnými skupinami dešif-
rovali kód a našli tak kľúč od Table-
tusovho pokladu. Okrem zážitku 
z hry, boli odmenení rôznymi vecnými 
cenami z „Tabletusovho pokladu“. 
Následne všetky skupiny odprezento-
vali svoje pátranie pomocou vytvore-
nej prezentácie, ktorá obsahovala 
mapu z aplikácie, pomocou ktorej sa 
orientovali, základné informácie 
o trase, fotografie z pátrania 
a stručnú charakteristiku pamiatok, 
ktoré počas trasy videli (obr. 4). 

Obr. 4: Ukážka finálnej prezentácie žiakov 

Zdroj:    vlastný výskum,  2016 

Záver 

Využívanie herných princípov vo 
vyučovaní je pomerne nový, ale 

rýchlo rastúci trend. Spôsob ako ak-
tívne zapojiť žiakov do spoznávania 
miestnej krajiny s pomocou infor-
mačno-komunikačných technológií je 
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atraktívnou témou pre samotné samo-
správy miest a obcí, ktoré by ich da-
nou formou mohli prilákať. Uvedený 
príspevok sa zaoberá využitím gami-
fikácie, ako potenciálne vhodného 
vzdelávacieho nástroja pri spozná-
vaní miestnej krajiny na príklade 
mesta Nitra a jej okolitého prírod-
ného prostredia. Ponúka návrh kon-
krétneho gamifikovaného náučno-
vzdelávacieho systému za účelom 
ovplyvnenia žiakova zvýšením ich zá-
ujmu a najmä motivácie pre spozná-
vanie miestnej krajiny. Navrhnutý 
gamifikovaný systém bol cielene vy-
tvorený pre žiakov základných škôl, 
nakoľko práve tento spôsob propa-
gácie mesta je pre nich atraktívny 
najmä z pohľadu zážitkového učenia. 
Práve vzdelávacie prvky navrhnutého 
gamifikovaného systému sú výrazným 
prínosom. Nakoľko informačno-komu-
nikačné technológie sú veľmi popu-
lárne už aj u detí v školskom veku bolo 
potrebné zamerať navrhnutý systém 
práve tejto vekovej skupine. Hra má 
síce črty populárneho geocachingu, 
našim cieľom však bolo do nami vy-
tvorenej hry aplikovať aj iné užitočné 
existujúce aplikácie na trhu. Žiaci sa 
takýmto spôsobom mohli naučiť pra-
covať aj s užitočnými aplikáciami, 
ktoré sú dostupné pre širokú verej-
nosť.  
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