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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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Uvod znaénej miery napomohol rozvoj mo-

Vyucovanie miestnej krajiny posky- dernych informaéno-komu-nikaénych
tuje viacero moznosti vyuzivania ino- technolégii. Prostrednictvom smartfé-
vativnych vyuéovacich metéd a fo- nov resp. tabletov, mozno Ziakom po-
riem. Nejde len o v sG&asnosti rozsi- nOknut spozndvanie miestnej krajiny
reny fenomén geocachingu, ale o v hravej a zaujimavej podobe, &o
celkovy pristup k spracovaniu lubo- v koneénom désledku nevyzaduje za-
vol'ného obsahu, témy do podoby hry sahy priamo v teréne (umiestiiovanie
— tzv. gamifikdcie. Tomuto pristupu do
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informaénych a nduénych tabul, pre-
zentaéného materidlu a pod.) a zni-
zuje ndklady na realizdciv aktivit
tohto typu. Prispevok nielen pouka-
zuje na problematiku gamifikécie vo
vyuCovani miestnej krajiny vo vseo-
becnosti, ale tiez prezentuje kon-
krétny ndvrh vyuZitia tohto pristupu

v meste Nitra.

Gamifikéacia vo vyuéovani

Podl'a definicie od Deterding, Di-
xon, Khaled&Nacke (2011) je gami-
fikacia zaloZzend na vyuzivani hernych
prvkov v nehernom prostredi. Pre ap-
likovanie gamifikdcie je preto po-
trebné najprv pochopit a sprdvne
aplikovat pojem herné prvky. Vo vie-
obecnosti, herné prvky mézeme roz-
delit’ do dvoch skupin — herny mecha-
(M&D).
Herny mechanizmus predstavuje pra-

nizmus o hernd dynamika
vidla hry, teda mechanizmus, ktory je
pouzity na gamifikovanie danej akti-
vity (Sim&es, Redondo&Vilas 201 3).
Na druhej strane dynamika je désle-
dok aplikovania mechanizmu hry
alebo motivdacie hrania hry. Thiebes,
Lins&Basten (2014) popisuju niekol'ko
hlavnych hernych prvkov — ziskavanie
bodov, dosahovanie Grovni, ziskanie
odmeny, ocefiovanie formou odzna-
kov, medadili, titulov a pod., rebricek
najlepsich hrééov, virtudiny tovar, &i
Casové ohranicenie hry. Tieto prvky su
podla  Deterting, Dixon, Kha-
led&Nacke (2011) aplikované v ne-

hernom prostredi, teda v beZznom Zi-
vote (napr. v Skolstve, cestovhom ru-
chu, zdravotnictve, marketingu
¢i inych sférach).

Na to, aby bola tvorba gamifiko-
vane| aplikdcie Uspesnd, je klucové
vytvorit' kvalitny dizajn. Hravy dizaijn
napomdha k vytvoreniu plnohodnot-
nej hry, v rdmci ktorej si élovek vébec
nemusi uvedomovat, Ze sa nieéo uéi
alebo sa rozvija. Na zdklade vysku-
mov IT spoloénosti a analytickych spo-
loénosti, Gartner (svetovy lider vo vy-
skume informaénych technolégii a po-
radenskd spoloénost) varuje, Ze az
80% vsetkych gamifikovanych apli-
kdcii nesplni svoj ciel' kvdli nevyhovu-
jocemu a chabému dizajnu (Browne,
Anand&Gose 2014). Kotryova
(2016) dopifia, e dj jednoduché
herné prvky v gamifikovanom pro-
dukte musia byt doplnené o ele-
gantny a putavy dizajn. V opacnom
pripade mdéze mat takto gamifiko-
vand aplikdécia skér opaény efekt.

Pojem, ktory s gamifikdciou vo
vzdeldvani velmi Uzko suvisi je
»game-based learning”. Tento pojem
oznaduje vyucbu zaloZenU na hrdéch.
Spdsob, akym samotnd hra prezen-
tuje Ziakom informdcie a spdsob, kto-
rym sprevadza ziaka vyuéovacou ho-
dinou, je v tomto pripade intuitivnejsi
ako tradiéné vyucovacie metddy.
Marczewski (2012) k danému uvadza
fakt, Ze vadsina Ziakov si uéivo osvo-

juje rychlejSie pri aktivnom zapdjani
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sa, nez z pohl'adu pasivneho prijima-
tela. Zapdjanie Ziakov do klasického
vyuCovacieho procesu je v sucasnej
dobe modernych technolégii ndrocné.
Na druhej strane mozno uz v sGcas-
nosti vel'mi jednoducho ponutknut’ Zia-
kom virtudliny, hravy svet, prostrednic-
tvom ktorého so vysledky (najma z po-
hl'adu motivdcie) dobré a mozno po-
vedat aj dostacujuce (McGonigal,
2011).

Skolské prax potvrdzuje, Ze ak
uéitel’ naznadi Ziakovi cestu hl'adania
rieSenia, napriklad prostrednictvom
hry alebo Ulohy, Ziak to nebude cha-
pat ako pritaz alebo ndmahu, ale
skér ako zdbavu. Vhodnd hra a dloha
pouzitd na vhodnom mieste pocas vy-
uéovacej hodiny sa preto pre Ziakov
stdva vybornym stimulom do d'alSieho
uéenia (Dragulovd, Vincejovd, 2005).
Ako uvddzaijo Locke a Latham (1990),
hry ponutkaiju aj viaceré cesty k Uspe-
chu a umozZiujd zZiakom zvolit' si
vlastné ciastkové ciele v rdmci vadsej
Ulohy, ¢o v koneénom désledku pod-
poruje ich motivdciu a zapojenie. V
najlepsich gamifikaénych projektoch
je podla Gee (2008) odmenou za vy-
rieSeny problém este tazsi problém,
pri zachovani resp. zvy3eni motivdcie
zo strany aktérov. Hra by mala
podl'a Hricovej, Jakubikovej a Tulen-
kovej (2003) spifiat’ tieto podmienky:

* dostatoéne pritazlivy ndmet,

* primerane tazkd uloha (indi-

vidudina alebo skupinovd),

* jasné a premyslené pravidld,

*  muddra motivdcia,
* vyznamnU rolu zohrdva dj
prostredie a celkovd atmo-
sféra.
Mozino povedat, Ze vyznam hry je
pre ludské ulenie vo vseobecnosti
dostatoéne zndmy. Prax ukdzala, Ze
hra nepatri len predskolskému veku,
pripadne prvym roénikom zdkladnej
Skoly. S hrou sa méZeme stretnif na
Urovni stredoskolského, vysokoskol-
ského & postgradudlneho stidia, ale
aj v manazérskej praxi (Jakab, Kop-

covd, 2004).

Metodika

Cielom uvedeného prispevku bolo
vytvorenie gamifikovaného produktu
so zameranim na spozndvanie miest-
nej krajiny na priklade mesta Nitra
a jeho okolia. Vysledny gamifikovany
produkt uvddzame pod ndzvom ,Po
stopdch Tabletusa Smartfénusa®, pri-
¢om dand aplikdcia bola cielene vy-
tvorend pre Ziakov zdkladnych skal.
Produkt teda mézu vyuzivat skupiny
Ziakov pri pozndvacich vyletoch, ex-
kurzidch alebo nduénych vychdadz-
kach.

Prvym krokom k dosiahnutiu ciela
bolo vytvorenie herného mechanizmu.
V rdmci neho bol vytvoreny Ustredny
motiv, pribeh, ktory bude sprevadzat
pri
Hlavnou postavou pribehu je vymys-

Ziaka jednotlivych  aktivitach.

lend postava, vedec a cestovatel
»labletus Smartfénus®, ktory po svo-
jich cestdch zablidil aj do mesta
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Nitra. Toto mesto sa mu natol’ko za-
pdcilo, Ze sa rozhodol skryt kl'dé od
svojho pokladu prdve niekde tu. Ndjst

Obr. 1: Schéma systému hry

kl'o¢ viak nebude jednoduché. ,Tab-
letus“ ndm zanechal iba Sifru, v ktorej
sU zakédované siradnice miesta, kde
je tento kl'G¢ skryty (obr. 1).
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Casti Sifry rozmiestnil po najzauji-
maveijSich miestach v Nitre a ndjde ich
len ten, kto vyluUsti logické a praktické
Ulohy, blizsie popisane v ndpoveddch
— ,Tabletusovych stopdch®, ktoré tu
zanechal.

Uvedeny produkt je UOzko spdty
s vyuzivanim informaéno-komuni-kaé-
nych technoldégii, tabletu, resp. smar-
tfénu. Nakolko v suéasnosti sG uve-
dené technolégie masovo rozsirené,
je problém

nie s ich pouZivanim

v rédmci tohto produktu. Prinos IKT a

aplikdcii spodiva taktiez v atraktivite
spojenej s ich vyuZivanim. Pri tvorbe
uvedeného gamifikovaného produktu
bolo potrebné vytvorenie pravidiel
hry (obr. T).

Na Ovod sa Ziakom odkryju jednot-
livé stopy, pri¢om kazdd z nich ich na-
vedie na iné miesto v Nitre. Ndazvy
stép sU prezentované Ziakom v hra-
vej, pozmenenej podobe tak, aby ne-
bolo prvotne zrejmé, kde sa aktivity
budi odohrévat (,Vyhlady* — Kalva-
»,Prechddzky mestom“

ria, —pesia
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zénaq, ,,Zeleny ostrov" — mestsky park,
»Chute o véne mesta“ — centrum
mestaq, ,,Ndvrat v ¢ase” — hrad). Prvou
Ulohou Ziakov je dostat sa na miestaq,
ktoré popisuju stopy. Na tychto mies-
tach musia vylustit rézne Ulohy pro-
strednictvom mobilnych aplikdcii na
tablete alebo smartféne, ale aj za
pomoci ich vedomosti a logického

myslenia. RozlGstenim kaZdej stopy

ziskajo 6-miestny kéd — éast’ ,,Table-
tusovej Sifry"“. Ndsledne je potrebné
jednotlivé Easti Sifry spojit a dekédo-
vat’ pomocou odkazu na stranke. Po
rozlGsteni celej Sifry ziskaijo Ziaci geo-
grafické siradnice miesta, kde sa na-
chddza klo¢ od ,Tabletusovho po-
kladu®. Tymto kl'déom si mdzu otvorit
»labletusov poklad®.

Obr. 2: Ndhl'ad webstranky ,,Po stopdch Tabletusa Smartfénusa®

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

Hra je Ziakom sprostredkovand
prostrednictvom webstranky (obr. 2).
Vzhladom k nami zvolenej podmien-
ke jej vyuzivania priamo v teréne na
smartfénoch, resp. tabletoch, bola vy-
tvorend jej verzia pre mobilné zaria-
denia. Nakolko stranka je uréend pre

ZAKLADNE INFORMACIE

TABLETUSOV HARMONOGRAM

39 wou
et e LEF v Mbse

=

V00 184 w00
e = : -

mladsiv vekovy skupinu, bolo po-
trebné prisposobit’ tomu aj jej dizajn.
Aby odpovedala preferenciam ciel'o-
vej skupiny, bolo nutné ju preto dopi-
nat' o vyrazné farebné schémy, peknu
grafiku, kréatke texty doplnené o te-
matické symboly.
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Pre putavé prevedenie stranky
bol
spracovdvany vo vektorovom formate

s kvalitnym  rozliSenim, dizajn
v programe Adobe lllustrator CSé.
Daliou podmienkou, ktorou sme sa
zaoberali pri zostavovani webstranky
bola jej jednoduchost a prehladné
usporiadanie obsahu. Pre splnenie
uvedeného sme zvolili jednostrdnkovy
web, kde navigdciu stranky tvoria od-
kazy: informdcie, stopy, harmono-
gram, kontakt, registracia. Nutnostou
bolo vytvdrat text webovej strdnky
tak, aby bol zrozumitelny, sprdavne
$truktdrovany a svojim spésobom at-
raktivny pre mladsiv vekovu skupinu.
Web strdnka je umiestnend na subdo-
méne Katedry geografie a regiondl-
neho rozvoja (http://www.kgrr.fpv.
ukf.sk /tabletus/).

produkt sme verifikovali aj priamo

Nami vytvoreny

v teréne, ¢omu sa bliZsie venujeme qj
v nasledujucich kapitoldch prispevku.

Obsah hry

Pri realizdcii projektu bol scasti
pouzity systém geocachingu, kedy
boli Ziaci navigovani k miestu s da-
nymi GPS sOradnicami, kde mali plnit
d'aldie vlohy. Na navigovanie k urci-
tym sOradniciam sme pouzili aplikdaciu
»,C:Geo", ktord je uréend prdve na
geocaching. Cielom projektu bolo
okrem rozdirovania geografickych
poznatkov Ziakom aj vyzdvihnutie
praktického pouzitia tabletov, ¢i
smartfénov pri spozndvani miestnej
krajiny, ¢ geografickom vzdeldvani
priamo v teréne d to s pouzitim roz-
nych aplikdcii stiahnutych do tabletov

pomocou GooglePlay (tab. 1).

Tab. 1: Aplikdcie vyuzitelné pri gamifikovanom spozndvani krajiny

Zameranie aplikacie | Priklady aplikécii v elektronickom obchode GooglePlay

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

Kvizy Hodina geografie, Quiz SR, Kviz o Slovensku, Slovensko
slepd mapa, Worldquiz a iné

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

Vizudlne Ndajdi kopec, Peakfinder, GoogleSkyMap a iné

Informativne Vypadni.sk, Turistické atrakcie, O Nitre, Moja Nitra a iné

Rézne QR CodeReader, Realligsaw, Slovak - Englishofflinedict.
ainé

Zdroj: https://play.google.com/store
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Aj ked’ sa v niektorych pripadoch

nejednalo  vyslovene o aplikdcie

s geografickym zameranim, Oéelne
sme ich aplikovali takym spésobom,
aby sa pri ich pouzivani ziak aj nieco
nové naudil. K vyslovene negeografic-
kym aplikdcidm mdzeme zaradit’
kde
Ziaci museli poskladat’ obrdazok kul-

napr. aplikéaciv ,,Realligsaw®,
tdrno-historickych pamiatok a dozve-
deli sa tak o nich neskér viac (napr.
fotografia sochy Corgona na Pribino-
vom ndmesti). Inou (negeografickou)
aplikaciou je QR CodeReader, pomo-
cou ktorej si Ziaci vedeli desifrovaft’
skryté informdcie na miestach, kam sa
mali dostat’ pomocou suradnic. V QR
kéde sa napriklad doéitali informdcie
pri
alebo zistili

o kultdrno-historickej pamiatke,

ktorej sa nachadzali
d'alSie pokyny. QR kédy boli pritom
umiestnené na mieste nendpadne, ale
zdroven aj viditelne, nakolko obsa-
hovali aj obrdazok Ustrednej posta-
vicky Tabletusa Smartfénusa, ¢o Ziaci
vedeli identifikovat' vz z dialky. Po-
dobnym spdsobom je moiné pouzit
napriklad anglicko-slovensky slovnik,
kde Ulohou bude prelozZit s pomocou
slovnika dané vyrazy a ziskat' tak
opét potrebné indicie. Daldou zauii-
mavou aplikdaciou je aplikacia ,,Nd&jdi
kopec”, ktord je vhodne pouzitel'nd
na miesta s dobrym vyhladom na
okolité pohoria. Tato aplikdcia ndm
pomenuje okolité vrchy s pouzitim ak-
tudlneho ndhladu v kamere tabletu.
Taktiez dokdze vyrdtat vzdialenost

k nemu, ¢ jeho nadmorskd vysku.
Tento hravy spésob spozndvania oko-
litej krajiny sme v nasej hre pouzili na
Kalvarii, odkial' mohli Ziaci spoznat’
ndzvoslovie okolitych kopcov. Aktu-
dlne obsahuje databdza viac ako
3700 kopcov po celom Slovensku.
Obdobou tejto aplikdcie je ,,Peakfin-
der”, ktord obsahuje viac ako
250 000 vrchov po celom

a ktord ziskala mnoho oceneni. Této

svete

aplikécia je viak spoplatnend. Z hl'a-
diska
zmyslu Ziakov je vhodné pouzitie ap-

zdokonalenia  orientaéného
likdcie na uréovanie svetovych strdn,
t.j. kompasu. Na zorientovanie sa
v mape sme pouzili na jednej strane
redlnu mapu v papierovej podobe,
kde mohli napriklad spozndvat ulice
v meste alebo urdit' svoju polohu vodi
inym objektom v meste a na druhej
strane aplikdcie na to uréené. Tu je
viak dolezité zistit' dostupnost mapy
v tablete bez internetového pripoje-
nia aj v offline verzii, ktoru je viak na-
sledne potrebné vopred nainstalovat
do zariadenia. Takymto spdsobom
sme pracovali s aplikdciou mapy.cz,
ktorej offline verzia poskytuje de-
tailny a kvalitny popis mapy. Pri do-
siahnuti uréitého ciela sme v hre za-
pojili aj vedomostny test, konkrétne
kviz v aplikdcii ,Hodina geografie.
Tu mali Ziaci sprdvne urcit’ polohu vy-
branych stdtov na mape a po sprav-
nom vylGsteni Ulohy ziskali d'alsiv ¢ast’
hl'adanej Sifry. Aj ked' nejde vyslo-
vene o spozndvanie miestnej krajiny,
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v snahe ziskat' vietky &asti chybajucej
Sifry su Ziaci niteni tito UGlohu vyriesit
a hravym spésobom tak opdt’ ziskaijo
nové poznatky. Na ziskanie potreb-
nych informdcii o pamiatkach mesta
sme v hre vyuzZivali aj existujice nd-
uéné tabule, & pamiatky a pomniky.
Pokial vS8ak nduéna tabul'a na vybra-
nom mieste absentovala, pomohli sme
si aplikdciou ,Turistické atrakcie
alebo ,,Vypadni.sk”, ktoré obsahujo
zdkladné textové popisky aj fotogra-
fie a ziaci sa tak vedeli dozvedief
opdat nieco viac aj pomocou takychto
aplikdcii. Tak isto v sG¢asnosti vz vaé-
$ina miest md svoje vlastné aplikdcie,
kde svojich ob&anov informuje o uda-
lostiach v meste, &i poskytuje informd-
cie o zaujimavostiach v meste. V na-
Som pripade mesto Nitra disponuje
napriklad aplikéciou ,,O Nitre* alebo
»Moja Nitra“. Délezité je vSak vopred
overit' sprdvnost’ Udajov uvedenych
v takychto informaéno-orientovanych
aplikdcidch a rovnako ich dostupnost
v offline verzii.

Elektronicky obchod GooglePlay
obsahuje velké mnozZstvo podobnych
aplikdcii a preto je vhodné ich zapad-
janie do podobnych hernych aktivit,
aby sa uz deti v skolskom veku nauéili
s podobnymi uZitoénymi aplikaciami
pracovat a objavili tak aj 10 uzZitoénd
strdnku pouZivania tabletov, & smar-
tfénov.

Testovanie hry

Gamifikovaného projektu ,,Po sto-
pdch Tabletusa Smartfénusa” sa
v rdmci jeho testovania zG¢astnili Ziaci
7. roénika zdkladnej skoly v rdmci
ktori

nami vytvorené aktivity priamo v te-

Skolského vyletu, verifikovali
réne. ZUlastneni Ziaci boli rozdeleni
do piatich skupin, pricom kazdd sku-
pina vyuzivala pri rieSeni aktivit tab-
lety. V uvedenej kapitole bliZsie po-
piseme aktivity, ktoré mali Ziaci ab-
solvovat pri rieseni tabletusovej stopy
pod ndzvom — ,Prechddzky mestom®.

Zadiatok pdtrania po uvedenej
Casti Tabletusovej Sifry bol pred Fa-
kultou prirodnych vied UKF v Nitre,
kde sa Ziaci v prostredi web stranky
na tabletoch obozndmili s Gstrednym
pribehom a pravidlami. Ich Glohou
bolo vylustit' tajnicku, ktord im hla-
danu Sifru postupne odhali. Postup ich
pdtrania a pouzitie jednotlivych apli-
kdcii na trase je zndzorneny na obr.
3.

Na Ovod museli Ziaci vyuZit' mo-
bilnd aplikaciv ,,Realligsaw”, za po-
moci ktorej boli niteni poskladat
puzzle Nitrianskej synagégy a zistit,
o akl pamiatku sa jednd. Ndzov tejto
pamiatky mali vpisat do prvého
riadku tajnicky. Ndasledne sa mali
k tejto pamiatke presundf, pokial
vsak nevedeli, kde sa nachddza, do-
stali ndpovedu vo forme GPS sirad-
nic. Tu vyuzili aplikdciu ,,C:geo”, ktord
je uz dlhsiu dobu zndma a vyuzivand
v oblasti geocachingu. Skér nez sa
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presunuli k danej pamiatke si Ziaci
museli zapndt' aplikéciv ,,Moje trasy*,
ktord zaznamendvala celd trasu do

Obr. 3: Ukdazka pouzitia aplikdcii v meste Nitra

mapy, ako aj prejdent vzdialenost,
cas patrania, & prevysenie.
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Zdroj: vlastné spracovanie, 2016

Po tom, ako sa Ziaci dostali k Nit-
rianskej synagdge, museli ndjst’ v jej
okoli skryty QR kéd. Pomocou aplikda-
cie ,QR CodeReader” desifrovali
tento koéd, ktory im odkryl dalsie
olohy. Ulohy spoéivali v pregitani viet-
kych informaénych tabudl' zaberajicich
sa synagoégou d zistenim mena au-

tora, ktory navrhol projekt tejto bu-
dovy (d'alsi riadok tajnicky). Na-
sledne s pomocou aplikdcie ,,Turis-
tické atrakcie* mali vpisat do
d'alSieho riadku tajnicky cislo pla-
nétky, ktord je pomenovand po meste
Nitra. QR kéd ich d'alej navigoval
k sorad-niciam miesta, kde sa nacha-
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dza informaénd tabul'a o Svatopluko- kde spolu s ostatnymi skupinami desif-
vom ndmesti. Td im poskytla informa- rovali kéd a nasli tak kl'dé od Table-
ciu, aké mizeum sidli v budove byva- tusovho pokladu. Okrem zazitku
lej radnice (d'alsi riadok tajnicky). z hry, boli odmeneni réznymi vecnymi
V tej istej budove sidli aj turistickd in- cenami z ,Tabletusovho pokladu®.
formaénd kanceldria NISYS. V nej Ndsledne vietky skupiny odprezento-
mali ziskat' d'alSie indicie od zamest- vali svoje pdtranie pomocou vytvore-
nankyne, ktord im odovzdala mapu nej prezentdcie, ktord obsahovala
pesej zény s tromi GPS siradnicami mapu z aplikdcie, pomocou ktorej sa
miest, kam sa mali Ziaci postupne pre- orientovali, zdkladné informdcie
sunUt’ — Divadlo Andreja Bagara, ka- o trase, fotografie z patrania
plnka sv. Michala Archanjela, infor- a struénd  charakteristiku  pamiatok,
madénd tabul'a o pesej zéne. Po kom- ktoré podas trasy videli (obr. 4).
plethom vyplneni tajnicky sa Ziaci

presunuli opdt na pdédu univerzity,

Obr. 4: Ukdzka findinej prezentdcie ziakov

PO STOF}\C H TABLQTUS A SN ARTF()NUS A Nézov Tablelusovej stopy: Névratv dase

OBJTAV PR i BeH 0 NITRe V TABLETE ., Patraéi: Ninka, Petka, Veronika, Paula, Jakub, Tatiana.

Nasa trasa

N
©
Celkovy &as: ....1:43:12.............. SN

= -~ |Cas pohybu: .....1:13:07............ l

Minimalna nadmorska vyska: |

Vzdialenost: ..2,41km................

Aplikacie pouZité pri patrani

188 m n.m.
Maximélna nadmorska vyska: Vypadnisk, Offine Maps, QR
236 m n.m. Scanner, PowerPoint, Moje trasy,

Compass, Real Jigsaw

PrevySenie: 48 m ...........

Struéna charakteristika miest, ktoré sme videli pri patrani

Svoju trasu sme zacali pri UKF, isli sme okolo tychto pamiatok:
Piaristicky kostol, KapInka Sv. Michala, Fara, Mestsky paldc —
Zupny dom, socha — sv. Jan Nepomucky, Pribinovo namestie
so sochou Pribinu, Kriazsky seminar sv. Gorazda a Velky
seminar, socha Corgoria, Morovy stfp, socha Jana Pavla Il.,
Nitriansky hrad (Diecézne muzeum, Biskupsky palac,
Katedrala sv. Emerama)

Zdroj:  vlastny vyskum, 2016

Zaver rychlo rastici trend. Spésob ako ak-
Vyuzivanie hernych principov vo tivne zapojit' Ziakov do spozndvania
vyuovani je pomerne novy, ale miestnej krajiny s pomocou infor-

macno-komunikaénych technolégii je
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atraktivnou témou pre samotné samo-
spravy miest a obci, ktoré by ich da-
nou formou mohli prildkat. Uvedeny
prispevok sa zaoberd vyuZitim gami-
fikacie, ako potencidlne vhodného
vzdeldvacieho ndstroja pri spozna-
vani miestnej krajiny na priklade
mesta Nitra a jej okolitého prirod-
ného prostredia. Pondka ndvrh kon-
nducno-

krétneho gamifikovaného

vzdeldvacieho systému za 0celom
ovplyvnenia Ziakova zvySenim ich zda-
ujmu a najmd motivdcie pre spoznd-
vanie miestne] krajiny. Navrhnuty
gamifikovany systém bol cielene vy-
tvoreny pre Ziakov zdkladnych 3kal,
nakol'ko prdve tento spbsob propa-
gdcie mesta je pre nich atraktivny
najmd z pohladu zazitkového uéenia.
Prave vzdeldvacie prvky navrhnutého
gamifikovaného systému s vyraznym
prinosom. Nakol'ko informaéno-komu-
nikacné technolégie su velmi popu-
Idrne vz aj u deti v skolskom veku bolo
potrebné zamerat' navrhnuty systém
prdve tejto vekovej skupine. Hra ma
sice ¢rty populdrneho geocachingu,
nasim cielom vSak bolo do nami vy-
tvorenej hry aplikovat' aj iné uZitoéné
existujuce aplikécie na trhu. Ziaci sa
takymto spdsobom mohli naudit' pra-
covat aj s uzitoénymi aplikdciami,
ktoré s0 dostupné pre Siroky verej-
nost’.
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