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Fitness aplikace pro déti gamifit

1. Exekutivni grafické shrnuti

Gamifit je kombinace fitness aplikace pro déti a mobilni hry, ktera ma za cil pomoct
détem najit vlastni motivaci k pohybu. VSechny funkce béznych fitness aplikaci plné
pfizpUsobuje détem a obohacuje je o celou fadu hernich prvkd. Ty maji détem predstavit aktivni
Zivotni styl formou, ktera je jim blizka, a zaroven vyuzit psychologickych principl gamifikace a
jejino vlivu na motivaci uzivateld.

Aplikace navic nabizi funkce urcené pro vyuZziti ve Skolstvi a inspiruje se metodami
nékterych ucitell télesné vychovy z dob distanéni vyuky. Gamifit tak ma ambici vratit pohybu
hravost a stat se alternativou k pasivnimu ¢asu déti u obrazovky a nastrojem pro ucitele télesné
vychovy, jak motivovat Zaky déle nez do dal$iho zvonéni.
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2. Problém

Détska obezita a nedostatek pohybu déti jsou problémy, které se dlouhodobé zhorsuji - v
roce 2006 trpélo v CR nadvahou nebo obezitou 15 % déti a b&éhem deseti let toto procento
vystoupalo na hodnotu 17,3 %. DalSich pét let pak ovSem stacilo na to, aby pocet déti s nadvahou
¢i obezitou vystrelil na 26 % populace (Prochazka, 2022).

Lockdown i ekonomicka krize hrali v rychlé akceleraci zhorSovani situace svou roli.
Vzhledem k povaze, Skale a rozsahu problému jako détska obezita se vSak bohuzel nezda, ze by
konec vlivu téchto socialnich faktorl na ¢eskou spole¢nost mél vést ke zvraceni urychleného
negativniho vyvoje v oblasti zdravého zivotniho stylu déti.
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Obezita v détstvi ve tfech ze Ctyf pfipadd pretrvava i do dospélosti (Prochazka, 2022),
kde je posléze spojena s vys$im rizikem diabetu druhého typu, rdznych kardiovaskularnich
onemocnéni, mozkové mrtvice, nékterych druhl rakoviny atd. (Apovian, 2016). Dilezité je ovéem
i to, Ze mnohé z téchto komorbidit se mohou akutné projevit uz u détskych pacient( s obezitou
(Lakshman et al., 2012). Kromé toho byl opakované zjistén signifikantni vztah mezi vysokym BMI
a celou Ffadou psychickych obtizi od deprese po Uzkosti nebo problémy se socialnim fungovanim
(Dale et al., 2019).

Jde tedy o komplexni problém nejen s velkym poctem potencialnich negativnich efektd
na zivot jedince a spolec¢nosti, ale i velkym poétem dlvodd, které za nim stoji. Rizikové faktory
détské obezity tvofi sit psychologickych, socialnich a biologickych dispozic, ale v zakladu
spociva nadvaha a obezita v nerovnovaze mezi energetickym pfijmem a vydejem. Budovat u déti
navyky ke zdravému stravovani a balancovanému, pfiméfenému energetickému pfijmu je
extrémné dulezité, ale pohyb a sport (tj. energeticky vydej), resp. jejich nedostatek je
problematikou, ktera jednak vyznamné prispiva k Ustfednimu problému obezity déti, ale zaroven
je sama problémem, ktery zasahuje spole¢nost nejen v klinickych extréemech, ale v mnohem
vetsi Sifi.

80 % déti uz dnes nedosahuje doporu¢eného mnozstvi pohybu podle WHO, ze zivota
8kolakl mizi spontanni fyzicka aktivita (Maly, 2019) a ¢im dal tim vyznamngjsim tématem se


https://www.bodymassindex.cz/faq/co-je-bmi-
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stava i skryta obezita déti (viz Musalek, 2023). Projekt gamifit proto mifi primarné pravé na
pohyb déti. Cilem je nejen prispét k prevenci obezity jako takové, ale pomoci i Sirsi populaci déti,
kterych se nadvaha netyka, ale sedavy Zivotni styl a nedostatek fyzicke aktivity pro né pfesto
pfedstavuji vyznamny problém.

A nedostatek pohybu pro né ¢asto predstavuje problém, pfestoze mdze jit na prvni
pohled o pomérné aktivni jedince. VétSinova populace déti vénuje pohybu nedostatek ¢asu,
prestoze jsou zapojené do organizovaného sportu (Maly, 2019). Kli¢ovou se tedy stava motivace
k samovolné fyzické aktivité. Motivace, ktera, jak ilustrovala koronavirova pandemie a i
rozhovory, které jsme v ramci reSerSe pro projekt provadeéli s rodici deti, ¢asto neexistuje,
jakmile zmizi vnéjsi tlak od ucitele, trenéra, nebo rodice. Dité pak postrada nejen dlvod travit z
vlastni vile volny Cas aktivné, ale obvykle i schopnost seberegulace v tomto sméru.

Zasadni otazkou, na kterou projekt gamifit nabizi odpovéd; tak je: jak pomoci détem najit
vlastni motivaci k pohybu?

3. Reseni
Digitalni technologie jsou s pohybem déti obvykle spojovany negativné. Omezena fyzicka
aktivita déti je ¢asto pfisuzovana pravé (nadmérnému) uzivani mobild, tabletl nebo poditacl a
nedostatek pohybu je pro vétsinu rodic tou nejvyznamnéjsi obavou spojenou s ¢asem jejich
déti u obrazovek.
Nas mikrovyzkum ukazal, Zze valna vétSina détiuzma
dnes pfistup k technologiim (¢asto i vlastnim) od
velmi nizkého véku a Ze snaha o feSeni nedostatku
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Navic ve svétle toho, jak efektivni digitalni nastroje
mohou byt pFi zvySovani fyzické aktivity dospélych
urcité stoji za Uvahu, zda je nedostatek pohybu déti
skute¢né primym dopadem pravidelnéjsiho vyuzivani
technologii, nebo jsou oba tyto jevy jenom symptomy
rychlého spole¢enského vyvoje a problémd s nim
spojenych.

Gamifit pfijima pravé takové vychodisko a ma za cil
trend digitalnich technologii vyuzit k feSeni

Gamifit kombinuje funkce fitness ) o )
aplikaci a mobilnich her. problému nedostatku pohybu déti a stat se tak

alternativou k pasivnimu Casu déti u obrazovek. V
navrhu naseho konkrétniho feseni, gamifikované
fitness aplikace pro déti, se inspirujeme predevsim dvéma typy digitalnich produkt(: béznymi
fitness aplikacemi a mobilnimi hrami. Jak konkrétné kombinujeme jejich funkce a vyuzivame je,
abychom détem vratili motivaci k pohybu, popiSeme v néasledujicich ¢astech projektového

zameru.
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3.1.  Fitness aplikace pro déti

Gamifit je fitness aplikace pIné prizplsobena détem ve véku cca 8-13 let. Béhem
lockdownu v ramci COVIDové pandemie sice nebylo vyjimkou, Ze déti pouzivali bézné fitness
aplikace pro dospélé, ale ty ¢asto nemusi byt pro mladsi uzivatelé z mnoha hledisek vhodné.
Nasim cilem proto je pfizplsobit kompletni fitness funkcionalitu téchto aplikaci Urovni déti a
vybrat do gamifitu ty aktivity, které ji odpovidaji. V souvislosti s tim jsme jiZ projekt konzultovali
na KTV PedF UK a radi bychom v navaznosti na tuto soutéz a projekt navazali kontaktis FTVS.

Vzhledem k tomu, ze v tomto véku jsou rozdily mezi kondici jednotlivych déti ¢asto velmi
vyrazné, tak je (kromé toho, Ze by vSechny aktivity mély byt vhodné pro déti obecné) nutné, aby
aplikace nabizela uzivateldm personalizovany feedback a postupné se prizplsobovala jejich
osobnim fyzickym mozZnostem.

1
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Gamifit umoznuje uzivatelim spustit si workout pfizpisobeny détem (vlevo) nebo
zpétné zaznamenat jakoukoliv jinou fyzickou aktivitu od béhu, pfes plavani az po
skadkani pres $vihadlo (vpravo).

Téch par fitness aplikaci, které na obecné urovni svlj obsah détem pfizpUsobuiji,
zpravidla trpi jednim hlavnim neduhem, a to malym vybérem aktivit. Zpravidla se zamé&fuji pouze
na jeden styl pohybu a funguji napf. jenom jako krokomeér, nebo pouze tracker béhu a cyklistiky
si kazdé dité mohlo vybrat to, co ho bavi, nebo objevit nové zpUsoby, jak travit ¢as aktivné.
Zahrnujeme proto v8e od zpétného zaznamenavani pohybu jako chlize, b&h nebo plavani, pres
jednotlivé cviky jako vypady nebo osli kop, aZ po sestavené workouty rGznych typl (se
zameérenim na posilovani svalstva a kosterni soustavy, kardio cviceni, cvi¢eni na podporeni
mobility nebo zpevnéni stfedu téla atd.).

3.1.1.  Fyzické a psychologické bezpeci

Cilem prizplsobeni aplikace détem, postupné personalizace i Sirokého vybéru aktivit je
pfedevS§im vytvofeni bezpecného prostifedi pro uZivatele, a to jak z fyzického, tak
psychologického hlediska. Zdravi ditéte by mélo byt samozifejmé prioritou. Kromeé toho, ze
vSechny dostupné aktivity by mély odpovidat schopnostem déti, klademe také diraz na spravny
nacvik (uzivatel méa vzdy k dispozici instruktazni materialy se spravnou formou i ukdzkou ¢astych
chyb) a budovani zdravych navykl (protazeni pfed cvi¢enim, pravidelné piti, spravné dychani...).
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Cilem je zprostfedkovat ditéti co nejvice informaci a vést ho k aktivité, ktera je bezpecna.
Sebekontrola v tomto sméru ¢asto neni dostacujici(ani v pripadé dospélych) a pracujeme proto i
s tim, jak napf. podpofit spravnou formu zkontrolovanim od ucitele, trenéra nebo rodice.
Nékteré z téchto moznosti budou zminény nize v kapitole o propojeni aplikace s Skolou a
ucitelem.
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Ukdzka ndvodd na cviky se zvyraznénim sprdvné i $patné formy ndcviku.
(Tento formdt Ize vyuZit i jako propagacni a informac¢ni materidl na soc.
sitich.)

Neméné dllezité je ale i psychologické bezpeci. To je pro gamifit naprosto zasadni ve
snaze zatraktivnit aktivni Zivotni styl i détem, které obvykle moc nesportuji. Pro takové déti je
vnimana vlastni nizka sportovni kompetence jednou z hlavnich prekazek k aktivni participaci
v pohybovych aktivitach (Lee et al., 1999). Dité se proto musi citit bezpe¢né a vnimat, Ze
vSechny vyzvy jsou pro néj dosazitelné (byt tfeba s vypétim sil).

S psychologickym bezpecim souvisi i to, Ze zodpovédnost ma za sebe v aplikaci dité
samo a probiha tedy jen minimalni kontrola, zda zaznamenalo pravdivé hodnoty ¢i nikoliv (neni
tedy nutné sledovani polohy nebo biometrickych informaci atd.). To ma kromé dlivod{ spojenych
s ochranou soukromi déti vliv i na jejich motivaci (zde mlzeme odkazat na shrnuti
self-determination theory nize nebo pfimo v souvislosti s podvadénim v gamifikacnich
systémech na Gal-0z & Zuckerman, 2015).

3.2. Gamifikace

VySe jsme za zasadni problém oznacili predevsim motivaci déti k pohybu, resp. jeji nedostatek.
Klicové tedy je, aby nasSe reSeni mélo dopad pravé na motivaci. Jednou z nejcastéjsich a
nejefektivnéjsich cest, jak podpofit vliv digitalnich intervenci na motivaci uzivateld je
gamifikace, tj. “pouziti hernich prvku v jiném nez tradiénim hernim prostfedi” (Wood & Reiners,
2015, s. 1). V nasem pfipadé je cilem jednak priblizit détem aktivni Zivotni styl formou, ktera je jim
dnes blizka, a jednak vyuzit psychologickych principl gamifikace, které ilustruje celad rada
vyzkumu.

Vyzkumneé byl efekt gamifikace konkrétné pravé na détskou motivaci k fyzické aktivité
studovan béhem poslednich let v pomérné velké mife. Reélnych feseni, ktera by vystupy z téchto
studii aplikovala do praxe je zatim minimum, ale vyzkumy nabizi cenny (a velmi aktualni) vhled do
psychiky déti, pfekazek k aktivnimu Zivotu i role digitalnich technologii.

Vétsina studii (pro prehledovou metaanalyzu viz Arufe-Giraldez et al., 2022) potvrzuje
pozitivni efekt gamifikace na motivaci déti k pohybu (napf. Fernandez-Rio et al., 2022 nebo
Sotos-Martinez et al., 2023). Ne vsichni vyzkumnici ale ve svych pracich dosahuji takovych
vysledkd - Quintas napfiklad nenachéazi zadny signifikantni vztah mezi gamifikaci a motivaci
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(2020) a Para-Gonzalez v Uvodu svého ¢lanku dokonce uvadi studii, ktera ukazala negativni vztah
mezi gamifikaci a motivaci (2020). | takové studie ale nabizi pouceni pfi designovani nového
gamifikovaného feseni. Nékteré z moznych faktor(, které mohly stat za nizkou Uspésnosti
nastrojl pouzitych v téchto vyzkumech, budou zminény nize.

3.2.1.  Self-determination theory a motivace uzivateld

Nehledé na jejich vysledky, vétsina studii se zamérenim na motivaci (déti) k aktivnimu
Zivotnimu stylu vychazi z makrokonceptu self-determination theory, neboli teorie sebeurceni
(mimo jiné tfeba jiz zminéni Fernandez-Rio et al., 2022 nebo Quintas et al., 2020). Podle
self-determination theory se motivace pohybuje na spektru od zadné (amotivace) pres
extrinsickou, az po intrinsickou (Ryan & Deci, 2022). V kontextu pohybu déti je tedy cilem, aby si
vybudovaly ke sportu silny vztah a jejich motivace k pohybu byla intrinsicka - tedy vychazela z
jejich vlastnich postojd a hodnot, nikoliv kvili tlaku zvengi.

Co je potfeba udélat, aby motivace déti k pohybu byla pravé takova? Koncept
self-determination theory obsahuje celou fadu menSich podteorii, které na tuto otazku nabizi
odpovéd. Uplng zasadni je predevsim to, aby fyzicka aktivita byla pro dité spojena s tzv.
zakladnimi psychologickymi potfebami: pocitem autonomie, kompetence a sounalezitosti
(relatedness) (viz napf. Fernandez-Rio et al., 2022). Uz zde m(ize byt evidentni provazba téchto
potfeb s problémem, na ktery reagujeme (protoze tyto pocity dnes ¢asto pro déti s pohybem
spojené nejsou, jak je vidét v Uvodni ¢asti tohoto textu), i s nasimi navrhy reseni(kompetence i
autonomie silné souvisi s tématy, ktera jsme popisovali v sekci o psychologickém bezpeci a
vSechny zakladni psychologické potfeby jsou zakladem i pro jednotlivé herni prvky, které jsou
nedilnou soucasti gamifitu).

Extrinsicka
motivace

Amotivace

Dle Ryan & Deci, 2022

Motivace déti ale saha hloubgji a ¢asto se mlze mezi rlznymi uzivateli ligit. Literatura
zabyvajici se gamifikaci Casto hovofi o rozdilnych "hraéskych typech”, které ve hfe nebo
gamifikovaném systému hledaji kazdy jiné véci. Oblibend gamifikacni typologie HEXAD napf.
rozlisuje typy: Player, Socialiser, Disruptor, Achiever, Free Spirit a Philantropist, kazdy s jinou
Ustredni motivaci(viz Tondello et al., 2016).

Aby byl gamifikacni systém Uspésny, je tedy nezbytné nutné, aby dokazal zohlednit
rozdilné motivace uZzivatell a nabidl FeSeni, které je gamifikované hned na nékolika Urovnich, aby
bylo schopné na tyto rozdilné motivace reagovat. Urovné gamifikace miizeme vnimat napfiklad
jako herni: Mechaniky, Dynamiku a Estetiku (viz MDA gamifika¢ni model, napf. More et al., 2015)
nebo Uzivatelské prostfedi, Mechaniky a vzorce, Principy a heuristiky, Modely, Metody
motivaci a fyzickou aktivitu déti se obvykle ty, které nezjistily zadny vztah, zaméfovaly pouze na
omezené mnozstvi Urovni gamifikace a jejich vysledek tak byl zplsoben plochosti jimi
pouzivaného nastroje. Nékdy byla plochost, nutno dodat, zdmérna jako nastroj izolace
jednotlivych prediktor( - takovy pfistup by v8ak pro navrzeni funkéniho feseni v praxi nemohl
fungovat. Gamifit musi uzivateldm poskytnout nejen komplexni a $irokou fitness funkcionalitu,
ale i komplexni herni/zhernény systém, ktery se hrami inspiruje na vsech svych urovnich.
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3.2.2.  Herniprvky gamifitu

3.2.2.1.  Virtualni odmény a postup

Zakladni herni mechanikou gamifitu jsou body, které uZzivatel
ziskdva za kazdou spinénou fyzickou aktivitu (v mnozstvi odpovidajicim
naro¢nosti/trvani aktivity). Dité ma v aplikaci postavu rytife a ziskané
body se znazorfiuji jako cesta tohoto avatara skrze rdzné herni levely,

pocit objevovani a postupu dal.

3.2.2.2. Ponofeni do herniho svéta

Cilem gamifitu je vyvolat v détech co nejsilngjsi pocit tzv. imerze
do herniho svéta gamifitu. Ta pfispiva ztotoznéni se s cili aplikace.
Dosahujeme ji predevsim skrze jiz zminéného avatara (kterého si dité
mUlze prizplsobit vlastni predstavé a postupné ho za ziskané body
vylepSovat) a zadbavného svéta se zajimavymi prostrfedimi jednotlivych
levell. Na cesté skrze tyto herni Grovné uzivatel obcas narazi na postavy,
které mu mohou poradit néjaké fitness tipy a triky, nebo mu tfeba
nabidnout Ukol, ktery ho vtahne do vlastniho mini-pfibéhu (a aby se dité v
pribéhu posunulo dal, musi vzdy splnit urcitou sportovni vyzvu).

3.2.2.3.  Socialni faktor a propojeni se Skolou

Pfi vytvareni efektivni zhernénych intervenci je sociélni faktor zasadni a
do gamifitu bude zakomponovan nékolika zpUsoby. Protoze gamifit ma
nabizet funkce specificky zamérfené na ucitele télesné vychovy, které
jsou urcené na propojeni celé tfidy a rozSifeni télocviku i mimo
télocvicnu (nebo napf. kontrolu spravné formy ucitelem), hlavni socialni
herni prvky jsou spojené pravé se skolami. Z vyzkumd (napf. Korcz et al.,
2021) i nasich hloubkovych rozhovord s uciteli vyplyva, ze $koly by ocenily
a snadno nasly vyuziti pro digitalni nastroj inspirovany metodami
télocvikarl z dob distancni vyuky (ktery ale pfimo odrazi potieby $kolstvi,
narozdil od vétsiny reSeni, ktera se béhem lockdownu pouzivala). Gamifit
proto détem umoznuje se v ramci tfidy spojit, spolupracovat na plnéni
vyzev od ucitelé (napf. “ubéhnéte dohromady 100 km") a stavét tak
spole¢né tridni hrad, nebo mezi sebou (popf. s jinou tfidou/skolou)
soutézit. Jde o to poskytnout pfilezitost jak ke kooperaci, tak kompetici,
protoze, jak vyrazné ukazuje naSe vlastni reserse, jde o dvé ddllezité
strany mince a kazdy uzivatel preferuje néco jiného.

Podobné k socialni gamifikaci pfistupujeme i mimo tfidu, napf. v
ramci specialnich akci, kdy déti musi spinit rGzné ukoly a mohou se s
kamarady individualné porovnavat, nebo spolupracovat pro dosazeni
spole¢né odmeény.
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Skolou, tfidni hrad.



Projekt “"Ménime svét pohybem 2023"

4. Realiza¢niplan

1. Provedli jsme hloubkové rozhovory s détmi, rodici a
uciteli/fediteli ZS. Vznikl pfehled klicovych problém( a
potfeb, ktery byl dopInén odbornou i medialni resersi.

2. Navrhli jsme zakladni princip fungovani aplikace a
vytvofili vizualni podklady. S nimi jsme nasledné ovéfili
zajem cilové skupiny a pokracovali v rozhovorech, ze
kterych vyplynuly nejdilzeitéjsi funkce aplikace.

3. Nyni jsme v procesu pripravovani “no-code” prototypu,
ktery bez nunosti vlastniho technického rfesSeni umozni

Tvorba a testovani lépe porozumét uzivatelskému chovani a zjistit, jaké
prototypu funkce gamifitu maji nejvétsi ucinek.
4. Vystupy z  prototypovani budou vyuzity pro
nadesignovani prvni verze samotné aplikace. Probéhne
o . vybér vyvojarského studia a zahajeni spoluprace na
Vyvoj aplikace vyvoji aplikace.

5. Prvni provoz se uskute¢ni na zakladnich Skolach. Uz ted
probiha domluva s 10 pilotnimi $kolami. Pilotni provoz
poskytne Fadu user experience zjisténi, které budou
zohlednény v dalSim vyvoji a pfi pfipravé na bézny
provoz.

Pilotni provoz

Matyas A. Michel

Produktovy manazer

Matyas studuje 1. ro¢nik bakalarského
studia Psychologie na FFUK a do
gamifitu vklada poznatky o motivaci a
gamifikaci, které jsou nedilnou
soucasti projektu. Zarovefi ma
zkuSenosti s marketingem a
projektovym fizenim pro podobné
sociélni projekty.

2z

Andrea Petrova

Andrea ma v gamifitu na starosti aby
v§echny fitness funkce byly vhodné
pro déti. Cerpa ze svych zkusenosti z
nekolika let, kdy byla trenérkou plavani
déti, i z doby, kterou stravila ve
Skandinavii (kde je pfistup k pohybu
dost jiny). Nyni studuje teritorialni
studia na FSV UK.
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