Normativni data her Planovani a Navigace

S ohledem na vzajemnou propojenost obou her je prezentujeme spole€né.

Obé hry Ize hrat samostatné nebo je vzajemné propojit (viz navigace vs. navigace s Ukolem).

Hra Planovani (Navigace s ukolem)

Popis hry: Hra vyzZaduje pfipravu na nadchazejici dkoly (vybér vhodného obleCeni a objektu
potfebnych k FeSeni Ukoltl). Ukol vyZaduje planovani denniho programu na podkladé ziskanych
informaci o po€asi a planovanych Cinnostech a vybér odpovidajiciho obleCeni, obuvy, dalSich
objektl, které jsou potfeba pro splnéni zadanych Cinnosti (napf. vstupenka). Hra se zaméfuje na

planovani aktivit a rozhodovani.

Hra sleduje parametry: Uspé&Snost = pomér spravné sebranych objektll, poCet pokusi k opusténi

domdacnosti, objekty sebrané navic, celkova trajektorie, Cas FeSeni.

Administrace hry: Hra je administrovana ve virtualni domacnosti seniora, kde ma za kol se v loZnici
(startovni pozice) podivat na nasténku a obrazovku na st&€né loZnice. Nasténka obsahuje seznam
charakterizujici denni program (pldanované aktivity a hry) a struéné zadani popis ukol(, které hrace
b&hem tréninkového dne Cekaji. Obrazovka vedle nasténky prezentuje aktudlni pfedpovéd pocCasi.
Dle informaci uvedenych na nasténce a obrazovce ma hrag naplanovat co potfebuje sebou do mésta
(oble€eni, obuv, potfebné pfedméty). Zatimco nizSi levely vyZaduji pro kazdy ukol sebrani jen

jednoho pfedmétu, komplexnéjSi Ukoly pak pozaduji vzit si vhodné oble€eni a nékolik rliznych

predmétu.



Vysledky hry:

Testovano bylo 73 seniorl ve 4 variantdch protokolu srovnatelné naroénosti. Za hlavni parametr
uspéSnosti byl povazovan podet pokustl o opusténi domacnosti (pokus o otevieni vchodovych dvefi)
kdyZz se respondent domniva, Ze mé vSe potfebné. Domacnost mlzZe senior opustit jen pokud ma

vSe pozadované ve hfe sebou v inventafi/obleCené.

Z Obr. 1 je patrné, Ze vek CasteCné ovliviiuje Usp&Snost v Uloze. Velkd Cast (60%) testovanych
seniorll zvladla Ukol na prvni pokus, menS$i ¢ast (35%) potfebovala 2 pokusy a ndpovédu v podobé

seznamu poZadovanych pfedmétu. Pouze 3 osoby (78-82 let) vyuZili 3 pokusy.

Age distribution separated by successful exit attempt

2
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Obr. 1. Vékovd distribuce tspé3nosti seniortl ve hie pldnovdni (poCet pokusti potfebnych pro zvlddnuti tikolu).



Hra Navigace

Popis_hry: BEhem denniho planu ma participant za Ukol navigovat na vybrana mista prostorovych
lokaci nebo budov. Na tato mista se musi participant aktivné pfesunout s/bez vyuZziti navigaCnich
pomUcek (Sipka, mapka). Ve hfe navigace ma participant béhem uCeni cestovat po vytyCené trase
(navigaCni pomUcky - mapa, Sipka) na misto navazujiciho Ukolu (napf. Supermarket). Po splnéni
navazujiciho Ukolu je pozadan, aby se vratil zpét na vychozi misto bez navigaénich pomuUcek. Pro
ztiZzeni Ulohy mUzZe byt respondent opétovné pozadan, aby po paméti nalezl jiz dfive navStivené

misto.

Hra se zamé&fuje na prostorovou orientaci a pamét. Hra sleduje nasledujici parametry: Gsp&Snost =
efektivita trasy (nejkratSi /uSla trajektorie), pfitomnost/potfeba navigaCnich pomlcek, celkova

trajektorie, Cas feSeni.



Administrace hry: Hru navigace je mozné libovolné zaddvat v kombinaci s ukolem planovani

(Navigace s Ukolem) anebo bez néj jako “Cistou” navigaci na libovolné misto ve mésté.

Mésto samotné se skladd z nékolika Ctvrti obsahujicich vyznamné lokace urCené k prostorové
navigaci a budov, kde se odehravaji jednotlivé Ukoly (ty je moZné hrat i sob&statné bez nutnosti
navigace). NavrZend struktura mésta s prvorepublikovou zastavbou je dostateCné rozlehld pro

trénink navigace. Seznam veSkerych navigaCnich pozic je viditelny na mapé& mésta (Obr.2).
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Obr.2 Mapa mésta



Vysledky: Testovano bylo 89 seniorU ve 4 variantach tras. Na Obr. 3 je viditelna distribuce Casu a uSlé
trajektorie potfebné k nalezeni cilové pozice (b&hem udeni, navratu a hledani z paméti). Cas
potfebny pro hledani lokace bez navigacnich pomuUcek je delSi (t(77,167) = -3,169, p = 0,002), ale
opétovné hledani jiz znamého mista vede ke zkraceni trajektorie (t(97,867) = 2,016, p = ,047).
JelikoZ jednotlivé trasy nelze pfimo srovnavat s ohledem na rUznou naroCnost a délku, prezentujeme

zde jen normativni data kumulované pfes vSechny testované varianty.

Usla vzdalenost (vm)
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Obr. 3. Normalizovand distribuce Gasu (vlevo) a uSlé vzddlenosti (vpravo) vyjddfené ve virtudlnich
metrech (vm) potfebné k feSeni naviga¢niho tkolu (primér za vSechny testované scéndrfe) béhem
uCeni trasy (navigace podle Sipky), ndvratu na startovni lokaci a b€hem znovunalezeni mistatrasy po

odddleni dalSim tkolem.



Pro nazornost prezentujeme také ukazkovy ukol. BEhem tohoto navigaCniho tkolu je senior Ukolovan
k prostorové navigaci na navazujici mista, kde probihaji dalSi ukoly (napf. poSta a pak hrad).
Ndsledné je po splnéni Ukolu pozadan, aby se vratil zpatky na vychozi misto (napf. z hradu domu)
bez navigaCnich pomUcek. Po oddaleni dal§im ukolem je poZadan, aby se po paméti vratil na znamé
misto (hrad). Ukazku reprezentativnich trajektorii Usp€Sného a neuspésného seniora mizZete vidét

na Obr. 4 spolu distribuci délky Casu a trajektorii potfebnych k feSeni Ukolu vyzZadujiciho navrat po

paméti.
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Obr. 4. Distribuce Casu a vzddlenosti uSlé pfi feSeni naviga¢niho tkolu u skupiny seniori béhem ndvratu na
vychozi misto (vybavovani trasy bez navigaénich pomUcek)



