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Podmienky na absolvovanie predmetu

# Vypracovanie priebežných zadaní: 60%
# Vypracovanie záverečnej prípadovej štúdie: 40%

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 
100). 
Záverečná hodnotiaca stupnica: 100 – 92 =A; 91 - 83 =B; 82 – 74 =C; 73 – 65 =D; 64 - 56 =E; 55 a menej = 
FX.

Výsledky vzdelávania

• Študent má systematické vedomosti z oblasti psychológie digitálnych hier zahŕňajúce kognitívne, 
emočné aj motivačné psychologické procesy.
• Ovláda základnú terminológiu predmetu, pozná a rozumie súvisiacim psychologickým efektom. Získané 
poznatky dokáže aplikovať pri tvorbe aj posudzovaní digitálnych hier.
• Dokáže identifikovať v konkrétnych hrách preberané psychologické efekty.
• Je schopný získané teoretické poznatky aplikovať pri tvorbe a hodnotení digitálnych hier. 
• Študent dokáže identifikovať a čiastočne zhodnotiť psychologické súvislosti jednotlivých digitálnych 
hier.
• V obmedzenom rozsahu dokáže posúdiť herný titul z hľadiska potenciálneho dopadu na recipientov.
• V nadväznosti na získané teoretické vedomosti dokáže samostatne rozširovať svoju teoretickú základňu 
poznatkov.

Stručná osnova predmetu

o Úvod do psychologického myslenia (základné koncepty psychológie, prežívanie a správanie, kategórie 
psychiky, psychické procesy a i.)
o Motivácia a motívy hrania. Ponorenie do hry.
o Typológia hráčov.
o Identita v digitálnych hrách (anonymita, deindividualizácia, virtuálna identita). Psychológia herných 
avatarov. Proteov efekt. 
o Psychológia podvádzania (experimenty Dana Arielyho, averzia ku strate, efekt vlastníctva a i.).
o Kognitívne dôsledky hrania digitálnych hier.
o Učenie prostredníctvom hier.



o Kognitívne skreslenia v kontexte digitálnych hier.
o Násilie a agresivita v hernom prostredí.
o Herná závislosť. Závislosť na internete.
o Skupinová dynamika v hernom prostredí.
o Genderové aspekty digitálnych hier.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský, anglický


