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Podmienky na absolvovanie predmetu

# Vypracovanie priebeznych zadani: 60%
# Vypracovanie zaverec¢nej pripadovej $tudie: 40%

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo
100).

Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82 - 74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenej =
FX.

Vysledky vzdelavania

- Student ma systematické vedomosti z oblasti psycholégie digitalnych hier zahffiajuce kognitivne,
emocne aj motivacné psychologicke procesy.

« Ovlada zakladnu terminologiu predmetu, pozna a rozumie suvisiacim psychologickym efektom. Ziskane
poznatky dokaze aplikovat pri tvorbe aj posudzovani digitalnych hier.

- Dokaze identifikovat v konkrétnych hrach preberané psychologické efekty.

- Je schopny ziskané teoretické poznatky aplikovat pritvorbe a hodnoteni digitélnych hier.

- Student dokaze identifikovat a ¢iastoéne zhodnotit psychologické suvislosti jednotlivych digitalnych
hier.

« V obmedzenom rozsahu dokaze posudit herny titul z hladiska potencialneho dopadu na recipientov.

« V nadvaznosti na ziskané teoretické vedomosti dokaze samostatne rozsirovat svoju teoreticku zakladnu
poznatkov.

Struéna osnova predmetu

o Uvod do psychologického myslenia (zakladné koncepty psycholdgie, preZivanie a spravanie, kategérie
psychiky, psychicke procesy ai.)

o Motivacia a motivy hrania. Ponorenie do hry.

o Typologia hracov.

o Identita v digitalnych hrach (anonymita, deindividualizacia, virtualna identita). Psychologia hernych
avatarov. Proteov efekt.

o Psychologia podvadzania (experimenty Dana Arielyho, averzia ku strate, efekt viastnictvaai.).

o Kognitivne désledky hrania digitalnych hier.

o U&enie prostrednictvom hier.



o Kognitivne skreslenia v kontexte digitalnych hier.
o Nasilie a agresivita v hernom prostredi.

o Herna zavislost. Zavislost na internete.

o Skupinova dynamika v hernom prostredi.

o Genderove aspekty digitalnych hier.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky, anglicky



