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Podmienky na absolvovanie predmetu

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 po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
- má systematické vedomosti z oblasti psychológie digitálnych hier zahŕňajúce kognitívne, emočné aj 
motivačné psychologické procesy,
- orientuje sa v základnej terminológii predmetu, pozná a rozumie súvisiacim psychologickým efektom,
- ovláda teoretické koncepty a rozumie princípom fungovania serióznych hier, 
- pozná možnosti ich aplikačného využitia vo vzdelávacej praxi, 
- rozumie metódam a postupom, ktoré sú využívané v odbore vzdelávacích aplikácií a platforiem, s možným 
uplatnením vo vede a výskume, 
- vie analyzovať a syntetizovať teoretické vedomosti pri výkone zložitých úloh týkajúcich sa plánovania, 
projektovania a realizácie lektorskej činnosti zameranej na využívanie digitálnych hier s edukačným 
potenciálom.

Stručná osnova predmetu

1. Typológia hráčov. Charakteristika klasifikácií hráčov podľa rôznych kritérií. 
2. Motivácia a motívy hrania. Teória optimálnej úrovne aktivácie, vyhľadávanie senzácií ako faktor 
motivácie, motívy hrania, ponorenie do hry. 
3. Identita v digitálnych hrách. Anonymita, deindividualizácia, virtuálna identita. Typy avatarov, 
sebaprezentácia v digitálnom prostredí. Proteov efekt. 
4. Genderové aspekty digitálnych hier. 
5. Etnické aspekty digitálnych hier. 
6. Psychológia podvádzania a neželané správanie v hre. 
7. Skupinová dynamika v hernom prostredí. 
8. Herná kultúra. 
9. Učenie prostredníctvom hier. 
10. Digitálne hry ako prostriedky rozvoja rôznych typov zručností. Seriózne hry. Logické a strategické 
myslenie, manažerské, sociálne zručnosti, tímová spolupráca, schopnosť riešenia problémov. 
11. Možnosti využitia digitálnych hier vo vzdelávacej praxi. 
12. Základné zásady a pravidlá rovesníckeho učenia sa. 
13. Základné atribúty dizajnu kvalitnej digitálnej hry so vzdelávacím potenciálom. 



14. Prosociálnosť a digitálne hry. 
15. Regulačné systémy digitálnych hier. ESRB. PEGI. Funkcie, vizuálna prezentácia, spôsoby aplikácie. 
16. Herná závislosť a závislosť na internete. Znaky hernej závislosti. Osobnostné charakteristiky spájané s 
problémovým hraním. Internet gaming disorder. Klam utopených nákladov. Omyl hazardného hráča. 
Chasing. Near miss.
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu
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