Informacny list predmetu

Akademicky rok 2024/2025

Vysoka Skola Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave

Fakulta FMKUCM

Kod predmetu KDH/23meTEDIS03/23

Nazov predmetu psychologicke, sociologicke a edukacne aspekty digitalnych hier
Pocet kreditov 5

Podmienky na absolvovanie predmetu

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi $tudent 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 amenegj =
FX.

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zruénosti a kompetencie:

- ma systematicke vedomosti z oblasti psychologie digitalnych hier zahfhajuce kognitivne, emocné aj
motivacne psychologicke procesy,

- orientuje sa v zakladnej terminologii predmetu, pozna a rozumie suvisiacim psychologickym efektom,
- ovlada teoreticke koncepty a rozumie principom fungovania seridoznych hier,

- pozna moznosti ich aplikacného vyuzitia vo vzdelavacej praxi,

- rozumie metddam a postupom, ktore su vyuzivane v odbore vzdelavacich aplikacii a platforiem, s moznym
uplatnenim vo vede a vyskume,

- vie analyzovat a syntetizovat teoreticke vedomosti pri vykone zlozitych uloh tykajucich sa planovania,
projektovania a realizacie lektorskej Cinnosti zameranej na vyuzivanie digitalnych hier s edukacnym
potencialom.

Struéna osnova predmetu

1. Typologia hracov. Charakteristika klasifikacii hracov podla réznych kriteérii.

2. Motivacia a motivy hrania. Tedria optimalnej urovne aktivacie, vyhladavanie senzacii ako faktor
motivacie, motivy hrania, ponorenie do hry.

3. ldentita v digitalnych hrach. Anonymita, deindividualizacia, virtualna identita. Typy avatarov,
sebaprezentacia v digitalnom prostredi. Proteov efekt.

4. Genderove aspekty digitalnych hier.

5. Etnicke aspekty digitalnych hier.

6. Psychologia podvadzania a nezelané spravanie v hre.

7. Skupinova dynamika v hernom prostredi.

8. Hernakultura.

9. UCenie prostrednictvom hier.

10. Digitalne hry ako prostriedky rozvoja réznych typov zru¢nosti. Seriézne hry. Logicke a strategicke
myslenie, manazerskeé, socialne zru¢nosti, timova spolupraca, schopnost rieSenia problémov.

11. Moznosti vyuzitia digitalnych hier vo vzdelavacej praxi.

12. Zakladné zasady a pravidla rovesnickeho u¢enia sa.

13. Zakladné atributy dizajnu kvalitnej digitalnej hry so vzdelavacim potencialom.



14. Prosocialnost a digitalne hry.

15. Regulacné systemy digitalnych hier. ESRB. PEGI. Funkcie, vizualna prezentacia, spésoby aplikacie.

16. Herna zavislost a zavislost na internete. Znaky hernej zavislosti. Osobnostné charakteristiky spajané s
problemovym hranim. Internet gaming disorder. Klam utopenych nakladov. Omyl hazardneho hraca.
Chasing. Near miss.
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