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Podmienky na absolvovanie predmetu

Aktivna participacia na hodinach - plnenie zadani a aktivna participacia na seminaroch: 50 %
Ustna skuska: 50%

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

A1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerneé vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobré vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatoc¢ne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 % >

FX 4,0 nedostatoc¢ne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- ma mat hlbsie pochopenie pre vybrany eticky problém,

- je schopny aktivne vyhladavat relevantné zdroje a pristupovat k nim kriticky,

- vie previazat teoretické poznatky na aktualnu problematiku a aplikovat ich v réznych etickych kontextoch,
- dokéze samostatne vyhladavat a vyuzivat zdroje svojej informovanosti a svojmu vzdelavaniu,

- ma schopnost identifikovat problematickeé javy v digitalnom priestore a hernom svete a chapat ich
spolocenske nasledky,

- vie vyuzivat ziskané znalosti a schopnosti pri svojom d'alSom vyskume, ale aj pri kazdodennom pouzivani
medii.

Struéna osnova predmetu

1. Uvod do problematiky, zakladné pojmy etiky, moralky, $pecifika etiky novych médii.
2. Regulécia trhu, tvorba a dostupnost hier podla politizacie, kultury a ideologie.

3. Etické a moralne zasady v hernych vydavatel'stvach. Spolo¢enska zodpovednost.
4. Eticke zlyhania v hernych subkulturach. Problémy toxickych subkultur.

5. Eticke kontroverzie v hrach. Dehumanizacia v digitalnych hrach.



6. Moralny aspekt nasilia v digitalnych hrach. Desenzibilizacia, vyskum nasili v hrach.
7. Vyuzivanie hier na neeticke ucely. Vojenska, extremisticka a politicka propaganda.
8. Stereotypizacia v digitalnych hrach.

9. Ekologicke uvedomenie v mediach a hrach a falosny ekologicky aktivizmus.

10. Erotika v hrach. Moralne zobrazenie intimity, nahoty a sexu.

11. Hry rozvijajuce empatiu. Spracovanie eticky a moralne naro¢nych hier.

12. Zavislost na digitalnych hrach. Znaky zavislosti a osobnostné predpoklady.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



