Navrh tém dizertaénych prac v Studijnom programe tedria digitalnych hier

doc. Ing. Andrej Trnka, PhD.: Digitalne hry v predskolskom vzdelavani

Nastup novych IT pomdcok moze dopomdet’ tomu, aby sa edukativne digitalne hry vyuzivali
vo vzdelavacom procese aj v predSkolskom veku. Vnimanie digitalnych hier ako edukacného
prostriedku v celom spektre jednotlivych krajov SR vSak modze byt odlisné. Prave tato
nerovnorodost’ moéze vplyvat na uspech vzdelavacej institicie (materskej Skoly). Cielom
prace je zistenie, do akej miery sa pouzivaju digitdlne hry v predskolskom vzdeldavani ako
pomocka pri edukacii. Dolezitym faktorom je aj Statistické porovnanie vplyvu digitalnych
hier na proces vyucby v predskolskom vzdelavani. Metodicky postup prace vyzaduje
kvantitativny vyskum v predskolskych zariadeniach na Slovensku. Vysledkom dizertacnej
prace je okrem zistenia aktualneho stavu aj porovnanie vedomosti predSkoldkov medzi
skupinou, ktord vyuziva a ktora nevyuziva digitdlne hry v edukaénom procese. Na zaklade
ziskanych poznatkov je mozné lepSie zanalyzovat’ vyuzitie digitdlnych hier v predSkolskom
vzdelavani na Slovensku a vysledky mozu byt pouZité ako podklad pre cielentt marketingova

kampaii spolo¢nosti zaoberajucimi sa vyvojom digitalnych hier.

prof. PhDr. Hana Pravdova, PhD.: Typolégia hernych principov z aspektu medialnych
Studii (mediologické aspekty ludologie)

Teoreticko-empiricko-aplika¢ny vyskum sa zaobera osobitou problematikou v ramci hernych
principov (vratane digitdlnych hier) — ich typologickymi variantmi z aspektu kultirno-
historickych a najméd mediologickych vyskumnych pristupov. Doposial’ sa vo vyskumoch hier
preferovali najmd skiimania z hladisk -- antropologickych, filozoficko-ontologickych,
socialno-historickych ¢i okrajovo kultirno-historickych (Huizinga, Fink, Juul, Callois a pod.).
Mediologické pristupy sktimania problematiky mozno ngjst’ iba fragmentélne, v parciadlnych
Stadiach, pretoZe vicsina prac v oblasti stanovovania typologickych variant hernych principov
je determinovana skor striktne deskriptivnymi (v zmysle popisu pravidiel hier), Zanrovymi ¢i
psychologizujucimi alebo technicko-technologickymi pohl'admi (Aarseth, Lindley, Eskelinen
apod.). Vyskum typoldgie hernych principov chce jednostrannii determinovanost’
vyskumnych praktik prekonat’ a pontknut’ SirSie, mediologické aspekty vo vyskume danej

problematiky. Takyto druh vyskumu ma svoje opodstatnenie aj vzh'adom na skuto¢nost’, ze



doposial’ neexistuje ucelena a aktualna Stadia, ktord by reflektovala vyznamné zmeny v
hernom priemysle aj s ohl'adom na vznik a prudky rozvoj vyznamného segmentu --
digitalnych hier, vel'mi Gzko spojeného s medidlnou sférou. Dizertatna praca mé na jednej
strane ambiciu analyzovat’ a overovat’ platnost’ doterajSich poznatkov. Na strane druhej, na
zéklade kvantitativneho zistovania a kvalitativnej analyzy kreovania a uplatnenia réznych
typov hier, chce vymedzit' aktualnu typologiu hernych principov reflektujucu formy a

produkéné stratégie si€asného herného priemyslu.

doc. PhD. Denisa Janosova, PhD.: Vyuzitie digitalnych hier pri propagacii regionu

Problematika regionalneho rozvoja patri medzi najzavaznejSie problémy stcasnej slovenske;j
spolo¢nosti. Slovensko charakterizuji vyrazné regionalne rozdiely, preto sa tato problematika
dostava do popredia niclen v rovine politiky a hadania moznosti ich rieSenia, ale iako
odborny problém. Cielom vyskumu je analyza regionu a vytypovanie najzaujimavejSich
segmentov regionu z hl'adiska navstevnosti /reStauraéné zariadenia, hrady, zamky, kulturne
podujatia, rekrea¢no-oddychové zony ainé regionalne Specifikd/. Nasledne vytvorit
aplikaciu, ktord formou digitdlnej hry poukaZe zaujemcovi na prednosti dané¢ho regionu.
Zaujemca stanovi kritérid jeho zaujmu, pricom vysledkom bude pristupova cesta a moznost’
dopravy i charakteristika ciela, finan¢né naklady, parkovné moznosti. Dant aplikaciu

verifikovat’ v praxi vybraného regionu.

prof. Ing. Anna Zauskova, PhD. - Geoloka¢né sluzby a aplikacia hernych principov ako

integralna sucast’ e-marketingu podnikatel’skych subjektov

Smerovanie K udrzatelnému rozvoju spolocnosti tzko suvisi s potrebou zavadzania
inova¢nych procesov do podnikatel'ského prostredia. Prinos dizertanej prace bude spocivat
v tvorbe uceleného metodologického modelu pouzitelného v podnikatel'skej praxi, ktory
kombinuje pouzitie geolokacnych sluzieb a socidlnych médii v kontexte rozvoja hernych
principov pri komunikacii podnikatel'ského subjektu s publikom, Vv zaujme zvysenia
povedomia o0 ekoinovaciach. Déraz je kladeny na integrovanie digitdlneho s mobilnym
marketingom so zamerom presného zacielenia odovzdavanej informacie konkrétnemu

prijemcovi identifikovanému na zéklade jeho polohy.



doc. PhDr. Dana Petranova, PhD.: Edukativne digitalne hry ako nastroj rozvoja

medialnej gramotnosti

Hranie digitdlnych hier sa za posledné desatrocia stalo masovou aktivitou, oblibenou
u Sirokych vrstiev obyvatel'stva. S ich prerastenim zo sveta pocitacov a hernych konzol do
sveta mobilnych teleféonov, stvisi zintenzivnenie diskusie o ich vplyvoch. V sucasnosti sa
polemizuje o ekonomickom, komunika¢nom, marketingovom, socialnom, psychologickom ¢i
edukativnom rozmere. Zastancovia digitalnych hier sa odvolavaji na nutnost’ aktivnej
participacie hracov, pozitivne u€inky, akymi s zdbava ¢i relax, az po socidlny a mentalny
rozvoj dietata. Kritici upozoriiuji najmi na podporu agresivity, nezdravy zivotny S§tyl ¢i
zavislost’ na hrani hier. Prave nejednoznacnost’ ucinkov digitalnych hier nas vedie k tomu,
aby sme sa zamerali na vyskum edukativnych digitalnych hier, ktoré st najmene;j kritizovanou
kategoriou pre ich deklarované pozitivne vplyvy. Digitdlne hry nemusia sluzit’ len na oddych,
ale mozu puatavou azébavnou formou vyznamne prispiet k rozvoju slovnej zasoby,
zvySovaniu jazykovych znalosti, posilneniu kognitivnych kompetencii hracov, pomdhat
l'udom so zdravotnym postihnutim, nadobudat’ rozliSovacie schopnosti, alebo sa T'ahSie
vyrovnat’ s traumatizujicimi Zivotnymi situdciami, napriklad smrtou blizkeho. Cielom
dizertacnej prave bude definovat’, typologizovat’ a kategorizovat' edukativne digitalne hry,
zistit’ rozSirenie a podiel edukativnych digitalnych hier na slovenskom hernom trhu. V praci
budeme Specidlnu pozornost’” venovat' tym hrdm, ktoré prispievaju k rozvoju medialnej

gramotnosti s moznost'ou ich d’alsieho propagovania smerom k verejnosti.

doc. PhDr. Slavomir Magal, CSc.: Science fiction ako priestor digitalnych hier

Digitadlne hry prebrali vo velkej miere Zanrovu typoldgiu a narativne Sablony z literatiry
a filmu. Science fiction je najmi v literarnej vede podrobne rozpracovany a takmer
uzatvoreny subor teoretickych poznatkov, zatial ¢o v ,Jludologii“ takato reflexia zatial
absentuje alebo sa spracovala len marginalne. V oblasti digitdlnych hier vznikaji v ramci
science fiction nové Zanrové alternativy, ktoré vyuzivaji vicSiu imaginativnu slobodu
vizualnej kultiry v porovnani s exaktnejSou a racionalnejSou platformou literatury. Science
fiction vytvara pre digitalne hry logicky a akceptovatelny priestor a zaroven digitalne hry
poskytuju nové obzory pre rozvoj science fiction v oblasti literatiry a filmu. Ciel'om prace je
skimat’ vzajomné insSpiraéné pramene a impulzy a pokusit’ sa najst’ prieniky pre smerovanie

a vzajomné ovplyviovanie digitalnych hier, literatary a filmu v buducnosti.



doc. PhDr. Slavomir Magal, CSc.: Digitilne hry ako fenomén popularnej kultary

Dejiny popularnej kultiry zaznamenali viaceré presuny taziska medzi jednotlivymi
umeleckymi disciplinami. Populdrne kultirne sféry a umelecké druhy a Zanre sa pritom
postupne menili na ,klasické* a nahradzali ich iné anové v zavislosti na technologickom
vyvoji a demokratizacii pristupu ku kultirnym prejavom. DoterajSia tedria kultiry len opatrne
zacina akceptovat’ digitadlne hry ako novy fenomén popularnej kultiry s ambiciou prerast’ do
klasickej podoby. Zakladanie muzei hier, akceptacia digitalnych hier ako akademicke;j
discipliny a existencia vedeckych cCasopisov z oblasti digitalnych hier predznamenavaju
Siroky vplyv najmé digitdlnych hier na vysoka aj popularnu kultiru v blizkej budtcnosti.
Cielom prace je teoreticky zdovodnit’ miesto digitdlnych hier v popularnej kultiare a naznacit’

perspektivy ich d’alSieho prieniku a akceptécie v rdmci druhov kultiry.

doc. PhDr. Slavomir Magal, CSc.: Hry ako narativne, kognitivhe a komunikac¢né

Struktiry

Tedria hier skima ich estetické, technické, ekonomické, socidlne, psychologické aj historické
stvislosti. Rozdelenie hier podl'a ich narativnych, kognitivnych a komunikacnych Struktur
posuva ,,ludologiu®“ do vysSej vedeckej hierarchie a mo6Zze pomoct najméd pochopeniu ich
doterajSiecho rozvoja a perspektiv ich vyvoja. Nové pribehy najmi v oblasti digitalnych hier,
gamifikacia ucenia a osvojovania si poznatkov od materskej Skoly az po manazZérsku pripravu
a skimanie hier ako komunikacnej platformy prispejai  k vySSej  spolocCenskej
akceptovatel'nosti hier ako pozitivneho socialneho javu a nielen ako zbytocnej kratochvile.
Cielom prace je identifikacia narativnych, kognitivnych a komunika¢nych Struktar hier a ich

vyznam pre spoloc¢enské procesy a individualny rozvoj ¢loveka.

doc. PhDr. Zora Hudikova, PhD.: Specifické aspekty hrania digitalnych hier

Napriek tomu, ze digitdlne hry tvoria sucast’ zivota uz od zaciatku 90. rokov 20. storocia,
zvySeny zaujem o vyskum konceptov hier, spravania sa hracskej komunity, dopad hrania na
hraca, jeho societu, ako aj vyskyt spolocenskych javov spojenych s hranim hier, moézeme
pozorovat’ az v poslednom desatroci. Je to najmé vplyvom intenzivnej gamifikacie, ktord ma
dopad na vSetky oblasti spolo¢enského Zivota. Vyskumy sa orientuju nielen na deskripciu

hernych principov a pravidiel, typologizaciu hier zo zénrologického a obsahového hladiska,



¢i technologickych faktorov podmienujucich funkénost’ hier, no velky zaujem vyvolava aj
skimanie pocitov, emocii a prezivania, ktoré hranie hier v jedincovi vyvolava, prenos tychto
aspektov do jeho spravania a zivota, ich vplyv na jeho komunika¢né zvyklosti a interakcie.
Vyskum v ramci dizertanej prace sa bude hlbSie orientovat’ na Specifické aspekty hrania,
akymi su hracska vasSen, emocie spojené s hranim, zmeny v spravani sa hracov, negativne
dosledky hrania digitdlnych hier a novy jav — sledovanie hrania inych hra¢ov. Zamerom je
preniknut’ hlbsie do tychto javov a prispiet’ tak k poznaniu sti¢asného hraca, co méze pomdct’

architektom novych digitalnych hier.

doc. PhDr. Zora Hudikova, PhD.: Hraéske subkultiry

Teoreticko-empiricky vyskum dizertaénej prace bude zamerany na analyzu jednotlivych
subkultar, ktoré¢ sa sformovali v hrac¢skej komunite. Pojem subkultira vnimame ako
podsystém vel'kej hracskej kultary, so svojimi hodnotami, normami atd’. Zadmerom vyskumu
bude odhalit, aké subkultury v hracskej spolocnosti v stcasnosti existuji, aké su
charakteristické znaky jednotlivych subkultir, aké hodnoty vyznavaju, aké su ich hlavné
motivatory, ¢i maji nejaku hierarchiu a organiziciu, aky maju systém komunikdacie, ako
vnimaji sami seba, aké maju postoje voci ostatnym spoluhraCom, aj inym hracskym
subkultaram, ¢i spolo¢nosti. Vyskum vychadza z predpokladu, Ze jednotlivé typy digitalnych
hier su obl'ibené Specifickymi typmi society a Ze konkrétne hry cielene hraju l'udia s istym
zamerom a hodnotami. Ziskané poznatky prinesu lepSie poznanie osobitych skupin hracske;

spolo¢nosti a mechanizmy ich fungovania.



