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Predlozend habilitatnd praca Mgr. Gyorgyi Jankovej, PhD. sa venuje aktudlnej,
v sicasnosti vysoko nalichavej téme. Vyuzitie digitdlnych hier na rozvoj kognitivnych
a socidlnych kompetencii u detského recipienta s dorazom na jeho ochranu pred negativnym
ohrozenim zdravia det{ a dodrZanim etickych zasad Je predmetom mnohych odbornych
diskusii naprie¢ viacerymi odbormi (pediatria, pedagogika, psycholdgia, marketingova
komunikécia a pod.).

Teoretickd Cast’ habilitatnej prace je spracovana na zaklade aktudlnych 82 literdrnych
pramefiov a tvori seridzny zaklad pre vyskumnu &ast. Obsahovo Je vystavana systematicky a
Je tvorena tromi nosnymi kapitolami.

Prva kapitola Spolocenskd zodpovednost' a digitdlne hry je spravne primirne
orientovand na predostretie aktudlneho stavu rieSenia spolo¢enskej zodpovednosti
v marketingu a marketingovej komunikécii s prepojenim na videohry. V tejto &asti prace by
sa viac Ziadalo rozpracovat oblast’ tykajiicu sa zodpovedného hrania na Grovni ochrany deti
a mladeZe. Autorka spravne konfrontuje predkladané teoretické koncepty so svojimi ndzormi,
ktoré st postavené na seridznej argumentacii. Trocha rusivo posobia preklepy a Stylistické
nepresnosti.

Druha kapitola Dopad medidlneho pésobenia digitdlnych hier prehl'adne poddva
vymedzenie pojmov, ktoré sa pre ich nejednozna&nost pouzivaji nie vzdy v spravnych
kontextoch. Citatel’ sa tu oboznami aj s problematikou reklamnych hier (advergaming), ktoré
maji vyznamné miesto v marketingovych aktivitach, ako aj s vplyvom médii a digitdlnych
hier na detskych recipientov. V tejto &asti préce je naleZite predostrety tak kladny ako aj
zaporny, vyvin ohrozujuci vplyv médii a digitalnych hier na deti. Ocefiujem autorkinu snahu
0 objektivny pohlad a kritické zhodnotenie danej oblasti.

Tretia kapitola s ndzvom Informacny, socializacny a edukacny aspekt medidlneho
posobenia sa podrobnejsie venuje Bloomovej taxonomii s Jej vyuZzitim v online prostredi a



modelu KEMSAK s akcentom na jeho vyuzitie v oblasti marketingovej komunikacie
s dérazom na digitalne hry. Tuto &ast kategorizacie ajasného vymedzenia subkategorii
viazanych k digitdlnym hrém povazujem za prinos pre d’alSie prace podobného charakteru.

Stvrta kapitola s ndzvom Charakteristika digitdlnych hier u deti Skolského veku je
zamerand na, podla autorky, tri fazy vyskumu. PresnejSie by bolo deklarovat, Ze $lo o tri
samostatné vyskumy.

Prvy vyskum je sustredeny na zistenic vnimania vzdeldvacej, informadne;
a socializatno-vychovnej funkcie médii v digitdlnych hrach detmi $kolského veku. Autorka
zluCuje vyskumné problémy s vyskumnymi otdzkami. Povazujem to za vel'ké zjednodusenie
a odporucam jasne deklarovat vyskumny problém/y a vyskumné otézky. Na zaklade inych
vyskumov, ktoré autorka spomina, mohla vyty¢it hypotézy (1,2) nie iba predpokladajic
rozdiely, ale aj mieru zvySeného vyskytu sledovanych javov vo vztahu k pohlaviu. Vyskumna
metdda je opisand, ale v prilohe chyba jej ukazka. Analytickd Cast’ je logicky rozdelena podla
vyskumnych otdzok. Vysledné zistenia su prehladne prezentované v tabulkovej aj grafickej
podobe. Autorka sice ohlasuje kap. 4.4 Ze pdjde o analyzu aj interpretaciu, ale tito ast je
viac stistredend na analyzu zisteni ako na ich interpretaciu. Kap. 4.6 Zhrnutie a diskusia k 1.
Jaze vyskumu sa nadbytoéne venuje zisteniam, ktoré su opisané v predchadzajticich
kapitolach. Bolo zbytoéné opakovane uvédzat hodnoty a percenta vyslednych zisteni na tikor
interpretacnej Casti. V tejto Casti price pozitivne hodnotim vedeckd skepsu, uvedomenie si
limitov vyskumu.

Druhy vyskum je orientovany na identifikiciu modelu socializadno-edukativneho
posobenia digitalnych hier na deti starsicho ¥kolského veku. Autorka jasne deklarovala ciele,
vyty¢ila 4 vyskumné otazky. Vyskumnou metédou bol rozhovor (nesprdvne fou oznafovany
ako ,metoda kvalitativnej analyzy*, &i ,metoda kvalitativneho rozhovoru®). Tento vyskum
pdsobi rozpactito a vyvolava v &itatelovi viac otazok ako najdenie odpovedi. Vyskumny subor
tvori 5 ,,respondentov* Sirokého vekového rozmedzia 12-31 rokov. Ide skér o participantov,
kde v8ak chyba ich charakteristika. Scenar rozhovoru Jje ur€eny skor pre dospelych ako deti.
V analytickej Casti chyba informacia o aki analyticki metédu sa autorka opierala, chybaju
ukézky odpovedi participantov. Nie je moné si tak utvorif predstavu ako hodnotia mladsi
aako stardi participanti sledované javy. Této &ast prace by si zasluzila dotiahnutie. Smer
sledovat’ javy aj prostrednictvom kvalitativne, nie iba kvantitativne orientovaného
vyskumného dizajnu si viak zasl(7i ocenenie.

Treti vyskum je ststredeny na edukacno-socializatny aspekt mediilneho pOsobenia
v digitdlnych hrach, ktoré preferuju deti starSicho $kolského veku. Tento vyskum povazujem
za prinos, kde autorka jasne deklarovala ciel vychadzajic zfou vytvoreného modelu
VIHARO. Autorka pouzila spravne obsahovi analyzu, pri¢om sa primdrne orientovala na
kvalitativny aspekt vyuZitia tejto metody. Jasne zadefinovala hlavné kategérie, ako aj
sledované jednotky, ktoré identifikovala vo vybranych digitdlnych hrach. Analyticka &ast je
prehladné, v ohlasovanej Casti interpretacia a diskusia viak chybaji obe stranky a kapitola sa
sustred’uje iba na zhrnutie vysledkov treticho vyskumu.

Prepojenie  spologenskej zodpovednosti vo vzfahu kmodelu VIHARO bolo
identifikované anxiologizdciou, &0 povazujem za prinos prace. Rovnako tak aj nidvrh modelu



PCV (pésobenie-CSR-vzdeldvanie), ktory je indpirativny tak pre dalSie vyskumy ako aj
aplikaciu do praxe pre tvorcov digitalnych hier.

V ramci diskusie prosim autorku, aby sa vyjadrila k nasledovnym otizkam

1. Ako je nastavena regulaéni politika a poziadavky pre herny priemysel, ktoré sa
dotykajii detského spotrebitel'a na SK? A ktoré prvky inSpirované v zahraniéi by ste
pridali?

2. Zaujimalo by ma, aké sa hlavné rozdiely vo vnimani digitdlnych hier dospelymi
a detmi, vychadzajuc z ich vypovedi v druhom predlozenom vyskume.

3. Cim si vysvetlujete, Ze miera socializicia vyjadrend potrebou timovej hry bola
u dievéat niZ3ia ako u chlapcov.

Zaverefné zhodnotenie

Megr. Gybrgyi Jankova, PhD. vo svojej habilitaénej praci preukazala schopnost syntézy,
systematickosti a odbornosti. Na Slovensku nebola praca podobného zamerania zatial
publikovand, jej prinos je tak v teoretickej ako aj aplikacnej rovine v odbore Masmedislne
Studid. Habilitadnd praca spifia kritérid kladené na habilitaéné price. Na zdklade vy3sie
uvedeného odpordéam prijat predloZent habilitaéni pracu k obhajobe a po jej tspesnom
priebchu odporicam udelit autorke titul ,,docent* v odbore Masmedidlne $tadia.
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