
1)     Zamyslite sa, čo považujete za násilie (násilný čin) a napíšte svoju vlastnú definíciu násilného
prvku digitálnych hier. Porovnajte v skupine svoje definície a diskutujte o rôznych podobách násilia
v digitálnych hrách.

2)     Je miera kontroly a značenia násilného obsahu v digitálnych hrách podľa vás postačujúca?

3)     Diskutujte so spolužiakmi o tom, v akom veku ste začali hrať niektoré známe herné tituly
s násilným obsahom. Ako ste vnímali násilie v danej hre? Ako spätne odhadujete jeho účinok na
svoju osobnosť? Pri každom titule diskutujte o tom, v akom veku by ste ako rodič dieťaťu schválili
hranie danej hry.

4)     Vysvetlite pojem teória morálnej paniky v kontexte násilia a digitálnych hier.

5)     Existujú nejaké benefity hrania digitálnych hier s násilným obsahom? Vysvetlite, v čom
spočívajú.

6)     Na ktoré premenné si musíme dávať pozor pri výskume pôsobenia násilného obsahu
v digitálnych hrách?
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