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Podmienky na absolvovanie predmetu

Learn 2 Play 4 the Future: Navrh vzdelavacich hier pre buducich vyvojarov hier.

Cielom kurzu je vybavit Studentov vedomostami a zru¢nostami potrebnymi na navrhovanie, vyvoj,
pouzivanie a hodnotenie vzdelavacich hier, ktore efektivne podporuju ucenie v kognitivnej, socialnej a
emocionalnej oblasti.

Hodnotenie vychadza z Ucasti a aktivity Studentov na hodine a spatnej vazby odbornikov z praxe na
zaverecne prototypy.

Hodnotiaca stupnica (v percentach):
Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91-83 =B; 82-74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenej =
FX.

Priebezné hodnotenie

Metody hodnotenia:
- Formativne: Ugast
- Sumativna: U¢ast: Finalny prototyp hry, spatna vézba od expertov

Zaverec¢né hodnotenie

1. Prototyp stolovej hry + zaverecna prezentacia + crowdfundingova kamparn (nepovinné) + zverejnenie hry
na Gamifactory (nepovinné) alebo

2. Prototyp kartovej hry + zaverecna prezentéacia + crowdfundingova kampan (volitelne) + zverejnenie hry
na Gamifactory (volitelne) alebo

3. Prototyp digitalnej hry + zaverecna prezentacia + crowdfundingova kamparn (volitelne) + uverejnenie hry
na Gamifactory (volitelne)

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
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, priemerne vysledky <74-82 % >



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

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

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyZaduje vynalozit eSte znacneé Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Vysledky vzdelavania

Ciele kurzu: Na konci tohto kurzu budu Studenti schopni:

1. Definovat a rozlisovat medzi hrou zaloZenou na uc¢eni (GBL), technikami gamifikacie (GT) a dizajnom
vzdelavacich hier (EGD).

2. Aplikovat zékladné a pokrocilé principy herného dizajnu vo vzdelavacom kontexte.

3. Navrhovat vzdelavacie hry pomocou modelov vyucbového dizajnu (napr. ADDIE, SAM).

4. \Vlyhodnocovat vzdelavaciu hodnotu a pouzitelnost hier a hernych prototypov.

5. Efektivne spolupracovat medzi jednotlivymi disciplinami a v ramci timu pri vyvoji prototypu hry.

6. Integrovat do svojich hier inkluzivne a pristupné prvky dizajnu.

7. Pochopit potreby trhu a vypracovat stratégie pre integraciu v triede a crowdfunding

Struéna osnova predmetu

Klu¢ove vyucovacie metody:

- Interaktivne workshopy

- Pripadove Studie a zazitkove ucenie

- Game Jams

- Skupinoveé projekty - projektove vyucovanie
- Samostatny vyvoj hier s mentoringom 1na 1

Hodnotenie predmetu:

- Zosuladenie a jasnost cielov vzdelavania (prostrednictvom dotaznikov)

- Hibka pedagogickej integracie (denniky reflexie)

- Inkluzivnost a pristupnost (kontrolné zoznamy a viastné spravy)

- Kreativita a pouzitelnost hier (hodnotenie hier odbornikmi/porotou na konci
kurzu)

- Kvalita kritickej reflexie a sebahodnotenia (focus group/rozhovory)

Sylabus predmetu

Moduly kurzu a tyzdenne rozdelenie:

Tyzder 1: Uvod do GBL a EGD

- Definicie a rozdiely (GBL, gamifikacia, EGD)

- Historicke a teoreticke pozadie

- Teoria motivacie (tedria sebaurcenia, Flow)

- Z&klady EGD 1 - ako navrhnut vzdelavaciu hru
- klucove prvky vzdelavacich hier

Tyzden 2: Instruktazny dizajn a pedagogika

- Zaklady EGD 2

- Prehlad modelov vyucby (ADDIE, SAM)

- Navrhovanie pre zapojenie uciacich sa (UX, spatna vazba)

- Nastroje na navrhovanie hier (MIRO, Figma, Trello, Canva, Unity...)
- Népady a vyznam pre vzdelavanie

- Techniky brainstormingu a overovanie napadov

- Kontrolny zoznam vzdelavacej relevantnosti



- Vyskum vzdelavacich tem a vzdelavacich cielov

Uloha/ciel: timy budu musiet prist s ndpadmi na hru + forméat hry

Tyzden 3: Vzdelavacie stolove hry

- Pripadoveé Studie a zazitkove sedenie

- Mechaniky a komponenty, ktore podporuju uc¢enie

Uloha/ciel: timy budu musiet zaéat pracovat na prvom prototype svojej hry

Tyzden 4: Vzdelavacie kartove hry

- Skumanie jednoduchosti, prenosnosti a zapojenia

- Navrhovanie pre rychlu iteraciu

Ulohal/ciel timy budu musiet predstavit prvy hotovy prototyp svojej hry

Tyzden 5: Vzdelavacie digitalne hry

- Pripadove Studie Uspesnych digitalnych vzdelavacich hier

- Nastroje, platformy a vyvojove cykly

Uloha/ciel: Timy otestuju svoje prvé prototypy hier a zapracuju zmeny pod'a
ziskanej spatnej vazby.

Tyzden 6: Inkluzivny a pristupny dizajn

- Navrhovanie pre rozne potreby uciacich sa (SEN, kulturne kontexty)

- Jazykove a emocionalne aspekty

Uloha/ciel: Timy budu pokracovat v zlepSovani svojich hernych prototypov
(zapracovanie spatnej vazby z testovania).

Tyzden 7: Crowdfunding a integracia na trh

- Planovanie kampane a rozpravanie pribehov

- Pochopenie potrieb ucitelov/rodic¢ov

- Moznosti publikovania (Gamifactory, vlastné publikovanie)

Ulohalciel: Timy dokongia pracu na svojich hernych prototypoch a otestuju ich.

8. tyzden: Zaverecne prezentacie a vzajomne hodnotenie

- Kazdy uc€astnik si zahra a zhodnoti hry svojich kolegov

- Prezentacia cesty navrhu a zdévodnenie vzdelavania

Ulohal/ciel: zavere&na prezentéacia hernych prototypov (kazdy tim si méze
zahrat kazdu vyvinutu hru) + porota vyhodnoti kazdu timovu hru.

Mentoring: kazdy Studentsky tim bude mat vyhradeného mentora z radov
zamestnancov projektu/ustavu. Timy budu mat pristup k mentorom na 1 hodinu
kazdy tyzden (nie je povinné - velmi sa odporuca).

Aktivity po skonc¢eni kurzu:

- Medzinarodné kolokvium

- Nepovinné spustenie crowdfundingovej kampane (spolufinancované z
rozpoctu projektu)
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



