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Podmienky na absolvovanie predmetu

- priebežné hodnotenie: aktívna účasť na seminároch (cca 40 %), domáca príprava (cca 20 %)
- záverečné hodnotenie: tímová práca s individuálnym hodnotením (cca 40 %)
Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať z každej povinnej časti určený počet bodov. 

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56% bodov (celkovo 56 bodov
zo 100).
Záverečná hodnotiaca stupnica:
A 1,0 výborne – vynikajúce výsledky len s minimálnymi chybami <92-100 %>
B 1,5 veľmi dobre – nadpriemerné výsledky s menšími chybami <83-91 %>
C 2,0 dobre – vcelku dobré, priemerné výsledky <74-82 %>
D 2,5 uspokojivo – dobré výsledky, ale vyskytujú sa významné chyby <65-73 %>
E 3,0 dostatočne – výsledky vyhovujú minimálnym kritériám <56-64 %>
FX 4,0 nedostatočne – absolvovanie p

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu získa tieto vedomosti, schopnosti, zručnosti, kompetencie:
- shopnosť kriticky zhodnotiť digitálnu hru z vybranej formalistickej (napr. rozbor mechaník, štruktúry 
naratívu, monetizácie…) či obsahovej (napr. sémiotickej, kritickej, kontextuálnej…) perspektívy
- vedomosti o štruktúre a procese tvorby prípadovej štúdie,
- zručnosti v písaní a analýze odborného textu,
- zručnosti v organizácii vedeckých aktivít (workshopy, konferencie, panely, postery…)
- v osobných kompetenciách, a to najmä komunikačných a digitálnych
- základné poznatky o fungovaní znakových systémov a hlavných princípoch semiotiky a lingvistiky
- základné poznatky o ideológiách a ich prejavoch v digitálnych hrách a ďalších médiách

Stručná osnova predmetu

1. Úvod
a. Hra na akademikov 
b. Čo sú prípadové štúdie? 
2. Teória a metóda: 
a. Prečo má zmysel skúmať hry? 



b. Ako hľadať významy v hrách? 
c. Semiotika, lingvistika, ideológia
3. Teoretická konferencia 
a. Prezentácie teórie, 
b. diskusie, 
c. workshopy 
4. Ukážky prípadových štúdií 
5. Konferencia 1 a 2 
a. Panelové diskusie, 
b. prezentácie, 
c. postery
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Jazyk, ktorého znalosť je potrebná na absolvovanie predmetu

slovenský


