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Podmienky na absolvovanie predmetu

Uspe$né absolvovanie predmetu podmiefuje pravidelna Udast na vyuébe, povolené su max. 2 absencie (v
pripade individualneho $tudijného planu je nutna minimalne 50% ucast na prednaskach).

Student méze ziskat spolu 100 bodov (100 %):

- 20 % tvori ucast na prednaskach - max. 2 absencie.

- 30 % tvori skupinova prezentacia - Studenti v stanovenych skupinach vypracuju prezentaciu dotykajucu
sa problematiky kritického myslenia vo vztahu s digitalnymi hrami zarad'ujucimi sa pod existujuce herné
Zanre. Kazdy Student je povinny podiel'at sa na projekte v rozsahu dohodnutom s ostatnymi ¢lenmi
Studijnej skupiny, so zameranim sa na svoje najlepsie kompetencie a schopnosti. Hodnotit sa bude kvalita
projektu, uspesnost jeho realizacie, ako aj individualna participacia jednotlivych ¢lenov.

- 50 % tvori zaverecny pisomny test (Uspesné absolvovanie).

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
Zaverecna hodnotiaca stupnica: 100 - 92 =A; 91- 83 =B; 82-74 =C; 73 - 65 =D; 64 - 56 =E; 55 amenegj =
FX.

Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zruénosti, kompetencie:

- identifikuje a analyzuje prvky medialnej gramotnosti, kompetencii a ich uplathovanie v digitalnych hrach,
- dokaZze rozpoznat pozitivne pdsobenie hry na hraca s ohladom na vyssie spomenute,

- zlepSuje si komunikacné kompetencie, prezentacné schopnosti, schopnost pracovat v time, analyticke
myslenie.

Stru¢na osnova predmetu

1. Uvod do problematiky medialnej vychovy a jej vztahu s digitalnymi hrami; organizaéné pokyny.

2. Herna gramotnost a imerzia.

3. Definovanie kl'u¢ovych pojmov v kontexte medialnej vychovy, uplatiiovanie medialnej vychovy vo
formalnom a neformalnom vzdelavani.

4. Spolo¢ensko-kulturne aspekty hier.

5. Vyznam nezavislej tvorby v ramci digitalnych hier.

6. ,Akéné hry“ arozvoj kritickeho myslenia.



7.Herny Zaner ,adventura* a kritické myslenie.

8. Medialne kompetencie a herné zanre ,arkada*“ a ,logicka hra*.

9.,RPG hry“ (pripadne ,hra na hrdinu“ ¢i ,hry s hranim roli“) ako nastroj rozvoja kritického myslenia.
10. Schopnost kriticky mysliet v suvislosti s hernym zanrom ,simulator”.

11. Kritickeé myslenie ako klu¢ova kompetencia zanru ,strategia“.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky jazyk a anglicky jazyk



