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Podmienky na absolvovanie predmetu

Absolvovanie predmetu je podmienené:

# aktivnou Ucastou na seminaroch (max. 2 absencie, (v pripade individualneho studijného planu je nutna
minimalne 50% ucast na realizovanej vyucbe)),

# vypracovanim a odprezentovanim prezentacie pocas priebehu kurzu v ramci semestra na tému zadanu
na zacCiatku kurzu,

# absolvovanim minimalne 80 % realizovanych priebeznych testov (ktoré zarover podmienuje uc¢ast na
ustnej skuske),

# Ustnou skuskou (realizovanou formou individualnej prezentacie Studenta na zvolenu tému nadvazujucu
na témy pokryté v ramci jednotlivych hodin v priebehu semestra).

V zavere¢nom hodnoteni mdze student ziskat max. 100 % (100 bodov). Zaverec¢né hodnotenie predmetu
vyplyva z:

# 20 % vysledného hodnotenia tvori hodnotenie parovej/skupinovej prezentacie Studentov (kritéria
hodnotenia: relevantnost obsahu, celkovy prejav, dizka, forma, vyslovnost, plynulost, slovna zasoba,
gramatika, pohotovost reakcii, zaujatie publika).

# 50 % vysledneho hodnotenia tvori priemerny vysledok priebeznych pisomnych testov preverujucich
nadobudnuté vedomosti a porozumenie hovorenému prejavu alebo pisomnému textu v cielovom jazyku)
# 30 % vysledného hodnotenia tvori hodnotenie individualinej prezentacie Studenta (kritéria hodnotenia:
relevantnost obsahu, celkovy prejav, dizka, forma, vyslovnost, plynulost, slovna zasoba, gramatika,
pohotovost reakcii, zaujatie publika).

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 amenej =
FX.

Vysledky vzdelavania

Vysledky vzdelavania:

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

# rozsiri si svoju slovnu zasobu (frazove slovesa, idiomy, ustalené slovné spojenia) z vybranych oblasti z
perspektivy vSeobecného jazyka (Stadia v Zivote ¢loveka, bohatstvo a chudoba, literarne Zanre, praca so
slovnikom), ako aj z perspektivy pouzitia anglictiny v praxi digitalnych hier (Zanre dig.hier, jazyk hier, hry v
minulosti a su¢asnosti, fenomen zombie hier, antihrdina v hrach, charakteristika postav, atributy uspesnej
hry) a dokaZze tuto slovnu zasobu vhodne aplikovat v konkrétnych situaciach.



# upevni a prehibi si svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky anglického jazyka (slovesné casy,
¢inny a trpny rod, slovesny vid, vztazné zamena, prislovky a pridavné mena) a zautomatizuje siich pouzitie
aj v kontexte komunikacie o digitalnych hrach v ciefovom jazyku;

# osvoji si jazykove a komunikacné kompetencie a kompetencie spoluprace pri priprave parovej alebo
skupinovej prezentacie na relevantne temy v kontexte praxe digitalnych hier v cudzom jazyku, pricom sa
zaroven v tomto procese uci kriticky posudit a hodnotit zdroje, s ktorymi pracuje, rozvija svoju kreativitu.
Prostrednictvom prezentacie v cudzom jazyku pred mensim publikom zarover nadobuda sebaistotu v
prezentovani, rozvija schopnost logickej argumentacie.

# prostrednictvom mnozstva komunika¢nych interaktivnych uloh na hodinach kurzu Student aktivne
rozvija vsetky komunika¢né zru¢nosti s déraznejsim zameranim na zru¢nost rozpravania. Prostrednictvom
individualnej prace na domacich zadaniach déslednejsie rozvinie aj d'alSie tri jazykove kompetencie a
zruénosti - Citanie a posluch s porozumenim, pisanie na urovni od B2 do CT;

# ziska schopnost efektivne pracovat s medialnymi textami rézneho zamerania v cielovom jazyku, bude
vediet porozumiet vSeobecnému obsahu tychto medialnych textov, ako aj z nich vyextrahovat relevantné
detaily;

# Student si osvoji a zautomatizuje sebaistu komunikaciu a spolupracu v anglickom jazyku v ramci mense;j
skupiny, ako ajrozvinie zru¢nosti timovej spoluprace v ramci malej skupiny.

Stru¢na osnova predmetu

1. Predstavenie, uvod, spoznavanie sa navzajom, ciele kurzu a o€akavania, organizacia kurzu a jeho aktivit,
podmienky uspesneho absolvovania, predstavenie studijnych materialov, predstavenie komunika¢nych
kanalov v ramci predmetu.

2. Unit 1: Slovna zasoba (SZ): synonyma z &lanku Co nas robi lud'mi v porovnani s tym, ,&o potrebuje
Uspesna videohra®,

Gramatika (G): prehlad slovesnych ¢asov, jednoduché a priebehoveé ¢asy, slovesny vid v prepojeni na tému
,Hry, ktoré hravam - moja hrac¢ska rutina verzus hry, ktoré som hral/a ako dieta“.

3. Unit 1: Sedem Stadii v zivote Cloveka; SZ: aktivity viazuce sa k jednotlivym Stadiam zivota; nacvik
prezentacnych zru¢nosti prostrednictvom studentskej prezentacie na temu ,Video hry navrhnute pre
rozne vekove skupiny®.

4. Unit 1: G: vztazné zameng, ¢inny a trpny slovesny rod a komplexné vyuzitim slovesnych ¢asov v
prepojeni s témou ,Hry, ktoré hravali nasi rodic¢ia“. Nacvik prezenta¢nych zruénosti prostrednictvom
Studentskej prezentacie na tému ,Rozpravanie (storytelling) vo videohrach®

5. Unit 1: SZ: emoc¢ne podfarbené idiomy v prepojeni s témou ,Ako sa citim, ked’ hram (rozlicné) hry*,

G: predminuly a predpritomny ¢as: ,Co som sa naucil/a v predoslych tyzdioch Studia“ - vzajomné zdielanie
skusenosti a vedomosti.

6. Unit 2: SZ: literérne zanre v prepojeni na tému ,Zanre digitalnych hier a ich zakladné charakteristiky* -
Nacvik prezenta¢nych zru¢nosti prostrednictvom Studentskej prezentacie.

7. Unit 2: pridavneé mena pre osobnostneé vlastnosti v prepojeni na popis konkrétnych postav z ikonickych
digitalnych hier.

8. Unit 2: SZ: prislovky a pridavné mena, prislovkove ustalene slovné spojenia, poradie prisloviek;

Nacvik prezentacnych zruénosti prostrednictvom $tudentskej prezentécie na tému ,Uloha a vyznam NCP
(non-playing characters) v digitalnych hrach*.

9. Unit 2 rozpravanie: strasidelny pribeh v prepojeni na temu ,Fenomen zombie apokalyptickych
digitalnych hier* - Nacvik prezentacnych zruénosti prostrednictvom Studentskej prezentacie.

Diskusia - ,Co som sa naucil/a v predo$lych tyzdhoch Studia“ - vzajomné zdielanie skuisenosti a vedomosti.
10. Unit 2: Praca s vykladovym slovnikom; SZ: idiomy so slovom ,word".

Nacvik prezentacnych zrucnosti prostrednictvom Studentskej prezentacie na tému ,Jazyk digitalnych
hier, Standard, slang, Specifika.”

11. Unit 2: G: akceptovatelné poruSovanie pravidiel anglickej gramatiky.

Nacvik prezentacnych zru¢nosti prostrednictvom Studentskej prezentacie na tému ,Fenomen antihrdinu v



digitalnych hrach®.
12. ,Co som sa naucil/a v kurze Anglicky jazyk v praxi digitalnych hier I, vzajomné zdiel'anie skusenosti a
vedomosti. Zhodnotenie kurzu, spatna vazba.
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