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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

Student po absolvovani predmetu ziska tieto vedomosti, schopnosti, zru¢nosti, kompetencie:

# rozsiri si svoju slovnu zasobu (idiomy, podstatné mena z frézovych slovies, ustalené slovné spojenia,
synonyma, narodnostné vyrazy, britska a americka angli¢tina) z vybranych oblasti z perspektivy
vSeobecného jazyka (strety kultur, vojna a zivot v mieri, narodnosti a stereotypy, zmierfiovanie konfliktov,
kompromisy), ako aj z perspektivy pouzitia angli¢tiny v praxi digitalnych hier (kulturne rozdiely medzi
hracmi, digitalne hry na socialnych sietach, velké mena herného priemyslu, zobrazenie vojny v digitalnych
hrach, vyznamni vyvojari a vydavatelia digitalnych hier doma a vo svete, hry ako spolo¢ensky fenomén od



pociatku ludstva po dne$ok) a dokaze tuto slovnu zésobu vhodne aplikovat v konkrétnych situaciach.

# upevni a prehibi si svoje teoretické a praktické vedomosti z gramatiky anglického jazyka (sposoby
predchadzania repeticii, zvyraznenie dérazu pouzitim inverzie a pomocnych slovies) a zautomatizuje siich
pouzitie aj v kontexte komunikacie o digitalnych hrach v cielovom jazyku;

# osvoji si jazykove a komunikacneé 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 zarovern nadobuda sebaistotu v
prezentovani, rozvija schopnost logickej argumentacie.

# prostrednictvom mnozstva komunika¢nych interaktivnych uloh na hodinach kurzu Student aktivne
rozvija vSetky komunikac¢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
zrucnosti - Citanie a posluch s porozumenim, pisanie na urovni od B2 do CT;

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

# Student si osvoji a zautomatizuje sebaisty komunikaciu a spolupracu v anglickom jazyku v ramci mensej
skupiny, ako ajrozvinie zru¢nosti timovej spoluprace v ramci malej skupiny.

Struéna 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 komunikacnych
kanalov v ramci predmetu.

2. Unit 5: Kulturne strety, Citanie s porozumenim, relevantna slovna zasoba(SZ), synonyma + prepojenie na
tému Kulturne rozdiely medzi hracmi rozlicnych narodnosti* - nacvik prezentacnych zru¢nosti
prostrednictvom studentskej prezentacie.

3. Unit 5: Gramatika (G): sposoby predchadzania jazykovej repeticii, vyjadrenie rozdielov a podobnosti
pouzitim modalnych a pomocnych slovies.

Nacvik prezentacnych zrucnosti prostrednictvom Studentskej prezentacie “Digitalne hry na socialnych
sietach - fenomén -ville-ov*

4. Unit 5: (SZ): Britska a americka angli¢tina, narodnosti a stereotypy a ich zobrazenie v digitalnych hrach -
diskusia.

Nacvik prezenta¢nych zru¢nosti prostrednictvom Studentskej prezentacie na temu “Velké mena v hernom
priemysle”.

5.,Co som sa naucil/a v predo$lych tyZzdioch $tudia“ - vzajomné zdielanie skisenosti a vedomosti.

6. Unit 6: ,Fruits of War* - vyznamné historické osobnosti, Citanie s porozumenim: trvalé dediCstva prvej
svetovejvojny, relevantna SZ v prepojeni na temu ,Vojna a jej zobrazenie v digitalnych hrach® - nacvik
prezentacnych zru¢nosti prostrednictvom Studentskej prezentacie.

7. Unit 6: (G): rozli¢né sposoby pridavania dorazu vypovedi

Nacvik prezentacnych zruc¢nosti prostrednictvom Studentskej prezentacie na tému ,Vyznamni vyvojari a
vydavatelia digitalnych hier vo svete.*

8. Unit 6: (G) opakovanie slovesnych ¢asov, (SZ) podstatné mena vytvorené z frazovych slovies. Nacvik
prezentacnych zru¢nosti prostrednictvom studentskej prezentacie na temu ,Vyznamni vyvojari a
vydavatelia digitalnych hier na Slovensku.*

9.,Co som sa naucil/a v predo$lych tyzdioch Studia“ - vzajomné zdielanie skusenosti a vedomosti.

10. Unit 6: Verbalne spbsoby zmiernovania konfliktov, dosiahnutie kompromisu v prepojeni na temu ,Hry
ako historicky spoloc¢ensky fenomen - stru¢ny exkurz do historie hrania hier od staroveku po prvu polovicu
20. storocia“ - nacvik prezentac¢nych zru¢nosti prostrednictvom studentskej prezentacie.

11 ,Hry ako sucasny spolocensky fenomen - struc¢ny exkurz do historie elektronickych hier od druhej
polovice 20. storocia po suc¢asnost” - nacvik prezentacnych zruénosti prostrednictvom studentske;



prezentacie.
12. ,Co som sa naucil/a v kurze Anglicky jazyk v praxi digitalnych hier lll*, vzajomné zdielanie skisenosti a
vedomosti. Zhodnotenie kurzu, spatna vazba.
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