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Podmienky na absolvovanie predmetu

Študent môže získať spolu 100 bodov (100 %). 30 % hodnotenia tvorí aktívna participácia na e-športových 
súťažiach, turnajoch, ligách alebo iných organizovaných e-športových aktivitách na lokálnej, národnej 
alebo medzinárodnej úrovni. Akceptované sú rôzne formy zapojenia študenta, najmä v pozícii hráča, 
trénera, manažéra, organizátora, člena realizačného tímu alebo v inej relevantnej pozícii súvisiacej s 
realizáciou e-športových aktivít. 40 % hodnotenia tvorí aktívna účasť na pravidelných praktických a 
tréningových aktivitách v rámci predmetu. 30 % hodnotenia tvorí aktívna účasť na teoretickej časti výučby. 
Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56 % bodov (celkovo 56 bodov zo 100).

Záverečná hodnotiaca stupnica: 100 – 92 = A; 91 – 83 = B; 82 – 74 = C; 73 – 65 = D; 64 – 56 = E; 55 a menej 
= FX.

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu získa tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:

1) Teoretické zázemie (vedomosti):

- pozná princípy fungovania elektronického športu a jeho organizačného prostredia,
- rozumie princípom súťažného hrania digitálnych hier a fungovania e-športových súťaží,
- pozná úlohy a postavenie jednotlivých aktérov pôsobiacich v e-športovom prostredí,
- rozumie významu tréningového procesu, tímovej spolupráce, komunikácie a stratégie v elektronickom 
športe,
- pozná princípy komunikácie, prezentácie a budovania identity e-športového tímu.

2) Praktické zázemie (zručnosti):

- dokáže aplikovať princípy systematického tréningu v prostredí elektronického športu,
- dokáže efektívne komunikovať a odovzdávať relevantné informácie počas tímových aktivít,
- dokáže analyzovať herné a súťažné situácie a primerane na ne reagovať,
- dokáže využívať strategické a rozhodovacie postupy pri riešení úloh v e-športovom prostredí,
- dokáže analyzovať individuálny a tímový výkon a získané poznatky uplatniť pri ďalšej činnosti,
- dokáže sa podieľať na komunikácii a propagácii e-športového tímu a tvorbe obsahu súvisiaceho s jeho 



činnosťou,
- dokáže prispôsobiť formu a spôsob komunikácie charakteru tímu, cieľovej skupine a komunikačnému 
prostrediu.

3) Kompetencie:

- je schopný efektívne spolupracovať v tíme a rešpektovať rozdelenie tímových rolí,
- je schopný samostatne a zodpovedne plniť svoju úlohu v rámci e-športového tímu,
- dokáže uplatňovať princípy vedenia, motivácie a tímového rozhodovania,
- je schopný pracovať podľa stanoveného plánu a prispôsobovať svoje konanie aktuálnej situácii,
- je schopný aktívne sa podieľať na prezentácii tímu a rozvoji jeho komunikačných aktivít,
- rozvíja schopnosť udržiavať pozornosť a primerane reagovať v časovo a psychicky náročných situáciách,
- dokáže reflektovať individuálny a tímový výkon a identifikovať možnosti ďalšieho rozvoja.

Stručná osnova predmetu

1. Elektronický šport a jeho organizačné prostredie.
2. E-športový tím a jeho fungovanie v súťažnom prostredí.
3. Individuálny a tímový tréningový proces.
4. Komunikácia, spolupráca a tímové roly v elektronickom športe.
5. Strategické rozhodovanie a riešenie herných situácií.
6. Analýza a reflexia individuálneho a tímového výkonu.
7. Identita a prezentácia e-športového tímu.
8. Komunikácia, propagácia a obsahové aktivity e-športového tímu.
9. Organizácia a realizácia e-športových aktivít.
10. Praktická príprava a účasť na e-športových aktivitách a súťažiach.

Sylabus predmetu

Predmet poskytuje teoretické poznatky a praktické skúsenosti z oblasti elektronického športu a zameriava 
sa na ich rozvíjanie a aplikáciu. Pozornosť venuje fungovaniu e-športového prostredia a tímu, 
tréningovému procesu, tímovej spolupráci, komunikácii, strategickému rozhodovaniu a analýze výkonu. 
Súčasťou predmetu sú aj organizačné, komunikačné a propagačné aspekty elektronického športu vrátane 
prezentácie tímu a tvorby obsahu súvisiaceho s jeho činnosťou. Praktická časť predmetu umožňuje 
študentom rozvíjať schopnosti prostredníctvom tréningových, tímových, súťažných, organizačných a 
komunikačných aktivít a aplikovať získané poznatky v prostredí elektronického športu.
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