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Podmienky na absolvovanie predmetu

Výsledné hodnotenie bude vychádzať z úspešnosti študenta v hodnotených oblastiach. Podmienkou 
absolvovania predmetu je aktívna účasť na niektorej z domácich, alebo medzinárodných súťaží, prípadne 
zapojenie sa do lokálnej, národnej, alebo medzinárodnej ligy.

30 % hodnotenia tvorí aktívna participácia na turnajoch na niektorej z domácich, alebo medzinárodných 
súťaží, prípadne zapojenie sa do lokálnej, národnej, alebo medzinárodnej ligy. 40 % hodnotenia tvorí 
aktívna účasť na pravidelných tréningoch 30 % hodnotenia tvorí účasť na prednáškach Akceptované sú 
pozície hráčov, trénerov, manažérov, grafikov a organizátorov turnajov.

Pre úspešné absolvovanie predmetu musí študent získať minimálne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100). 
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 predmetu si vyžaduje vynaložiť ešte značné úsilie a množstvo práce 
zo strany študenta <0-55 %>

Výsledky vzdelávania

Študent po absolvovaní predmetu nadobudne tieto vedomosti, zručnosti a kompetencie:
Vedomosti: 
- získa základné poznatky o aktuálnych kompetitívnych hrách a súťažiach 
Zručnosti:
- zlepší si motorické schopnosti, reflexy a výdrž 
- zvýši si level udržiavania pozornosti 

Kompetencie: 
- nadobudne základné komunikačné schopnosti
- aplikuje motivačné mechanizmy
- dokáže pracovať v tíme
- vie sa strategicky rozhodovať 



- vie rýchlo podávať informácií
- je schopný applikovať princípy a pravidlá leadershipu 
- je schopný sa držať plánu
- zvláda stresové situácie v psychickej pohode

Stručná osnova predmetu

Obsahom výučby budú teoretické prednášky a mentorované tréningy, ktorých cieľom bude pripraviť tímy 
schopné reprezentovať školu na esportových podujatiach. Voliteľnou súčasťou predmetu je tiež možnosť 
uchádzať sa o cenovo zvýhodnený medzinárodný certifikát v niektorom z online vzdelávacích kurzov 
zameraných na elektronické športy. 

Predmet je zameraný na prehlbovanie vedomostí a praktických zručností v oblasti elektronického športu, 
ktorý postupne začína ekonomicky a mediálne konkurovať tradičnému športu. Študenti v rámci predmetu 
budú mať možnosť rozvíjať svoje hráčske alebo manažérske v rôznych hrách, ktoré je dnes možné hrať na 
profesionálnej úrovni. Zároveň sa študenti môžu naučiť robiť grafické zadania pre e-športové turnaje a 
organizácie.

Sylabus predmetu

Predmet je zameraný na prehlbovanie vedomostí a praktických zručností v oblasti elektronického športu, 
ktorý postupne začína ekonomicky a mediálne konkurovať tradičnému športu. Študenti v rámci predmetu 
budú mať možnosť rozvíjať svoje hráčske, manažérske, alebo komentátorské schopnosti v rôznych hrách, 
ktoré je dnes možné hrať na profesionálnej úrovni.
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