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Podmienky na absolvovanie predmetu

Vysledné hodnotenie bude vychadzat z Uspe$nosti Studenta v hodnotenych oblastiach. Podmienkou
absolvovania predmetu je aktivna U¢ast na niektorej z domacich, alebo medzinarodnych sutazi, pripadne
zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodnej ligy.

30 % hodnotenia tvori aktivna participacia na turnajoch na niektorej z domacich, alebo medzinarodnych
sutazi, pripadne zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodnej ligy. 40 % hodnotenia tvori
aktivna Ucast na pravidelnych tréningoch 30 % hodnotenia tvori u¢ast na prednaskach Akceptované su
pozicie hracov, trénerov, manazerov, grafikov a organizatorov turnajov.

Pre Uspesné absolvovanie predmetu musi Student ziskat minimalne 56% bodov (celkovo 56 bodov zo 100).
A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerne vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 % >

D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyzaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

PriebeZzné hodnotenie

Predmet ma priebezné hodnotenie. 30 % hodnotenia tvori aktivna participacia na turnajoch na niektorej z
domaécich, alebo medzinarodnych sutazi, pripadne zapojenie sa do lokalnej, narodnej, alebo medzinarodne;j
ligy. 30 % hodnotenia tvori aktivna u¢ast na pravidelnych tréningoch 40 % hodnotenia tvori u¢ast na
prednaskach Akceptovane su pozicie hracov, trenerov, manezerov a grafikov.

Zaverecéné hodnotenie

Zaverecna hodnotiaca stupnica « 100 % -93% =A + 92%-85% =B « 84 % -76% =C « 75% -68% =D -
67 % - 60 % =E « 59 % amenej = FX.



Vysledky vzdelavania

Student po absolvovani predmetu nadobudne tieto vedomosti, zru¢nosti a kompetencie:
Vedomosti:

- ziska zakladneé poznatky o aktualnych kompetitivnych hrach a sutaziach

Zrucnosti:

- zlepsi si motorické schopnosti, reflexy a vydrz

- zvysi silevel udrziavania pozornosti

Kompetencie:

- nadobudne zakladneé komunikacne schopnosti

- aplikuje motivacneé mechanizmy

- dokaze pracovat v time

- vie sa strategicky rozhodovat

- vie rychlo podavat informacii

- je schopny applikovat principy a pravidla leadershipu
- je schopny sa drzat planu

- zvlada stresove situacie v psychickej pohode

Struéna osnova predmetu

Obsahom vyucby budu teoretickeé prednasky a mentorované tréningy, ktorych ciefom bude pripravit timy
schopneé reprezentovat $kolu na esportovych podujatiach. Volitelnou su¢astou predmetu je tiez moznost
uchadzat sa o cenovo zvyhodneny medzinarodny certifikat v niektorom z online vzdelavacich kurzov
zameranych na elektronicke Sporty. Predmet je zamerany na prehlbovanie vedomosti a praktickych
zru¢nosti v oblasti elektronického Sportu, ktory postupne zacina ekonomicky a medialne konkurovat
tradiénému Sportu. Studenti v ramci predmetu budd mat moZznost rozvijat svoje hracske, manazérske,
alebo komentatorské schopnosti v réznych hrach, ktore je dnes mozné hrat na profesionalnej urovni.

Sylabus predmetu

Predmet je zamerany na prehlbovanie vedomosti a praktickych zru¢nosti v oblasti elektronickeho Sportu,
ktory postupne zacina ekonomicky a medialne konkurovat tradiénému $portu. Studenti v rémci predmetu
budu mat moznost rozvijat svoje hracske alebo manazérske v réznych hrach, ktoré je dnes mozné hrat na
profesiondlnej Urovni. Zaroven sa Studenti mdzu naucit robit grafické zadania pre e-$portove turnaje a
organizacie.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky / anglicky jazyk



