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Podmienky na absolvovanie predmetu

Student moze ziskat spolu 100 bodov (100 %). 30 % hodnotenia tvori aktivna participacia na e-$portovych
sutaziach, turnajoch, ligach alebo inych organizovanych e-Sportovych aktivitach na lokalnej, narodnej
alebo medzinarodnej urovni. Akceptované su rézne formy zapojenia Studenta, najma v pozicii hraca,
trénera, manazera, organizatora, ¢lena realizacneho timu alebo v inej relevantnej pozicii suvisiacej s
realizaciou e-Sportovych aktivit. 30 % hodnotenia tvori aktivna u¢ast na praktickych a tréningovych
aktivitach v ramci predmetu. 40 % hodnotenia tvori aktivna Ucast na teoretickej Casti vyucby. Pre Uspesné
absolvovanie predmetu musi $tudent 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, zruénosti a kompetencie:
1) Teoretickeé zazemie (vedomosti):

- pozna zakladne principy fungovania elektronickeho Sportu a jeho organizacneho prostredia,

- rozumie zakladnym principom sutazného hrania digitalnych hier,

- pozna zakladne ulohy a postavenie jednotlivych aktérov pdsobiacich v e-Sportovom prostredi,

- rozumie vyznamu treningoveho procesu, timovej spoluprace, komunikacie a strategie v elektronickom
Sporte,

- pozna zakladne principy komunikacie, prezentacie a budovania identity e-Sportoveho timu.

2) Praktické zazemie (zru¢nosti):

- dokéaze aplikovat zékladné principy systematického tréningu v prostredi elektronického $portu,

- dokaze efektivne komunikovat a odovzdavat relevantné informacie pocas timovych aktivit,

- dokaze analyzovat herné a sutazné situacie a primerane na ne reagovat,

- dokaze vyuzivat zakladné strategickeé a rozhodovacie postupy pri rieSeni Uloh v e-Sportovom prostredi,
- dokaze sa podielat na komunikacii a propagacii e-Sportového timu a tvorbe obsahu suvisiaceho s jeho
¢innostou,



- dokaze prispdsobit formu a spdsob komunikacie charakteru timu, cielovej skupine a komunikaénému
prostrediu.

3) Kompetencie:

- je schopny efektivne spolupracovat v time a reSpektovat rozdelenie timovych roli,

- rozvija schopnost samostatného a timového rozhodovania,

- dokaze uplatriovat principy vedenia, motivacie a timovej spoluprace,

- je schopny pracovat podl'a stanoveného planu a prispdsobovat svoje konanie aktualnej situacii,

- je schopny aktivne sa podielat na prezentacii timu a rozvoji jeho komunika¢nych aktivit,

- rozvija schopnost udrziavat pozornost a primerane reagovat v ¢asovo a psychicky naroénych situaciach,
- dokaze reflektovat vlastny vykon a identifikovat moznosti d’alSieho rozvoja.

Struéna osnova predmetu

1. Elektronicky Sport a jeho zakladne vymedzenie.

2. E-Sportove prostredie a jeho aktéri.

3. Sutazné formaty a organizacia elektronického Sportu.

4. Zaklady individualneho a timového treningoveho procesu.

5. Komunikacia, spolupraca a timove roly v elektronickom Sporte.

6. Strategicke rozhodovanie a rieSenie hernych situacii.

7.ldentita, prezentacia a komunikacia e-Sportoveho timu.

8. Obsahove a propagacne aktivity v prostredi elektronickeho Sportu.
9. Analyza areflexia individualneho a timoveho vykonu.

10. Prakticka priprava a realizacia e-Sportovych aktivit.

Sylabus predmetu

Predmet poskytuje zakladne teoreticke poznatky a prakticke skusenosti z oblasti elektronickeho sportu.
Zameriava sa na fungovanie e-$portového prostredia, sutazné hranie, tréningovy proces, timovu
spolupracu, komunikaciu, strategicke rozhodovanie a zékladne organizacne aspekty elektronickeho
Sportu. Pozornost venuje aj prezentacii e-Sportového timu, jeho komunikacii a obsahovym a propaga¢nym
aktivitam. Prakticka cast predmetu umoznuje Studentom rozvijat schopnosti prostrednictvom
tréningovych, timovych, organizac¢nych, komunika¢nych a sutaznych aktivit a aplikovat ziskané poznatky v
prostredi elektronickeho Sportu.
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Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



