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1. Podstawowe informacje

Forma studiéw STUDIA STACJONARNE

Stopien studiow STUDIA DRUGIEGO STOPNIA

Profil OGOLNOAKADEMICKI

Specjalnos¢ wszystkie

Rok studiéw/semestr rok 1, semestr 2

Status przedmiotu obowigzkowy

Jezyk przedmiotu polski

Forma zaje¢ wyktad éwiczenia seminaria inne
Wymiar zajec 25 20 - -
Liczba punktéw ECTS 5

2. Cele przedmiotu

Zapoznanie studenta z mozliwo$ciami wykorzystania cyfrowych technologii, tj. aplikacji na
Cco1 telefony komoérkowe oraz interaktywnych gier video w programowaniu aktywnosci oséb w
réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej

Zdobycie przez studenta umiejetnosci oszacowania aktywnosci fizycznej oraz diagnozowania
podstawowych elementéw sprawnosci fizycznej, w tym w szczegolnosci rownowagi ciata,
oraz analizy techniki i taktyki sportowej w kontekscie korzystania z cyfrowych technologii, tj.
aplikacji na telefony komérkowe oraz interaktywnych gier video

Cco2

Zdobycie przez studenta umiejetnosci programowania aktywnosci fizycznej oséb w réznym
co3 wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej z wykorzystaniem cyfrowych technologii, tj.
aplikacji na telefony komorkowe oraz interaktywnych gier video

3. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji:
a) posiada podstawowg wiedze (anatomiczng, biologiczng, biochemiczng) o budowie i funkcjach organizmu
cziowieka,

b) posiada wiedze dotyczgcg sprawnosci fizycznej i zdolnosci motorycznych.

4. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych:

Odniesienie do Odniesienie do
Efekty uczenia sie dla przedmiotu efektow uczenia sie charakterystyk
Symbol Po zrealizowaniu przedmiotu student: dla kierunku drugiego stopnia
studiow uczenia sie PRK
Student posiada wiedze dotyczacyg
mozliwosci wykorzystania cyfrowych
technologii, tj. aplikacji na telefony
EK1 komorkowe oraz interaktywnych gier video w K_WO06 P7S_WG
programowaniu aktywnosci oséb w réznym
wieku i o réznym poziomie sprawnosci
fizycznej
EK2 Student umie oszacowac¢ aktywno$¢ fizyczng K_W05 P7S_WG




oraz diagnozowaé¢ podstawowe elementy
Sprawnosci fizycznej, w kontekscie
korzystania z cyfrowych technologii, tj.
aplikacji na telefony komérkowe oraz
interaktywnych gier video

K_U02
K_U05
K_U06
K_U12

P7S_UW
P7S_UO

EK3

Student umie  konstruowaé  programy
aktywnosci  fizycznej z  wykorzystaniem
cyfrowych technologii, tj. aplikacji na telefony
komérkowe oraz interaktywnych gier video w
programowaniu aktywnosci oséb w réznym
wieku i o0 réznym poziomie sprawnosci
fizycznej

K_WO05
K_U02
K_U05
K_U06
K_U12

P7S_WG
P7S_UW
P7S_UO

5.

Tresci programowe

WYKLADY

Lp.

Tematyka zajec
Opis szczegodtowych blokéw tematycznych

Liczba godzin

w1

Ewolucja rozwoju technologicznego na rzecz aktywnosci fizycznej w
kontekscie korzysci i zagrozen

3

W2

Od ,Noughts and Crosses” do ,serious games” — wykorzystanie gier
komputerowych w ksztattowaniu sprawnosci fizycznej

W3

Wykorzystanie gier komputerowych w realizacji aktywnosci fizycznej

w4

Elementy skfadowe urzgdzen cyfrowych (procesory, czujniki, nadajniki,
odbiorniki), rodzaje komunikacji wykorzystywane w celu zbierania i
przekazywania danych, sSrodowiska operacyjne (satelity, internet, wewnetrzne
zamkniete systemy stosowane np. w fitness klubach)

W5

Mozliwosci ~ wykorzystania interaktywnych  gier aktywizujgcych w
treningu/wychowaniu fizycznym/fizjoterapii

W6

Mozliwosci wykorzystania interaktywnych gier wideo i aplikacji na urzgdzenia
mobilne w aktywizacji oséb o niskim poziomie aktywnosci fizycznej

W7

Optymalna dawka ruchu i jej realizacja w oparciu o interaktywne gry
aktywizujgce

Razem

25

CWICZENIA

Lp.

Tematyka zaje¢
Opis szczegotowych blokow tematycznych

Liczba godzin

w1

Praktyczne zapoznanie sie z wykorzystaniem interaktywnych gier
aktywizujgcych

6

cw2

Rodzaje aplikacji na urzgdzenia mobilne stosowane w wybranych formach
aktywnosci fizycznej — prezentacje studentéw przygotowane na podstawie
wiasnych do$wiadczenh

cw3

Urzadzenia dedykowane dla monitorowania i oceny réznych form aktywnosci
fizycznej oraz testowania sprawnosci fizycznej

cw4

Konstruowanie i prezentacja programéw aktywnosci fizycznej z
wykorzystaniem interaktywnych gier aktywizujgcych

Razem

20




6. Metody dydaktyczne

prezentacja multimedialna, prezentacja multimedialna prowadzona zdalnie z wykorzystaniem

M1 aplikacji Microsoft Teams.
M2 dyskusja
M3 referat z prezentacjg multimedialng
M4 praca w grupach
M5 opracowanie projektu
7. Obciazenie praca studenta
Srednia liczba godzin
Forma aktywnosci na zrealizowanie

aktywnosci

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiéw 45
Konsultacje przedmiotowe

Egzaminy i zaliczenia w sesji
Godziny bez udzialu nauczyciela wynikajace z naktadu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajec 20
Przygotowanie np. raportu, prezentacji, dyskusiji 30
Przygotowanie do egzaminu (opracowanie projektu) 30
Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikajaca z catego naktadu 125
pracy studenta

Sumaryczna liczba punktéw ECTS dla przedmiotu 5

8. Metody oceny

a. Ocena formujaca
F1 ocena przygotowania do ¢wiczen w zakresie wiedzy
F2 ocena aktywnosci w dyskusji oraz umiejetnosci formutowania opinii
F3 ocena przygotowania i przedstawiania wypowiedzi/referatow
F4 ocena dziatan praktycznych oraz wspotpracy w grupie
b. Ocena podsumowujaca
P1 Egzamin w formie przygotowania i przedstawienia programu zaje¢ z wykorzystaniem
cyfrowych technologii
C. Warunki zaliczenia przedmiotu

e systematyczne i aktywne uczestnictwo w zajeciach,

e przygotowanie i przedstawienie referatdw (z prezentacja multimedialng) wynikajgcych z programu
przedmiotu,

e ocena kohcowa zaliczenia uwzglednia oceny czgstkowe otrzymane w trakcie semestru przez studenta,
e uzyskanie pozytywnej oceny z egzaminu.

9. Kryteria oceny

Efekty uczenia si¢ EK1
Student nie posiada wiedzy dotyczacej mozliwosci wykorzystania cyfrowych technologii, tj.
na ocene 2 | aplikacji na telefony komérkowe oraz interaktywnych gier video w programowaniu
aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej




na ocene 3

Student zna podstawowe informacje o mozliwosci wykorzystania cyfrowych technologii, tj.
aplikacji na telefony komodrkowe oraz interaktywnych gier video w programowaniu
aktywnosci os6b w réznym wieku i o réznym poziomie sprawno$ci fizycznej

na ocene 4

Student prawidtowo i szczegdtowo charakteryzuje mozliwosci wykorzystania cyfrowych
technologii, tj. aplikacji na telefony komoérkowe oraz interaktywnych gier video w
programowaniu aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej

na ocene 5

Student nie tylko prawidtowo i szczegétowo charakteryzuje mozliwosci wykorzystania
cyfrowych technologii, tj. aplikacji na telefony komérkowe oraz interaktywnych gier video w
programowaniu aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci
fizycznej, ale rowniez potrafi samodzielnie i krytycznie oceni¢ warto$¢ nowych technologii

Efekty uczenia si¢ EK2

na ocene 2

Student nie umie oszacowac¢ aktywnosci fizycznej oraz diagnozowaé podstawowych
elementéw sprawnosci fizycznej, w kontekscie korzystania z cyfrowych technologii, tj.
aplikacji na telefony komoérkowe oraz interaktywnych gier video

na ocene 3

Student w podstawowym zakresie umie oszacowac¢ aktywnos¢ fizyczng oraz diagnozowac
podstawowe elementy sprawnosci fizycznej, w kontek$cie korzystania z cyfrowych
technologii, tj. aplikacji na telefony komérkowe oraz interaktywnych gier video

na ocene 4

Student umie prawidtowo oszacowaé aktywnosé¢ fizyczng oraz diagnozowa¢ podstawowe
elementy sprawnos$ci fizycznej, w kontekscie korzystania z cyfrowych technologii, tj.
aplikacji na telefony komdérkowe oraz interaktywnych gier video

na ocene 5

Student umie prawidtowo i szczegoétowo oszacowac aktywnosé fizyczng oraz diagnozowaé
podstawowe elementy sprawnosci fizycznej, w kontekscie korzystania z cyfrowych
technologii, tj. aplikacji na telefony komérkowe oraz interaktywnych gier video

Efekty uczenia sie¢ EK3

na ocene 2

Student nie umie konstruowa¢ programow aktywnosci fizycznej z wykorzystaniem
cyfrowych technologii, tj. aplikacji na telefony komoérkowe oraz interaktywnych gier video w
programowaniu aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej

na ocene 3

Student umie w podstawowym zakresie konstruowaé programy aktywnosci fizycznej z
wykorzystaniem cyfrowych technologii, tj. aplikacji na telefony komoérkowe oraz
interaktywnych gier video w programowaniu aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym
poziomie sprawnosci fizycznej

na ocene 4

Student umie konstruowa¢ programy aktywnosci fizycznej z wykorzystaniem cyfrowych
technologii, tj. aplikacji na telefony komodrkowe oraz interaktywnych gier video w
programowaniu aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej

na ocene 5

Student swobodnie umie konstruowaé programy aktywnos$ci fizycznej z wykorzystaniem
cyfrowych technologii, tj. aplikacji na telefony komorkowe oraz interaktywnych gier video w
programowaniu aktywnosci oséb w réznym wieku i o réznym poziomie sprawnosci fizycznej

10. Macierz realizacji przedmiotu

Efekty uczenia

sie dla

przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych

Cele
przedmiotu

Metody
dydaktyczne

Sposoby

Tresci programowe
oceny

EK1

K_W06 Co1, W1-w7, CW1-C3 M1, M2, M3, F1, F2, F3

EK2

K_W05
K_U02
K_U05
K_U06
K_U12

Co02 W6-w7, Cw2-Cw3 M1, M2, M4 F1, F2

EK3

K_WO05
K_U02
K_U05
K_U06
K_U12

M1, M2, M4, F1, F2, F4,

o3 M5 P1

W5-W7, CW4
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