Poznanska Akademia Medvczna
Nauk Stosowanych im. Ksiecia Mieszka I
Wydzial Nauk Medycznych —
Kierunek WYCHOWANIE FIZYCZNE
Sylabus Przedmiotowy

Informacje ogolne

Nazwa przedmiotu:
Gry i zabawy ruchowe

1. Kod przedmiotu: IWF- 1/1 - 47 2. Liczba punktow ECTS: 1
3. Kierunek: 7. Liczba godzin: |ogolem | wyklady |éwiczenia
Wychowanie fizyczne /inne akt.
4. Specjalnos¢: 8. Studia
nauczycielska stacjonarne:
5. Rok studiow 9. Studia 12 - 12
[ niestacjonarne:
6. Semestr: 10. Poziom licencjat
1 studiow:
11. Forma Zaliczenie z oceng 12. Jezyk polski
zaliczenia: wykladowy:

Informacje szczegolowe

1.Cele przedmiotu /cele uczenia sie

C1

Zapoznanie studentow z warto$ciami utylitarnymi gier i zabaw ruchowych. Poznanie roli i
znaczenia gier i zabaw ruchowych we wspieraniu rozwoju psychofizycznego i
psychoruchowego dziecka oraz na innych etapach rozwoju ontogenetycznego czlowieka.
Zapoznanie si¢ z metodami, formami, Srodkami i zasadami stosowanymi w nauczaniu gier i
zabaw ruchowych..Charakterystyka gier i zabaw ruchowych z punktu widzenia ich tresci.

C?2

Podniesienie na wyzszy poziom zdolnos$ci motorycznych studentow poprzez stosowanie
réznych rodzajow zabaw i gier ruchowych.

C3

Zapoznanie studentow z metodyka nauczania gier 1 zabaw ruchowych z uwzglednieniem
specyfiki wywodzacej si¢ z tresci: zabaw 1 gier ruchowych ze $piewem, orientacyjno
porzadkowych, na czworakach, z mocowaniem, kopnych, rzutnych bieznych 1 skocznych.
Przygotowanie studentéw do samodzielnego prowadzania zabaw i gier ruchowych w szkotach.
Pobudzanie u studentow postaw kreatywnych w samodzielnym tworzeniu nowych gier i
zabaw ruchowych.

C4

Zapoznanie studentow z przepisami najbardziej popularnych gier i zabaw ruchowych.
Podstawy sedziowania i protokotowania przebiegu gier i zabaw ruchowych. Zasady
omawiania przebiegu zabaw i gier ruchowych ze szczegdlnym uwzglednieniem korygowania
btedow metodycznych. Przygotowanie do prowadzenia imprez o charakterze zawodow o
podtozu gier i zabaw ruchowych dla dzieci i mtodziezy szkolnej na lekcjach wychowania
fizycznego i zajeciach pozaszkolnych. Regulaminy rozgrywek.

C5

Aktywizacja studentow, ksztaltowanie postaw Kreatywnych i etycznych na podstawie




wykorzystania zasad fair play 1 przestrzegania przepiséw gry i regul postepowania w
rywalizacji w grach i zabawach ruchowych. Zapoznanie studentéw z zasadami bezpiecznego i
prozdrowotnego udziatu w lekcji wychowania fizycznego z gier i zabaw ruchowych.

C6

Przygotowanie studentéw do samodzielnego prowadzenia lekcji wychowania fizycznego z
zabaw i gier ruchowych jako dzialu programu wychowania fizycznego na poziomie 11 II
stopnia edukacji szkolnej.

2. Wymagania wstepne:

Umiejetno$¢ pracy zespotowej

3. Efekty uczenia si¢ wybrane dla przedmiotu (kierunkowe, specjalnosciowe, specjalizacyjne):

W zakresie wiedzy

Symbol
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Symbol
przedmiotowego
efektu uczenia
sie

Opis zmodyfikowanego dla
przedmiotu
zalozonego efektu uczenia sie
kierunkowego
(Po zakonczeniu przedmiotu dla
potwierdzenia osiggnigcia efektow
uczenia sie student:)

Sposob
weryfikacji
efektu

Symbol
postawionego
celu/ow

O.W2
B.1.W4.SN
K1A W04

P47_WO1

Zna wspotczesne teorie dotyczace
wychowania, uczenia si¢ 1
nauczania oraz réznorodne
uwarunkowania tych procesow.
Potrafi na przyktadzie gier i zabaw
ruchowych rozpozna¢ mechanizmy
uczenia si¢ 1  ksztaltowania
nawykdw ruchowych.

Sprawdzian
przygotowania
do biezacych
zajec

C3,C5

O.W3
K1A_ W05

P47 W02

Posiada wiedze dotyczaca zalozen
promocji zdrowia i zdrowego stylu
zycia, podstaw nadzoru sanitarno-
epidemiologicznego, ubezpieczen
spotecznych i zdrowotnych oraz
wiedze dotyczacg podstaw zdrowia
publicznego i probleméw edukacji
prozdrowotnej  zbudowang na
pograniczu nauk spotecznych i
nauk medycznych. Wykorzystanie
znajomosci gier i zabaw ruchowych
pozwala na konstruowanie
programow aktywnosci fizycznej o
zaznaczonym podtozu
prozdrowotnym.

Dyskusja
problemowa,
kolokwium

C5

O.W6

P47 W03

Zna i rozumie historyczne i

Zdanie testu

C1,C4,C6




K1A_W09

spoteczne uwarunkowania edukacji,
mechanizmy zwigzane ze szkolg
jako  instytucja  spoteczng i
wychowawcza, zasady warunkujace
dobor i modyfikowanie programéow
nauczania, teorie uczenia si¢
wychowania,  formulowanie i
operacjonalizowanie celow
edukacyjnych, zasady realizacji i
ewaluacji procesu dydaktyczno—
wychowawczego  dostosowanego
do indywidualnych potrzeb ucznia.

wiedzy

D.1/E.1.W4.S
N K1A W10

P47_WO04

Posiada wiedzg na temat metodyki
wykonywania zadan — norm,
procedur i dobrych  praktyk
stosowanych w wybranym obszarze
dziatalno$ci pedagogicznej

Prowadzenie
fragmentu lekc;ji

C2, C3, C5,
C6

D.1/E.1.W5.S
N K1A W12

P47 W05

Posiada wiedze specjalistyczng, w
szczegolnosci w zakresie diagnozy i
prognozy pedagogicznej, doboru
metod, form 1 $rodkéw stosownie
do wytyczonych celéw, wieku i
mozliwosci uczniow, oceny
osiggnie¢ uczniow 1 ewaluacji
procesu wychowania fizycznego.
Wie, jakie stosowaé obcigzenia w
pracy z osobami w ré6znym wieku.
Zna podstawy postgpowania z
uczniami w  szkole podczas
nauczania zespotowych gier |
zabaw ruchowych na Il etapie
edukacji. Zna  uwarunkowania
ksztattowania sprawnosci
motorycznej ogélnej i specjalnej w
zaleznosci  od  plei, wieku i
srodowiska pochodzenia dzieci.

Dyskusja
problemowa

C2, C3, C5,
C6

C.U3.SN
K1A_ W14

P47 W06

Posiada wiedze specjalistyczng w
zakresie réznego rodzaju
aktywnosci  ruchowej, a w
szczeglOlnosci:  gier 1 zabaw
ruchowych, rytmiki 1 tanca,
fitnessu, sportéw indywidualnych
(m.in. lekkiej atletyki, gimnastyki,
ptywania i ratownictwa wodnego),
sportow zespotowych (m.in. pitki
recznej, pitki siatkowej,
koszykowki, pitki noznej), sportoéw
réznych, sportu 0s0b
niepelnosprawnych,  turystyki 1
rekreacji. Zna podstawy przepisow

Test wiedzy

C2, C3, C5,
C6




roznych gier i zabaw ruchowych
Zna zasady organizowania
rozgrywek  z  r6zng  liczbg
startujgcych uczestnikow. Potrafi
opracowa¢ zasady gier i zabaw
ruchowych w oparciu o autorski
regulamin zawodow. Zna
mechanizmy, aby wdrozy¢ w
praktyce zasady ,,fair play”.

W zakresie umiejetnosci

Symbol
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Symbol
przedmiotowego
efektu uczenia

sie

Opis zmodyfikowanego dla
przedmiotu
zalozonego kierunkowego efektu
uczenia sie

Sposéb
weryfikacji
efektu

Symbol
postawionego
celu/ow

B.1.U2.SN
K1A_U04

P47 _U01

Potrafi kierowaé procesami uczenia
sic i wychowania, posiada
umiejetnos¢ pracy z grupa

Rozwigzywani
€
postawionych
zadan

problemowych

C5, C6

B.2.U2.SN
K1A U05

P47_U02

Potrafi

rozwojem
uwzglednieniem
pedagogicznych,  wspiera¢ ich
samodzielno§¢ w  zdobywaniu
wiedzy oraz inspirowa¢ do dziatan
na rzecz uczenia si¢ przez cale
zycie. Wykorzystuje gry i zabawy
ruchowe jako przyktadowy $rodek
dydaktyczny umozliwiajacy
realizacj¢ zadan pedagogicznych.

animowa¢ prace nad
uczestnikow z
procesow

Obserwacja
zachowan
studenta, i
ocena trafnosci
postepowania
w  realizacji
postawionych
problemoéw
pedagogogiczn
ych.

C6

K1A_U09

P47_U03

Posiada umiejgtnos¢ wykonywania
1 nauczania podstawowych ¢wiczen
z  zakresu réznego  rodzaju
aktywnos$ci  ruchowej, a w
szczegOlnosci:  gier 1 zabaw
ruchowych, rytmiki i tanca, fitness,
sportow  indywidualnych — (m.in.
lekkigj atletyki, gimnastyki,
ptywania i ratownictwa wodnego),
elementéw sportow zespotowych
(m.in. pitki recznej, pitki siatkowej,
koszykowki, pitki noznej), sportow
réznych, sportu 0sob
niepetnosprawnych,  turystyki i
rekreaciji.

Test
wybranych
umiejetnosci
technicznych.

C2,C3

D.1/E.1.ULSN
K1A U10

P47_U04

Potrafi wyjasni¢ istot¢ sportu,
okresli¢ specyfike sportu dzieci 1
mlodziezy, identyfikacji talentow
sportowych, doboru §rodkéw i
metod treningowych na potrzeby

Dyskusja nad
postawionymi
problemami -
panele
dyskusyjne

C1,C5




sportu dzieci 1 milodziezy,
stosowania  testow  sprawnosci
specjalnej. Potrafi odnies¢ wybrane
umiejetnosci do okreslone;j
dyscypliny sportu, szukajgc

sposobu nauczania podstaw gier
sportowych poprzez gry i zabawy
ruchowe.

D.1/E.1.U4.SN P47_U05 Posiada umiejetnos¢ organizowania | Ocena

K1A_U14 i prowadzenia zajec | umiejetnosci
z zakresu wychowania fizycznego i | doboru C4, C5, C6
sportu, rekreacji ruchowej, animacji | srodkow
czasu wolnego, turystyki szkolnej, | dydaktycznych
w ktérych wykorzystuje glownie|do  tematyki
gry i zabawy ruchowe. Potrafi|lekcji wf i
organizowa¢  wspotzawodnictwo | innych zaje¢.
sportowe w zabawach i grach
ruchowych w ww. formach
aktywno$ci ruchowe;.

W zakresie kompetencji spolecznych
y Symbol Symbol Opis zmodyfiko_wanego dla Sposéb Symbol
ierunkowego | przedmiotowego przedmiotu N .
efektu uczenia | efektu uczenia zalozonego kierunkowego efektu wer%/fll(kaql postalw;cl)nego
sie si¢ uczenia sie efektu celuow

K1A_ K06 P47 K01 Systematycznie podejmuje| Na wiasnym
aktywno$¢ ruchowa w  celu| przykladzie
utrzymania wysokiego poziomu potrafi C2
sprawnosci fizycznej, niezbgdnej do wdrozy¢
wykonywania zadan wlasciwych| mechanizmy
dla dziatalnosci nauczyciela oceny,
wychowania fizycznego i| dokonujac
instruktora sportu. Kompetentnie| samooceny
ocenia aktywnos$¢ fizyczng uczniéw |  aktualnego
pod wzgledem jej poziomu i stanu
stosowanych form. aktywnosci

fizycznej.

K1A K08 P47 K02 Wykonuje w sposéb Opracowanie
odpowiedzialny powierzone mu przez studenta |C3, C5, C6
zadania, wykazuje si¢ wytrwalo$cia zasad
w ich realizacji oraz przestrzega bezpiecznej
zasad bezpieczenstwa i1 higieny lekcji wf z
pracy zabaw i gier

ruchowych

4. Tre$ci programowe:

Symbol tresci |

Tre$ci programowe

| Odniesienie do efektéw




programowych

uczenia sie -

uczenia si¢ symbol
¢wiczenia

CW1 Gry i zabawy ruchowe, ich miejsce w nowoczesnym O.W2, 0.W3, O.W6,
programie wychowania fizycznego. Podtoze historyczne |B.1.W4.SN, K1A_ W04,
gier 1 zabaw ruchowych w edukacji spoteczenstw. K1A W05, K1A_ W09,
Wychowanie i edukacja poprzez zabawg. Klasyczne D.1/E.1.W4.SN,
ogolne podziaty zabaw 1 gier ruchowych. Wartosci K1A W10,
wychowawczo-poznawcze gier i zabaw ruchowych. Inne | D.1/E.1.W5.SN,
wartosci zabaw 1 gier ruchowych (zdrowotne, K1A W12, C.U3.SN,
fizjologiczne i psychologiczno-socjologiczne). Cwiczenie | K1IA_ W14, B.1.U2.SN,
o0 charakterze teoretyczno-praktycznym. K1A _U04, B.2.U2.SN,

K1A_U05, K1A_UQ9,
D.1/E.1.U1L.SN,
K1A_U10,
D.1/E.1.U4.5N,
K1A_U14, K1A_KO06,
K1A K08,

CW2 Podstawy doboru gier i zabaw ruchowych oraz gier 0O.W2, 0.W3, O.W6,
druzynowych do lekcji wychowania fizycznego oraz B.1.WA4.SN, K1A_ W04,
zaje¢ pozalekeyjnych pod wzgledem wieku, ptei, stanu K1A_ W05, K1A_ W09,
sprawnosci fizycznej, stanu zdrowia, temperamentu i D.1/E.1.WA4.SN,
zainteresowan. Wptyw liczebnos$ci grup na przebieg oraz | K1A_ W10,
dobor zabaw i gier ruchowych. Rozpoznawanie potrzeb | D.1/E.1.W5.SN,
wychowawczych w doborze gier i zabaw ruchowych. K1A W12, C.U3.SN,
Podstawy bezpieczenstwa na lekcji wykorzystujacej gry i | K1IA_W14, B.1.U2.SN,
zabawy ruchowe. Znaczenie zasady stopniowania K1A_U04, B.2.U2.SN,
trudno$ci, znaczenie podstawowych zasad K1A_UO05, K1A_U09,
fizjologicznych i doboru gier i zabaw zgodnie z ich D.1/E.1.U1.SN,
atrakcyjna strong w realizacji gier 1 zabaw ruchowych. K1A_U10,

Zwiazki gier i zabaw ruchowych z nauczaniem podstaw | D.1/E.1.U4.SN,
techniki zespotowych gier sportowych. Umiejetnos¢ K1A_U14, K1A_KO06,
doboru gier i zabaw ruchowych do posiadanej bazy, K1A_ K08,
sprzgtu, warunkow klimatycznych 1 pogodowych i1 innych
czynnikow zewngtrznych znaczenie metody analitycznej,
syntetycznej i kompleksowej w nauczaniu zabaw i gier
ruchowych. Poznanie konspektu i poszczeg6lnych jego
cze$ci lekeji zabaw i gier ruchowych.
CW3 Metodyka nauczania gier i zabaw ruchowych 0.W2, 0.W3, O.W6,

dostosowanych do | poziomu edukacji z grupy zabaw ze
$piewem oraz gier i zabaw orientacyjno-porzadkowych.
Opracowanie opisu wybranych gier i zabaw ruchowych
oraz konspektu do zaje¢ o charakterze praktycznym.
Realizacja praktyczna.

B.1.W4.SN, K1A_W04,
K1A_WO05, K1A_ W09,
D.1/E.1.W4.SN, K1A_W10,

D.1/E.1.W5.SN,
K1A_W12, C.U3.SN,
K1A W14, B.1.U2.SN,
K1A_U04, B.2.U2.SN,
K1A_U05, K1A_U09,
D.1/E.1.UL.SN,
K1A_U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A_U14, K1A_ KO8,




K1A_KOS,

CW4

Metodyka nauczania gier i zabaw ruchowych
dostosowanych do | poziomu edukacji z grupy zabaw i
gier na czworakach oraz zabaw i gier z mocowaniem.
Opracowanie opisu wybranych gier i zabaw ruchowych
oraz konspektu do zaj¢¢ o charakterze praktycznym.
Realizacja praktyczna.

0.W2, 0.W3, O.WS,
B.1.W4.SN, K1A_ W04,
K1A_WO05, K1A W09,
D.1/E.1.W4.SN,
K1A_W10,
D.1/E.1.W5.SN,
K1A_W12, C.U3.SN,
K1A W14, B.1.U2.SN,
K1A_U04, B.2.U2.SN,
K1A_UO05, K1A_ U09,
D.1/E.1.ULSN,
K1A_U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A_U14, K1A KOS,
K1A_KO08,

CWS5

Metodyka nauczania gier i zabaw ruchowych
dostosowanych do | poziomu edukacji z grupy zabaw i
gier kopnych oraz zabaw i gier rzutnych Opracowanie
opisu wybranych gier i zabaw ruchowych oraz konspektu
do zaje¢ o charakterze praktycznym. Realizacja
praktyczna.

0.W2, O.W3, O.W6,
B.1.W4.SN, K1A_ W04,
K1A_WO05, KIA W09,
D.1/E.1.W4.SN,
K1A_W10,
D.1/E.1.W5.9N,
K1A_W12, C.U3.SN,
K1A_W14, B.1.U2.SN,
K1A_U04, B.2.U2.SN,
K1A_U05, K1A_U09,
D.1/E.1.UL.SN,
K1A_U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A_U14, K1A KOS,
K1A_KOS,

CWé6

Metodyka nauczania gier i zabaw ruchowych
dostosowanych do | poziomu edukacji z grupy zabaw i
gier ruchowych kopnych oraz skocznych. Opracowanie
opisu wybranych gier i zabaw ruchowych oraz konspektu
do zaje¢¢ o charakterze praktycznym. Realizacja
praktyczna.

0.W2, 0.W3, O.W6,
B.1.W4.SN, K1A_ W04,
K1A_WO05, K1A W09,
D.1/E.1.W4.SN,
K1A_W10,
D.1/E.1.W5.SN,
K1A_W12, C.U3.SN,
K1A W14, B.1.U2.SN,
K1A_U04, B.2.U2.SN,
K1A_UO05, K1A UO09,
D.1/E.1.ULSN,
K1A_U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A_U14, K1A KOS,
K1A_KO08,




CW7 Metodyka nauczania gier i zabaw ruchowych D.1/E.1.WA4.SN,
dostosowanych do Il poziomu edukacji z grupy z grupy | K1A_W10,
zabaw ze $piewem, zabaw i gier ruchowych orientacyjno- | D.1/E.1.W5.SN
porzadkowych, na czworakach i bieznych. Opracowanie | K1A_ W12, C.U3.SN,
opisu wybranych gier i zabaw ruchowych oraz konspektu | K1A W14, B.1.U2.SN
do zaje¢ o charakterze praktycznym. Realizacja K1A_U04, B.2.U2.SN
praktyczna. K1A_U05, K1A UQ09,
D.1/E.1.UL1.SN,
K1A _U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A U14, K1A _KO06,
K1A K08
CW8 Metodyka nauczania gier i zabaw ruchowych D.1/E.1.WA4.SN,
dostosowanych do Il poziomu edukacji z grupy z grupy | K1A_W10,
zabaw i gier z mocowaniem, rzutnych, kopnych i D.1/E.1.W5.SN
skocznych. Opracowanie opisu wybranych gier i zabaw | K1A W12, C.U3.SN,
ruchowych oraz konspektu do zaje¢ o charakterze K1A W14, B.1.U2.SN
praktycznym. Realizacja praktyczna. K1A _UO04, B.2.U2.SN
K1A _UO05, K1A _UQ9,
D.1/E.1.UL1.SN,
K1A _U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A U14, K1A K06,
K1A K08
CW9 Opracowanie scenariusza lekcji wychowania fizycznego |B.1.W4.SN, K1A W04,
opartego na konspekcie pozwalajacym realizowac K1A_ W05, K1A_ W09,
zabawy i gry ruchowe. Opracowanie lekcji uwzglednia D.1/E.1.W4.SN,
dostosowanie zadan do wieku, liczby ¢wiczacych, pfei, K1A_W10,
okreslonego sprzetu oraz posiadanej bazy. D.1/E.1.W5.SN
K1A W12, C.U3.SN,
K1A W14, B.1.U2.SN
K1A U04, B.2.U2.SN
K1A _UO05, K1A_UQ9,
D.1/E.1.UL1.SN,
K1A _U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A _U14, K1A K06,
K1A K08
CW10 Zrealizowanie zasobu gier i zabaw ruchowych w formie | B.1.W4.SN, K1A W04,

zawoddw sportowych — rywalizacji miedzyklasowej
(wzorowanych na dawnym telewizyjnym konkursie ,,5
milion6w”). Opracowanie programu z pelnym
regulaminem zawodow i1 zasadami s¢dziowania. Podziat
grupy ¢wiczacych na czes$¢ stanowigcg uczestnikow
zabaw 1 czg$¢ stanowigcg organizatorow. Przydziat
konkretnych zadan do zakresu obowigzkow
poszczegblnych oséb.

K1A_WO5, K1IA W09,
D.1/E.1.W4.SN,
K1A_W10,
D.1/E.1.W5.SN
K1A_W12, C.U3.SN,
K1A_W14, B.1.U2.SN
K1A_U04, B.2.U2.SN
K1A_U05, K1A_U09,
D.1/E.1.UL.SN,
K1A_U10,
D.1/E.1.U4.SN,
K1A_U14, K1A KOS,
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5.Warunki zaliczenia:
(typ oceniania D — F — P)/metody oceniania/ Kryteria oceny:

Prowadzenie fragmentow lekcji, konspekt.

Zaliczenie praktyczne — samodzielne prowadzenie wybranych gier lub zabaw ruchowych
przygotowanych w grupach

Skale ocen: stopnie, skala ocen: 2; 3; 3.5; 4; 4.5; 5. Praktyczne przygotowanie konspektow
zaje¢¢ ruchowych, prowadzenie fragmentéw zaje¢ ruchowych z gier i zabaw,

Progi procentowe:

94% - 100% - 5,0 (bardzo dobry)
88% - 93% - 4,5 (dobry plus)

77% - 87% - 4,0 (dobry)

70% - 76% - 3,5 (dostateczny plus)
60% - 69% - 3,0 (dostateczny)
ponizej 60% - 2,0 (niedostateczny)

5,0 - Student w pelni osiagnat zalozone efekty ksztalcenia. Zna materiat w sposob
wyczerpujacy i uporzadkowany, potrafi samodzielnie analizowaé zagadnienia 1 wyciggac
trafne wnioski. Wykazuje duza samodzielno$¢ w rozwiagzywaniu problemow, aktywnie
uczestniczy w zajeciach i potrafi tworczo taczy¢ wiedze¢ teoretyczng z praktyka.

4,5 - Student osiagnat efekty ksztalcenia na poziomie wysokim, z niewielkimi brakami. Zna 1
rozumie wickszo$¢ zagadnien, radzi sobie z analiza materiatu, a drobne niescistosci nie
wplywaja na og6lng poprawno$¢ pracy. Jest aktywny i odpowiedzialny, potrafi pracowac
samodzielnie i w grupie.

4,0 - Student opanowal materiat w stopniu dobrym. Poprawnie rozumie i wykorzystuje
wigkszo$¢ zagadnien, cho¢ trudniej mu samodzielnie taczy¢ je w szersze konteksty. Potrafi
wykona¢ zadania i1 ¢wiczenia, czasem wymaga dodatkowych wskazdéwek. Uczestniczy w
zajeciach w sposob systematyczny, cho¢ mniej aktywny niz najlepsi studenci.

3,5 - Student osiagnat efekty ksztalcenia na poziomie podstawowym, z widocznymi brakami.
Orientuje si¢ w glownych zagadnieniach, ale jego wiedza jest fragmentaryczna 1
powierzchowna. W zadaniach praktycznych radzi sobie jedynie w prostych sytuacjach, czgsto
korzystajac ze wskazéwek prowadzacego.

3,0 - Student osiagnat minimalny poziom wymaganych efektow ksztalcenia. Dysponuje wiedza
ogolng 1 wybidrczg, ma trudnosci z samodzielnym analizowaniem 1 rozwigzywaniem
problemoéw. Jego aktywno$¢ podczas zaje¢ jest ograniczona, a poprawne wykonanie zadan
wymaga zazwyczaj wsparcia prowadzacego.

2,0 - Student nie osiagnat zatozonych efektéw ksztalcenia. Nie opanowat podstawowych
zagadnien, ma trudnosci z ich zrozumieniem 1 zastosowaniem. Nie potrafi samodzielnie
rozwigzywa¢ nawet prostych zadan, a jego udzial w zajeciach nie gwarantuje uzyskania
wymaganych kompetencji.

6. Metody prowadzenia zajeé:




1. Odtworcza
2. Prokreatywna
3.Gier (uproszczona)

7. Literatura (podajemy wylgcznie pozycje do przeczytania przez studentéw a nie wykorzystywane

przez wyktadowce)

Literatura obowigzkowa:

Literatura zalecana:

Bondarowicz
ruchowe.Podstawy
AWEF, 1983.

M. Zabawy [
metodyczne.

agry
Warszawa,

Bator A. , Bula A. Stanek L. Popularne gry
rekreacyjne. Krakow, AWF, 2002,

Bondarowicz M. Staniszewski T. Wielka ksiega
zabaw 1 gier ruchowych. Wroctaw, BK, 2003.

Bondarowicz M. Zabawy i gry ruchowe na cztery

pory roku (wiosna, lato, jesien, zima).Warszawa,
Bellona, 1995.

Trzesniowski R. Zabawy i
Warszawa, WSIP, 1995.

gry ruchowe.

8. Kalkulacja ECTS - proponowana:
(na podstawie ponizszego przykladu)

Forma aktywnosci/obcigzenie studenta

Godziny na realizacje

S NS
Godziny zaj¢¢ (wg planu studiow) z wyktadowcag 12
Praca wiasna studenta 38
SUMA GODZIN ] 50
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA 9

PRZEDMIOTU

Niniejszy dokument jest wlasnoscig PAM im. Ksigcia Mieszka | i nie moze by¢ kopiowany, przetwarzany, publikowany,
przegrywany, przesylany pocztg, przekazywany, rozpowszechniany lub dystrybuowany w inny sposéb. Dokument podlega
ochronie wynikajgcej z ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych oraz ustawie z dnia 29

sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych.
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