KARTA MODULU KSZTALCENIA ROK AKADEMICKI 2015/2016

KIERUNEK FINANSE | RACHUNKOWOSC

Informacje ogolne
_J

1 Nazwa modutu ksztatcenia
Wychowanie fizyczne — Gry zespotowe

2 Nazwa jednostki prowadzgcej modut
STUDIUM WYCHOWANIA FIZYCZNEGO

3 Kod modutu 4 Grupa tresci ksztatcenia 5 Typ modutu
(wypetnia koordynator  tresci ksztatcenia obowigzkowy
ECTS) ogdlnego

6 Poziom studiow 7 Liczba punktow ECTS 8 Poziom przedmiotu

studia | stopnia 1 pkt. podstawowy
9 Rok studidw, 10 Liczba godzin w semestrze 11 Liczba godzin w tygodniu
semestr

I rok, semestr | ziimowy — Wyk. Cw. Lab.  Sem.  Proj. Wyk. Cw. Lab.  Sem. Proj.

30 2

12 Jezyk wyktadowy:
Polski
13 Wyktadowca (wyktadowcy)

Mgr Marta Chaliburda
Mgr Justyna Sadowska
Mgr Stawomir Bytys

Informacje szczegélowe

14 Wymagania wstepne (zakres wiadomosci/umiejetnosci/kompetencji, jakie powinien posiadac

student przed rozpoczeciem nauki przedmiotu)

1. Brak

15 Cele przedmiotu (oczekiwane efekty ksztatcenia, kompetencje / umiejetnosci/wiedza nabyte przz
studentow)

C1 Podniesienie sprawnosci ogdlnej i wydolnosci fizycznej studentow.

C2 Zapoznanie z wieloma rodzajami gier (koszykéwka, siatkdwka, pitka nozna, pitka
reczna, unihokej) stanowigcych forme wspdétzawodnictwa, uczestnictwo we
wspotzawodnictwie sportowym, doskonalenie umiejetnosci wspotpracy w
zespole.

Cc3 Wdrazanie zasad zdrowego stylu zycia poprzez ruch i dbatos¢ o wiasne zdrowie.




16 Efekty ksztatcenia w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

nr

student, ktéry zaliczyt przedmiot, potrafi:

odniesienie do celéw
ksztatcenia

EKO1

WIEDZA

Wykazaé¢ znajomos¢ podstawowych kategorii pojeciowych i
terminologii w zakresie gier zespotowych (koszykowka,
siatkdwka, pitka nozna, pitka reczna, unihokej).

EKO2

EKO3

EKO4

UMIEJETNOSCI

Posiada specjalistyczne umiejetnosci ruchowe z zakresu gier
zespotowych. Zna i potrafi dobrac ¢wiczenia, gry i zabawy
przygotowujgce do nauczania elementow technicznych gier
zespotowych.

Posiada umiejetno$¢ doboru ¢wiczen fizycznych i wie, jaki
wptyw majg na organizm cztowieka.

Samodzielnie planowa¢, prowadzi¢ i sedziowac wybrang
forme gier zespotowych oraz przygotowac konspekt do
zajec.

C1,C2,C3

C1,C3

C1, C2

EKOS5

KOMPETENCIE

Samodzielnie zdobywac i doskonali¢ wiedze w zakresie gier
zespotowych oraz wspodtdziataé i pracowac w grupie,
przyjmujac w niej rézne role.

C1,C2,C3




17. Tresci programowe

¢w2,3,4

¢Ws5,6,7,8

forma zajec - ¢wiczenia liczba
godzin
Zajecia organizacyjne, 2

zapoznanie z programem
nauczania, zapoznanie z
tematyka zajeé, warunkami
zaliczenia, podanie
obowigzujgcego piSmiennictwa,
zasady bezpieczenstwa na
zajeciach.

Koszykowka 6
-historia gry w koszykowke,
-zapoznanie z obowigzujacymi
zasadami gry w koszykéwke,
-elementy poruszania sie
zawodnika w ataku bez pitki,
-nauczanie podan i chwytéw,
-nauczanie koztowania, zmiana
kierunku koztowania,

-rzut jednoracz z miejsca, z
wyskoku,

-rzut z biegu z prawej i lewej
strony (dwutakt),

-elementy obrony, sposdb
poruszania sie po boisku,

-gra szkolna.

Siatkowka 8
-historia gry w siatkdwke,
-zapoznanie z obowigzujgcymi
zasadami gry w siatkowke,
-postawa siatkarska wysoka i
niska. Sposoby powzruszania sie
po boisku

-odbicia pitki sposobem oburgcz
gornym i dolnym,

-zagrywka sposobem dolnym i
tenisowym,

-przyjecie pitki sposobem
dolnym,

-zbicie pitki,

-mate gry 3x 3,

-gra szkolna.

odniesienie efektow
ksztatcenia dla
przedmiotu

EKO1

EKO1, EKO2, EKO3,
EKO4, EKO5

EKO1, EKO2, EKO3,
EKO4, EKO5




¢w9,10,
11

Pitka nozna

-historia gry w pitke nozng,

- zapoznanie z obowigzujgcymi
przepisami gry w pitke nozna,
- ¢wiczenia oswajajace z pitka,
-nauczanie uderzenia pitki
wewnetrzng czescig stopy,

- nauczanie uderzenia pitki
wewnetrznym podbiciem oraz
prostym podbiciem,
-nauczanie uderzenia pitki
gtowa,

- prowadzenie pitki w dwdjkach z
jednym przeszkadzajgcym-
rozgrywanie,

- gra bramkarza-postawa
bramkarza, poruszanie sie w
bramce,

- turniej halowy.

EKO1, EKO2, EKO3,
EKO4, EKO5

¢W12,13,
14

Unihohej

- ¢wiczenia oswajajace z kijem i
piteczka

- poruszanie sie po boisku z
kijem prowadzac piteczke i bez
pitki w ataku i w obronie

- podania piteczki w miejscu i w
ruchu

- prowadzenie piteczki slalomem
- strzaty do bramki z miejsca

- podania gérne

- strzaty do bramki z biegu

- podania sytuacyjne.

- prowadzenie pitki w dwdjkach,
tréjkach

- rozgrywanie sytuacji 1x1, 2x1,
3x1, 3x2 z pitkg

- atak szybki w formie Scistej i
fragmentow gry

- zastony

-rozegranie rzutow wolnych i
karnych

- obrona strzatéw indywidualna

- obrona zespotowa

EKO1, EKO2,
EKO3, EKO4, EKO5




¢wi1s Sprawdzian umiejetnosci 2 EKO1, EKO2, EKO3
technicznych i znajomosci
przepiséw z zakresu koszykowki,
siatkdwki, pitki noznej,
unihokeja.

Suma godzin 30

18 Narzedzia dydaktyczne

1. Prezentace multimeialne
2. Stdiowanie literatury przedmiotu
3. Przybory do gier zespotowych

19 Sposoby oceny (F — formujaca, P — podsumowuj3ca)

F1. obecnos¢ na zajeciach
F2. ¢wiczenia praktyczne

konspekty
F3. Aktywny i Swiadomy udziat w zajeciach
P1. Test praktyczny

forma aktywnosci srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z nauczycielem 30
Opracowanie konspektu 1
Przygotowanie sie do zajec 1
Czytanie wskazanej literatury 3
SUMA 35
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA
PRZEDMIOTU 1

21 Literatura podstawowa i uzupetniajaca

Literatura podstawowa
1. Zespotowe gry sportowe / oprac. Jan Rudnik.- Warszawa : "Promo-Lider", 1997

2. Teoria zespotowej gry sportowej : ksztatcenie gracza / Zbigniew Naglak.- Wroctaw
: Wydawnictwo Akademii Wychowania Fizycznego we Wroctawiu, 2001.

22 Formy oceny - szczegoty

na ocene 2
(ndst)

na ocene 5

nr efektu (bdb)

na ocene 3 (dst) na ocene 4 (db)




EKO1

EKO2

EKO3

EKO4

EKO5

Student nie
wykazuje
znajomosci
podstawowych
kategorii
pojeciowych i
terminologii w
zakresie gier
zespotowych.

Student nie
posiada wiedzy i
umiejetnosci w
doborze ¢wiczen
przygotowujgcych
do nauki
poszczegdlnych
gier zespotowych.

Student posiada
minimalna wiedze
na temat wptywu
ruchu, aktywnosci
fizycznej na
organizm
cztowieka.

Student nie potrafi
samodzielnie
zaplanowac i
poprowadzi¢
wybranego
rodzaju gry oraz
nie potrafi
przygotowac
konspektu do
zajec.

Student nie potrafi
samodzielnie
zdobywadi
doskonali¢ wiedzy
w zakresie gier
oraz nie potrafi
wspotdziatac i

pracowac w grupie.

Student poprawnie
wykorzystuje
znajomos¢
zaledwie kilku
podstawowych
kategorii
pojeciowych z
zakresu gier
zespotowych.

Student ma
dostateczne
umiejetnosci
ruchowe, zna kilka
podstawowych
¢wiczen
przygotowujacych
do nauki
poszczegdlnych
gier zespotowych.

Student ma
dostateczna
wiedze na temat
zalet uprawiania
aktywnosci
fizycznej.

Student planuje i
prowadzi wybrang
gre w stopniu
podstawowym a
przygotowany
przez niego
konspekt do zaje¢
zawiera btedy
formalne i
merytoryczne.
Student potrafi
samodzielnie
nabywac i
doskonali¢ wiedze
w zakresie gier w
stopniu
podstawowym oraz
dostatecznie
wspétdziata i
pracuje w grupie,
stabo przyjmujgc w

Student poprawnie
wykorzystuje
znajomos¢
podstawowych
kategorii
pojeciowych i
terminologii w
zakresie gier
zespotowych.

Student opanowat
umiejetnosci
ruchowe w stopniu
dobrym, ma dos¢
bogaty zaséb
¢wiczen, potrafi je
wykorzysta¢ w
nauczaniu gier
zespotowych.

Student wyjasnia
zwigzek miedzy
aktywnoscia
fizyczng, zdrowiem
i dobrym
samopoczuciem.

Student potrafi
samodzielnie
zaplanowac i
poprowadzi¢
wybrang gre oraz
przygotowac
poprawny
konspekt do zajec.

Student potrafi
samodzielnie
zdobywadi
doskonali¢ wiedze
w zakresie gier
oraz wspotdziatac i
pracowacé w grupie,
przyjmujac w niej
rozne role w
stopniu
zadowalajacym.

Student bardzo
dobrze
wykorzystuje
znajomosé
podstawowych
kategorii
pojeciowych i
terminologii w
zakresie gier
zespotowych.

Student odznacza
sie wyjatkowa
kreatywnoscig w
doborze ¢wiczen,
zabaw i gier
przygotowujgcych
do nauki
elementéw
technicznych gier
zespotowych.
Potrafi
przeprowadzié
zajecia w kazdych
warunkach.
Student afirmuje
zdrowy styl zycia
poprzez aktywnosc
fizyczng, ma
wyrobiony nawyk
do uprawiania
réznych form
aktywnosci
fizyczne;j.

Student
samodzielnie
planuje i prowadzi
wybrang gre w
sposéb bardzo
dobry oraz potrafi
przygotowac
bezbtedny konspekt
do zajec.

Student potrafi
samodzielnie
zdobywad i
doskonali¢ wiedze
w zakresie gier
korzystajgc z np.
literatury
obcojezycznej, oraz
potrafi z duzym
zaangazowanhiem
wspotdziatad i




niej rézne role. pracowaé w grupie,
przyjmujac w niej
rozne role.

Inne przydatne informacje

A EEEEEEEE—————————NNN————————————————_——_————————————

22 Inne przydatne informacje o przedmiocie




Tabela podsumowujaca.

Efekt ksztatcenia

Odniesienie danego
efektu do efektow

zdefiniowanych dla
catego programu
(,,kierunkowych”)

Cele przedmiotu

Tresci programowe

Narzedzia dydaktyczne

Sposéb oceny

EKO1 K_K01, K_KO06 2 ¢W 1-15 1,2,3 F1,F2, F3, P1
EKO2 K_KO1, K_K02, K_KO06 C1,C2, C3 cw2-15 1,2,3 F1, F2, F3,
EKO3 K_K01, K_KO03, K_KO6 C1,C3 ¢W 2-15 1,2,3 F1, F2, F3, P1
EKO4 K_ko1, K_Ko2, k_K06, 1, C2 Cw2-14 1,2,3 F1,F2, F3
K_KO8
EKO5 K_K01, K_K02K_KO03, ,
K_K0B, K KO8 Cc1,C2,C3 cw2-14 1,2,3 F2, F3




