	Akademia Wychowania Fizycznego i Sportu w Gdańsku

	KARTA OPISU ZAJĘĆ (SYLABUS) W ROKU AKADEMICKIM 2021/2022 (cykl kształcenia 2019-2022)

	Jednostka Organizacyjna:
	Wydział Turystyki i Rekreacji
	Kierunek: Turystyka i Rekreacja

 

	Rodzaj studiów i profil (I stopień/II stopień)
	I stopień 

	

	Profil (ogólnoakademicki/praktyczny)
	profil praktyczny
	

	Nazwa zajęć  (przedmiotu):  
	Gry studyjne

	Tryb studiów (stacjonarne/niestacjonarne): 
	Rok*
	Semestr**
	Rodzaj zajęć
	Liczba godzin
	Punkty ECTS
	*Typ zajęć (przedmiotu)
	Język wykładowy

	
	
	
	
	stacjonarne
	niestacjonarne
	
	
	

	
	III
	5
	wykłady
	-
	-
	-
	do wyboru
	polski

	
	
	
	ćwiczenia
	15
	9
	1
	
	

	Nauczyciel(-e) odpowiedzialny(-i) za zajęcia (przedmiot): 
	dr hab. Krzysztof Prusik, prof. AWFiS

	E-mail: 
	krzysztof.prusik@awfis.gda.pl

	Wymagania wstępne:

	· Znajomość tematyki poruszanej na przedmiotach: Teoria i metodyka rekreacji, Gry rekreacyjne i zabawy ruchowe oraz Animacje czasu wolnego.

· Dokonanie wyboru przedmiotu na zasadach określonych przez dziekanat.



	

	

	Cele zajęć (przedmiotu):

	C 1 - Przygotowanie studentów do programowania, organizacji i prowadzenia zajęć w studiach gier dla różnych grup  wiekowych.


	Opis efektów kształcenia dla zajęć (przedmiotu) oraz ich powiązanie z efektami kształcenia dla kierunku
	Odniesienie do kierunkowego efektu kształcenia

	WIEDZA
	
	K_W…

	W1
	Gromadzi i omawia literaturę przydatną do prowadzenia zajęć w studiach gier oraz informacji dotyczących zasobu gier studyjnych w Trójmieście.
	K_W20

	W2
	Omawia zasady prowadzenia gier w studiach uwzględniając specyficzne potrzeby różnych grup wiekowych.
	K_W06

K_W08

	UMIEJĘTNOŚCI
	
	K_U…

	U1
	Planuje i przeprowadza gry  w studio dla dzieci, młodzieży i dorosłych.
	K_U01

K_U06

 

	U2
	Modyfikuje gry dostosowując je do tematyki eventu oraz wieku uczestników.
	K_U01 K_U06

	U3
	Planuje i przeprowadza event.
	K_U01  K_U06  K_U07

	KOMPETENCJE
	
	K_K…

	K1
	Myśli i działa kreatywnie w czasie planowania i prowadzenia gier w studio o raz eventu.
	K_K06

	K2
	Pracuje w zespole pełniąc w nim różne role.
	K_K08

	Kryteria i metody oceny osiągniętych efektów kształcenia:

	W1 – port folio, prezentacja zgromadzonej literatury i zasobu gier studyjnych w Trójmieście, 

W2 – prowadzenie gier studyjnych dostosowanych do potrzeb i możliwości różnych grup wiekowych,

U1  – przygotowanie i przeprowadzenie gier studyjnych dla dzieci, młodzieży i dorosłych, 

U2   - przygotowanie i przeprowadzenie gier studyjnych dla osób o specyficznych potrzebach, 

U3 – przygotowanie i przeprowadzenie eventu, 

K1 – przygotowanie wyjść do studio, modyfikacja znanych gier w studio pod kątem przydatności do imprez tematycznych,

K2 – planowanie i prowadzenie gier w studio.  
Szczególnie ważnymi elementami branymi pod uwagę przy ocenianiu są: oryginalność i zaangażowanie przy przygotowaniu i przeprowadzeniu gier studyjnych 
dla wskazanej przez prowadzącego grupy docelowej.
Aby uzyskać zaliczenie przedmiotu na ocenę dostateczną student musi osiągnąć wszystkie wymienione w programie efekty kształcenia.


	Wymagania zaliczenia przedmiotu dla studentów ze statusem Indywidualnej Organizacji Studiów (w tym % wymaganej obecności na zajęciach): 

	Student ze statusem Indywidualnej Organizacji Studiów musi osiągnąć wszystkie wymienione w programie efekty kształcenia (dopuszcza się do 30% nieobecności na zajęciach). 

	Metody i formy realizacji zajęć ( przedmiotu):
	 Ćwiczenia praktyczne - klasyczna metoda problemowa, ćwiczeniowa, metoda zadaniowa ścisła, dyskusja.
 Przekazanie podstawowej wiedzy teoretycznej następuje podczas pierwszych zajęć ze studentami.   


	Treści kształcenia: 

	Wykłady:  
brak

	Ćwiczenia: 
1.
Rodzaje gier w studio i ich wartości psychoruchowe.

2.
Metodyka nauczania gier w studio.

3.
Zasady prowadzenia i organizacji zajęć w studio.

4.
Posługiwanie się sprzętem i panowania nad grupą.

5.
Przepisy oraz zasady organizacji gier w studio: "Zoltar", "Kręgle", "Symulator wyścigów”, "Park trampolin", "Ścianka wspinaczkowa", "Wrotkowisko", "Bilard",  "Piłkarzyki", "Darts.

	Forma zaliczenia:
	Zaliczenie na ocenę
	 

	Literatura:

  

Podstawowa:

1. Bator A., Buła A., Stanek L. 2002. Popularne gry rekreacyjne . AWF, Kraków.

2. Bondarowicz M. 1983.  Zabawy i gry  ruchowe. Podstawy metodyczne. AWF, Warszawa. 

3. Chrostek L., Łabaj M. 1982. Gry rekreacyjne – sport dla wszystkich. TKKF, Warszawa.


	Uzupełniająca:

1. Czajkowski Z. 1991.  Nauczanie techniki sportowej. RCMSzKFiS, Warszawa. 

2. Ulatowski T. (red) 2002. Zastosowanie metod naukowych na potrzeby sportu. Biblioteka PTNKF, Warszawa.

	
	 

	Bilans punktów ECTS (1 pkt ECTS – 25-30 godz. pracy studenta):

	Aktywność
	Obciążenie studenta

	
	stacjonarne
	niestacjonarne

	Udział w ćwiczeniach
	15 godz.
	9 godz.

	Przygotowanie się do ćwiczeń
	15 godz.
	18 godz.

	Konsultacje
	5 godz.
	 8 godz.

	Całkowite obciążenie pracą studenta
	35 godz. 

	Punkty ECTS za zajęcia (przedmiot)
	1 ECTS


*Typ zajęć (przedmiotu): obligatoryjny / do wyboru

** dla przedmiotów do wyboru mogą ulec modyfikacji w zależności od semestru realizacji według decyzji dziekana

