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Cele ksztatcenia:
Cell: Wyposazenie absolwentéw w kompetencje umozliwiajgce organizowanie dziatalnosci z
zakresu animacji czasu wolnego

Wymagania wstepne:
Bez wymagan wstepnych.

Efekty ksztatcenia:

Wiedza:

EK1: Zna strategie animacji czasu wolnego w réznych warunkach i w zaleznosci od stanu
zdrowia, posiada podstawowg wiedze i zna terminologie z zakresu nauk medycznych
i nauk o zdrowiu oraz nauk o kulturze fizycznej w zakresie wtasciwym dla kierunku
fizjoterapia

EK2: Ma wiedze na temat wptywu zachowan w czasie wolnym na zdrowie cztowieka

Umiejetnosci:

EK3: Wykazuje i rozwija sprawnos¢ ruchowg i posiada umiejetnosci manualne pozwalajgce
na poprawne demonstrowanie i przeprowadzanie czynnosci zwigzanych z
wykonywaniem zawodu fizjoterapeuty.

EK4: Potrafi zarzadzaé projektami organizacji czasu wolnego w zaleznosci od warunkow
srodowiskowych i klimatycznych

Kompetencje spoteczne:

EK5: Okresla priorytety stuzgce do realizacji zadan zwigzanych z animacjg czasu wolnego




Tresci ksztatcenia:

Wykfady:
Kod Tematyka zajec Liczba
godzin

W-1 Animacja czasu wolnego - krotki wstep do tematyki. Animacja )
jako zawdd przysztosci.

W-2 Gry i zabawy integracyjne i zapoznajace. Gry i zabawy grupowe. 2

W-3 Formy i funkcje animacji. Animacja dzieci, mtodziezy, dorostych. 1

W-a Podstawy gerontologii oséb starszych. Gry i zabawy dla oséb z 1
niepetnosprawnoscia (ruchowa, stuchu, wzroku, intelektualng).

W-5 Zajecia grupowe dla oséb starszych. 1

W-6 Gry miejskie czyli zabawy terenowe. 1

W-7 Balonowe kreacje. Zastosowanie chusty animacyjnej. 1

W-8 Najczesciej spotykane przyktady eventdw. Zangazowanie w 1
pracy grupowe;.

Cwiczenia:
Kod Tematyka zajec Liczba
godzin

C1 Zasady doboru animacji do wieku uczestnikdw zajeé. 2

C2 Zasady doboru animacji do zaleznosci od stanu zdrowia i 2
dysfunkcji organizmu

Cc3 Zasady organizowania animacji. Prowadzenie animacji kulturalno 2
—rozrywkowych dla dzieci, mtodziezy i dorostych

ca Planowanie, przygotowanie i prowadzenie zaje¢ animacyjnych; 2

C5 Sposoby aktywizowania oséb wypoczywajgcych w hotelach i 2
osrodkach wypoczynkowych

cé Sposoby aktywizowania kuracjuszy w osrodkach leczenia 2
otwartego

Cc7 Autoprezentacja (ubiér animatora, jego zachowanie, mowa ciata 2
i mowa werbalna, pokonywanie barier jezykowych)

Cc8 Animacje w czasie podrdzy 2

Cco Modpyfikacja zaje¢ w zaleznosci od potrzeb i oczekiwan 4

odbiorcow

Metody ksztatcenia:

MK1. Wyktfady,

MK2. Prezentacje multimedialne,
MK3. Filmy edukacyjne i poglgdowe,




MK4. Dyskusja,
MKS5. Zajecia terenowe

Catkowity naktad pracy studenta:

Godziny kontaktowe (wyktad, éwiczenia, laboratorium, seminarium, 30
projekt, konsultacje, obecnos¢ na egzaminie itd.)
Przygotowanie sie do zaje¢, w tym czytanie wskazanej literatury 10
Przygotowanie sie do kolokwium 5
Przygotowanie sie do egzaminu 0
Inne 5
Razem 50
Liczba punktéw ECTS dla modutu ksztatcenia 2
Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach zajec 1
praktycznych, laboratoryjnych, projektowych i praktyk zawodowych

Weryfikacja osiggniecia efektéw ksztatcenia

Z zakresu wiedzy

Efekty ksztatcenia
do przedmiotu

Oceny :

51-60% prawidtowych odpowiedzi —3,0
61-70% prawidtowych odpowiedzi — 3,5
71-80% prawidtowych odpowiedzi —4,0
81-90% prawidtowych odpowiedzi —4,5
91-100% prawidtowych odpowiedzi — 5,0

EK1, EK2

Z zakresu umiejetnosci

Efekty ksztatcenia
do przedmiotu

Sprawdzian umiejetnosci i wiedzy:

e zaliczenie praktyczne (obserwacja wykonawstwa),

¢ realizacja zleconego zadania,

Kryteria ocen z zakresu umiejetnosci i wiedzy ocenianych przez
prowadzgacego:

5,0 — student aktywnie uczestniczy w zajeciach, dobiera i wykonuje
odpowiednig metode animacji czasu wolnego. Przestrzega zasad
bezpieczenstwa oraz zasad etycznych. Uczeszcza na wszystkie
zajecia, do ktorych jest przygotowany i uzyskuje najwyzsze oceny z
tresci programowych realizowanych w poszczegélnych blokach
tematycznych.

4,5 — student aktywnie uczestniczy w zajeciach, dobiera i wykonuje
odpowiednig metode animacji czasu wolnego. Przestrzega zasad
bezpieczenstwa oraz zasad etycznych. Uczeszcza na wszystkie
zajecia, do ktorych jest przygotowany i uzyskuje 80% najwyzszych
oceny z tresci programowych realizowanych w poszczegdlnych
blokach tematycznych.

4,0 — student aktywnie uczestniczy w zajeciach, dobiera i wykonuje
odpowiednig metode animacji czasu wolnego. Przestrzega zasad
bezpieczenstwa oraz zasad etycznych. Uczeszcza na wszystkie

EK3, EK4




zajecia, do ktorych jest przygotowany i uzyskuje 60% najwyzszych
oceny z tresci programowych realizowanych w poszczegdlnych
blokach tematycznych.

3,5 — student biernie uczestniczy w zajeciach, wykonuje dziatania
wymagajgce korekty ze strony prowadzacego. Przestrzega zasad
bezpieczenstwa oraz zasad etycznych. Uczeszcza na wszystkie
zajecia, do ktorych jest przygotowany i uzyskuje poprawne oceny z
tresci programowych realizowanych w poszczegdlnych blokach
tematycznych.

3,0 — student biernie uczestniczy w zajeciach, wykonuje dziatania
wymagajgce korekty ze strony prowadzgcego. Przestrzega zasad
bezpieczenstwa oraz zasad etycznych.. Uczeszcza na zajecia, do
ktorych jest przygotowany i uzyskuje poprawne oceny z tresci
programowych realizowanych ~w  poszczegélnych  blokach
tematycznych.

2,0 — student biernie uczestniczy w zajeciach, proponowana metoda
animacji czasu wolnego jest nieprawidtowa, wiekszos¢ wymaga
korekty ze strony prowadzacego, brak samodzielnosci w
planowaniu, nie przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz zasad
etycznych .. Uczestniczy nieregularnie na zajecia, nie jest do nich
przygotowany i uzyskuje negatywne oceny z tresci programowych
realizowanych w poszczegdlnych blokach tematycznych.

Z zakresu kompetencji spotecznych

Efekty ksztatcenia
do przedmiotu

Kryteria ocen z zakresu kompetencji spotecznych ocenianych przez
prowadzacego , kolegow i pacjentéw w formie przedtuzonej
obserwacja postaw i zachowan:

5,0 — Jest otwarty, komunikatywny i wykazuje zrozumienie dla
potrzeb osoby chorej. Potrafi pracowaé samodzielnie jak i w zespole
z uwzglednieniem zasad etycznych..

4,5 — Jest otwarty, komunikatywny i wykazuje zrozumienie dla
potrzeb osoby chorej. Potrafi pracowaé samodzielnie jak i w zespole
z uwzglednieniem zasad etycznych .

4,0 — Jest otwarty, komunikatywny i wykazuje zrozumienie dla
potrzeb osoby chorej. W wiekszosci przypadkow potrafi pracowac
samodzielnie jak i w zespole z uwzglednieniem zasad etycznych.

3,5 — Prawie zawsze jest otwarty, komunikatywny i wykazuje
zrozumienie dla potrzeb osoby chorej. W wiekszosci przypadkdéw
potrafi pracowac samodzielnie jak i w zespole z uwzglednieniem
zasad etycznych.

3,0 -W wiekszosci przypadkdéw potrafi pracowac samodzielnie jak i
w zespole z uwzglednieniem zasad etycznych fizjoterapii.

2,0 —Nie wykazuje zrozumienia dla potrzeb osoby chorej. Nie potrafi
pracowac samodzielnie jak i w zespole, nie uwzglednia zasad
etycznych.

EK5




Kryterium oceny efektow zajec praktycznych:

Ustalenie oceny koncowej z ¢wiczen odbedzie sie na podstawie ocen czgstkowych
otrzymanych przez studenta w czasie trwania zajec i obecnosci na zajeciach. W przypadku
nieobecnosci obowigzkowe jest odrobienie zaje¢ z inng grupa zgodnie z zasadami zaliczania
przedmiotu. Ocena koicowa z ¢wiczen obliczana jest wedtug wzoru 75% oceny umiejetnosci
+ 25% oceny kompetencji spotecznych.

Metody weryfikacji efektéw ksztatcenia przedmiotu:
Ocena formujaca:
e kolokwium

e projekty
e aktywnos¢ podczas zajec

e obserwacja zachowan

Ocena podsumowujgca:

Srednia wazona ocen formujacych

Tabela odniesien dla modutu ksztatcenia

Efekt Odniesienie Cel Tresci Metody Metody
ksztatcenia danego ksztatcenia | programowe ksztatcenia weryfikacji
efektu do efektow
efektow ksztatcenia
kierunkowych
EK1 K_W33 Cell W1-W8 Prezentacja Projekt
C1-C9 multimedialna | Aktywnos¢
Film Kolokwium
Cwiczenia
praktyczne
EK2 K_ W33 Cell W1-W8 Prezentacja Projekt
C1-C9 multimedialna | Aktywnos¢
Film
Cwiczenia
praktyczne
EK3 KU1 K U11 Cell W1-W8 Prezentacja Projekt
C1-C9 multimedialna | Aktywnos¢
Cwiczenia
praktyczne
EK4 K U25,K U Cell W1-W8 Prezentacja Projekt
32,KU_33 C1-C9 multimedialna | Aktywnos¢
Cwiczenia
praktyczne




EKS K_K02, K_KO09 Cel1 W1-W8 Prezentacja Projekt
C1-C9 multimedialna | Aktywnos¢
Cwiczenia
praktyczne
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