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Nazwa zajec /

ORGANIZACJA EVENTOW E-SPORTOWYCH W

oz grupy et GRACH ZESPOLOWYCH
Grupa zaje¢ z nauk o zarzgdzaniu w kulturze fizycznej
Wiedza
K_W29 W1 | Student wie, jak zorganizowa¢ turniej e-sportowy
K W06 W2 Student wie, jak funkcjonuje rynek eventow e-
- sportowych w Polsce
K W03 W3 Student wie . jak dziah’ij 3 umowy licencyjne na
- przeprowadzenie wydarzen e-sportowych
Umiejetnosci
Student potrafi poszuka¢ informacji na tematy zwigzane
K_U02 Ul T
z organizacjg imprez e-sportowych
K_U14 Uy | Student potrafi inicjowa¢ rozgrywki e-sportowe oraz
Efekty uczenia sie K_U25 gra¢ w wybrane, zespotowe gry e-sportowe
K_U05
K_Ul7 U3 | Student potrafi zorganizowac¢ turniej e-sportowy
K_U19
Kompetencje spoteczne
K KO5 K1 Student ’potraﬁ nawigza¢ kontakty przy organizacji
- wydarzen e-sportowych
Student potrafi rozstrzyga¢ spory powstale przy
K_KO08 K2 | organizacji oraz podczas przebiegu turnieju e-
sportowego
K K09 K3 Student’ ma éwiadgmos’c’ ‘ kqpicznos’ci tworzenia
- warunkow do uczciwej rywalizacji
1. Rynek e-sportu w Polsce
2. Eventy e-sportowe w Polsce
Tresci zajgé 3. Zasady organizacji eventow e-sporotwych
4. Specyfika/mechanika zespotowych gier e-sportowych
5. Praktyka w zespotowych grach e-sportowych




6. Organizacja i przeprowadzenie eventu e-sportowego W grach
zespotowych.

Metody
dydaktyczne

Praktyka w organizacji eventow e-sportowych, wyklady, prezentacje
multimedialne, dyskusja, obserwacja organizacji zewngtrznych turniejow e-
sportowych (uzalezniona od dostgpnych mozliwosci), praktyka w
zespotowych grach e-sportowych.

Kryteria oceny
efektow uczenia si¢

I. Praktyczny/projekt
Kryteria oceny efektow uczenia sie¢:

2,0 — Student nie osiagnat wymaganych efektéw uczenia sie.

3,0 — Student wykazuje braki, ktére jednak nie dyskwalifikuja dalszej
edukacji i moga zosta¢ usuni¢te. Zwykle wiadomosci zestawione luzno,
brak potaczen i zwigzkow logicznych. Rozwigzuje problemy typowe o
niewielkim stopniu trudnosci.

3,5 — Student wykazuje poprawne rozumienie poj¢é, wyjasnia wazniejsze
zjawiska. Rozwiazuje problemy typowe, przewaznie poprawnie operuje
posiadanymi informacjami.

4,0 — Zakres wiedzy studenta obejmuje podstawowe tresci przedmiotu ze
znajomos$ciag powigzan logicznych. Poprawnie rozumuje w kategoriach
przyczynowo-skutkowych.

4,5 — Wyczerpujace opanowanie calego materiatu programowego. Student
sprawnie wykorzystuje wiedze. Umiejetnie dokonuje oceny problemow,
procesoOw i zjawisk.

5,0 — Ponad przecigtne opanowanie catego materiatu programowego.

I1. Pisemny/test
Kryteria oceny efektow uczenia sie¢:

2,0 — student nie osiagnat wymaganych efektow uczenia si¢ (punktacja
ponizej 50%).
3,0 — student osiagnat efekty uczenia si¢ w stopniu dostatecznym (51 do
60%).
3,5 — student osiggnat efekty uczenia si¢ w stopniu dostatecznym plus (61
do 70%).
4,0 — student osiagnat efekty uczenia si¢ w stopniu dobrym (71 do 80%).
4,5 — student osiaggnat efekty uczenia si¢ w stopniu dobrym plus (81 do
90%).
5,0 — student osiggnat efekty uczenia si¢ w stopniu bardzo dobrym (91 do
100%).

I11. Ustny/aktywnos$é

Kryteria oceny efektow uczenia si¢:
2,0 — Student niezaangazowany.
3,0 — Student pracuje niesystematycznie.
3,5 — Student przejawia przecigtng aktywnos$c.
4,0 — Student wykazuje dobre przygotowanie w sferze komunikacji i
umigjetnosci  interpersonalnych. Jest aktywny, podejmuje zadania
dodatkowe.




4,5 — Student jest zainteresowany problematyka przedmiotu. Przejawia
postawe racjonalna, krytyczna i kreatywna.

5,0 — Student tworczy w odpowiedzi, nie unika krytyki, posiada wlasne
zdanie. Umiejetnie wyciaga wnioski. Jest aktywny, chetnie stawia pytania
oraz problemy do dyskusji.
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Liczba punktéw ECTS =3 pkt.
Udziat w zajgciach = 39h;
Bilans punktow Orgamzaga 'Furnlgju esportowego 30 h;
zapoznanie si¢ z literaturg = 9 h;
ECTS .
facznie = 78h;
w bezposrednim kontakcie z prowadzacym 50% godzin.
Minimalna ilo$¢ godzin naktadu pracy studenta 3 (pkt ECTS) x 26h = 78h.
Forma oceny efektéw uczenia si¢
Forma oceny
Efekty uczenia si¢
Praktyczny Pisemny Ustny
W1 X
W2 X
W3 X X
Ul X
U2 X
u3 X
K1l X
K2 X
K3 X
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