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Recenzja
dorobku naukowego, dydaktycznego i osiggnigcia naukowego dra Jacka Polechonskiego
w zwigzku z postepowaniem o nadanie stopnia doktora habilitowanego w dziedzinie
nauk medycznych i nauk o zdrowiu w dyscyplinie nauk o kulturze fizycznej

Recenzja zostata opracowana na wniosek Senatu Akademii Wychowania Fizycznego im. Jerzego
Kukuczki w Katowicach.

1. Obowigzujace przepisy prawa

Postepowanie habilitacyjne odbywa si¢ zgodnie z art. 221 ustawy z dnia 20 lipca 2018r. Prawo
0 szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2021r. poz. 478, 619.) dalej ,,Ustawa”. Podczas pisania
recenzji przyjeto kryteria oceny okreslone w art. 219 Ustawy.

2. Ogoélna charakterystyka Habilitanta

Pan Jacek Polechonski uzyskat tytut magistra wychowania fizycznego w Akademii Wychowania
Fizycznego w Katowicach w 1997 roku. W roku 2000 uzyskal dyplom jednolitych studiow
magisterskich na kierunku fizjoterapia w Akademii Wychowania Fizycznego w Katowicach. Na
podstawie rozprawy doktorskiej pt. ,,Wplyw hatasu na stabilnosé¢ postawy ciata” uzyskat stopien
naukowy doktora w Akademii Wychowania Fizycznego w Katowicach w 2005 roku. Promotorem
w przewodzie doktorskim byt prof. dr hab. Janusz Btaszczyk. Recenzentami w przewodzie
doktorskim byli prof. dr hab. Wiestaw Osinski i dr hab. Zbigniew Waskiewicz prof. AWEF.
Dodatkowo, Habilitant ukonczyt Podyplomowe Studium Dydaktyki Szkoly Wyzszej (2005r.)
i Szkot¢ Tutoréw Akademickich Collegium Wratislaviense w 2020 roku.

Pan Jacek Polechonski uzyskat akt nadania stopnia awansu zawodowego nauczyciela
dyplomowanego w 2004 roku i prawo wykonywania zawodu fizjoterapeuty w 2018 roku. Jest
trenerem i instruktorem w Kilku dyscyplinach.

W latach 2000-2004 Habilitant pracowat w Zaktadzie Korektywy i Wychowania Fizycznego
Specjalnego, Katedra Teorii i Metodyki Wychowania Fizycznego, AWF Katowice (asystent),
anastgpnie do 2015 roku w Zaktadzie Metodyki Wychowania Fizycznego, Katedra Teorii
i Metodyki Wychowania Fizycznego, AWF Katowice (asystent, adiunkt). W latach 2015-2016
pracuje w Zakladzie Rekreacji 1 Treningu Zdrowotnego, Katedra Prozdrowotnej Aktywnosci
Fizycznej, AWF Katowice jako adiunkt. Od 2016 jest zatrudniony w Zakladzie Aktywnosci
Fizycznej i Profilaktyki Zdrowia, Katedra Prozdrowotnej Aktywnosci Fizycznej i Turystyki,
Akademii Wychowania Fizycznego im. Jerzego Kukuczki w Katowicach (adiunkt).

Dodatkowo w latach 2008-2012 pracowal w Katedrze Fizjoterapii, Wydzial Spoteczno-
Medyczny, Wyzsza Szkota Planowania Strategicznego w Dabrowie Gorniczej (wyktadowca).

Kandydat wcze$niej nie ubiegat si¢ o nadanie stopnia doktora habilitowanego.



2. Ocena osiagnie¢ naukowych
a) Informacja o liczbie publikacji naukowych i dane naukometryczne

Laczna punktacja po uzyskaniu stopnia doktora wynosi 65.904 pkt. IF i 3765,5 pkt MNiSzW,
w tym dla cyklu dziewigciu opublikowanych, powigzanych tematycznie artykutéw naukowych
sumaryczny wspotczynnik wptywu Impact Factor wynosi 25.115 pkt. IF i 950 MNiSzW.

Dr Jacek Polechonski jest autorem lub wspotautorem 182 publikacji (31 prac z bazy JCR),
w tym pierwszym autorem i/lub pierwszym wspotautorem jest 14 razy w 31 pracach znajdujacych
si¢ w bazie JCR. Na dzien 27 sierpnia 2024 roku liczba cytowan w Web of Science wynosi 283,
bez autocytowan 247, Index Hirscha 10 (dane z autoreferatu). W bazach Scopus: 321 cytowan
(247 bez autocytowan). Index H w Scopus wynosi 10.

b) Ocena wskazanego przez Kandydata osiagniecia naukowego, w tym, czy stanowi ono
znaczacy wklad w rozwaéj okreslonej dyscypliny naukowej

Na osiggniecie naukowe habilitacyjne dr Jacka Polechonskiego sklada si¢ cykl dziewigciu
jednotematycznych publikacji naukowych opublikowanych po uzyskaniu stopnia doktora nauk
0 kulturze fizycznej w migdzynarodowych czasopismach z Listy Filadelfijskiej i objetych
wspolnym tytutem ,,Identyfikacja i analiza czynnikow wykazujgcych zwiqzek 7 intensywnoscig
| atrakcyjnosciq roinych form aktywnosci fizycznej w wirtualnej rzeczywistosci”. Do tego cyklu
publikacji zaliczono nast¢pujace prace:

1. Polechonski, J., Debska, M., i D¢bski, P. G. (2019). Exergaming can be a health-related
aerobic  physical  activity. BioMed  Research International, 2019, 1-7.
https://doi.org/10.1155/2019/1890527 [IF=2.276; MNiSW=70]

2. Debska, M., Polechonski, J., Mynarski, A., i Polechonski, P. (2019). Enjoyment and intensity
of physical activity in immersive virtual reality performed on innovative training devices in
compliance with recommendations for health. International Journal of Environmental Research
and Public Health, 16, 1-12. https://doi.org/10.3390/ijerph16193673 [IF=2.849;
MNiSW=140]

3. Polechonski, J., Nierwinska, K., Kalita, B., i Wodarski, P. (2020). Can Physical Activity in
Immersive Virtual Reality Be Attractive and Have Sufficient Intensity to Meet Health
Recommendations for Obese Children? A Pilot Study. International Journal of Environmental
Research and Public Health, 17(21), 8051. [IF=3.390; MNiSW=140]

4. Polechonski, J., Zwierzchowska, A., Makiota, L., Groffik, D., i Kostorz, K. (2022). Handheld
Weights as an Effective and Comfortable Way To Increase Exercise Intensity of Physical
Activity in Virtual Reality: Empirical Study. JMIR Serious Games, 10(4), e39932.
https://doi.org/10.2196/39932 [IF=4.000; MNiSW=100]

5. Polechonski, J., Kostorz, K., i Polechonski, P. (2023). Using Ankle Weights as an Effective
Way to Increase the Intensity of Physical Activity While Playing Immersive Virtual Reality
Games on an Omnidirectional Treadmill. Applied Sciences, 13(20), Article 20.
https://doi.org/10.3390/app132011536 [IF=2.500; MNiSW=100]

6. Polechonski, J., Langer, A., Akbas, A., i Zwierzchowska, A. (2024). Application of immersive
virtual reality in the training of wheelchair boxers: Evaluation of exercise intensity and users
experience additional load- a pilot exploratory study. BMC Sports Science, Medicine and
Rehabilitation, 16(1), 80. https://doi.org/10.1186/s13102-024-00878-6  [IF=2.100;
MNiSW=100]



7. Polechonski, J., Szczechowicz, B., Rysnik, J., i Tomik, R. (2024). Recreational cycling
provides greater satisfaction and flow in an immersive virtual environment than in real life.
BMC Sports Science, Medicine and Rehabilitation, 16(1), 31. https://doi.org/10.1186/s13102-
024-00818-4 [1F=2.100; MNiSW=100]

8. Polechonski, J., Przepiorzynski, A., Polechonski, P., i Tomik, R. (2024). Effect of Elastic
Resistance on Exercise Intensity and User Satisfaction While Playing the Active Video Game
BoxVR in Immersive Virtual Reality: Empirical Study. JMIR Serious Games, 12, e58411.
https://doi.org/10.2196/58411 [1F=3.800; MNiSW=100]

9. Polechonski, J. (2024). Assessment of the intensity and attractiveness of physical exercise
while playing table tennis in an immersive virtual environment depending on the game mode.
BMC Sports Science, Medicine and Rehabilitation, 16(1), 155. https://doi.org/10.1186/s13102-
024-00945-y [1F=2.100; MNiSW=100]

Na podstawie oswiadczen wspotautorow artykutéw, wktad pracy Habilitanta w dziewieciu
publikacjach z tzw. Listy Filadelfijskiej sktadajacych si¢ na osiggnigcie naukowe, w ktorych
Habilitant jest pierwszym wspotautorem (osiem prac) i w jednej drugim (jest autorem
korespondencyjnym), nalezy uznaé¢ za znaczacy. Habilitant opracowat: koncepcje i metodologie
badan, przygotowal manuskrypt, realizowal badania, dokonat analizy i interpretacji danych,
wykonat opracowanie statystyczne wynikow. W os$miu pracach byl réwniez autorem
korespondencyjnym.

Tematyka badan, ktérych wyniki przedstawia oceniany cykl publikacji, jest spojna i logiczna.
Wszystkie prace przedstawione jako osiggni¢cie dotyczg ,,poprawy” aktywnosci fizycznej (AF) za
pomoca aktywnych gier wideo (AVGS) i/lub wirtualnej rzeczywistosci (VR).

Praca 1. Celem pierwszej pracy byla ocena poziomu intensywnosci AF typu aerobowego
wybranych jednostek treningowych o umiarkowanym i wysokim stopniu trudnosci, stanowigcych
sktadowg interaktywnego programu ,,Y our Shape Fitness Evolved 2012 (YSFE) na konsole Xbox
360 Kinect. Oceny dokonywano w konteks$cie mozliwosci uzyskiwania korzysci zdrowotnych
ztego typu formy wysitku fizycznego w wirtualnej rzeczywisto$ci nieimmersyjnej (nIVR).
Oceniano zaréwno poziom intensywnos$ci aktywnos$ci fizycznej w trakcie ¢wiczen, jak i czas
spedzony w réznych strefach intensywnos$ci podczas pigtnastominutowych sesji treningowych.
Poziom intensywnosci szacowano na podstawie klasyfikacji aktywnosci fizycznej proponowanej
przez American Heart Association (AHA) i American College of Sports Medicine (ACSM; $rednie
HR (HRavg)<64% HRmax oznacza niska intensywno$¢, 64% HRmax<HRavg<77% HRmax —
umiarkowang, natomiast HRavg>77% HRmax — wysoka intensywnos¢). W badaniach
uczestniczyto 30 studentow AWEF. Z przeprowadzonych badan wynika, ze w przypadku
fatwiejszego treningu uczestnicy osiagali $rednio 69,6+8,7% HRmax 1 57,0+11,9% HRR
(intensywnos$¢ umiarkowana), natomiast wykonujac ¢wiczenia trudniejsze uzyskiwali 78,9+8,1%
HRmax i 70,2+11,3% HRR (intensywno$¢ wysoka). Roznice wynikéw odnotowanych podczas
obu treningéw wyniosty 9,3% HRmax oraz 13,2% HRR i byly istotne statystycznie (p<0,001).
Trening W rzeczywistosci wirtualnej nieimmersyjnej z wykorzystaniem programu Y SFE
charakteryzuje si¢ poziomem intensywnosci rekomendowanym przez WHO i ACSM dla
uzyskania korzys$ci zdrowotnych.

Zdaniem Recenzenta, w tabeli 1 jest blad. Ze wzoru Tanaki 208 — (0,7*wiek) oblicza si¢ HRmax

a nie HR spoczynkowe.
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Praca 2: Druga praca dotyczyta oceny satysfakcji z wysitku fizycznego 1 jego intensywnosci
podczas uprawiania aktywnosci fizycznej (AF) w wirtualnej rzeczywistosci immersyjnej (IVR)
z wykorzystaniem innowacyjnych urzadzen treningowych (wielokierunkowa bieznia ,,Omni”,
oraz symulator lotu ,,Icaros Pro”). W opracowaniu zawarto takze wyniki badan nad przydatnoscia
takiej formy aktywnosci fizycznej w oparciu o subiektywne odczucia uzytkownikow.
W badaniach wzi¢to udziat 61 osob dorostych. W pomiarach z wykorzystaniem wielokierunkowej
biezni uczestniczyto 36 osob dorostych, w tym 6 kobiet (wiek 28,3+11,6) i 30 m¢zczyzn (wiek
25,6+8,2). Symulator lotu byt testowany przez 25 os6b — 4 kobiety (wiek 32,0+13,0)
I 21 mgzezyzn (wiek 24,748,6). Sposrod wszystkich badanych 11 miodych mezczyzn (wiek
19,7+2,5) ukonczyto sesje treningowe na dwoch trenazerach. Procedura badawcza polegata na
odbyciu 10-minutowej sesji aktywnej gry wideo na co najmniej jednym z dwoch testowanych
urzadzen. Gra z wykorzystaniem biezni Omni polegala na pokonywaniu toru przeszkod
i strzelaniu do wskazanych celow w jak najkrotszym czasie. Konieczno$¢ pokonania wyznaczonej
trasy wymuszata u gracza wykonywanie ruchéw lokomocyjnych (chodu, biegu). Projekcja obrazu
w wirtualnej rzeczywistosci 1 sterowanie ruchami konczyn gornych w trakcie poruszania si¢ po
biezni odbywaly si¢ dzieki wspotpracujacemu z platformg Omni zestawowi gogli 1 kontrolerow
HTC VIVE. Celem gry na symulatorze lotu Icaros Pro bylo sterowanie statkiem latajacym poprzez
balansowania cialem w pozycji podporu na przedramionach i podudziach. W tym przypadku do
projekcji obrazu w wirtualnej rzeczywistosci wykorzystano gogle Samsung Gear. W grupie os6b
odbywajacych sesje aktywnos$ci fizycznej W wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjnej na biezni
Omni $redni poziom przyjemnosci w trakcie wysitku fizycznego wynosit 5,74+0,86 pkt, natomiast
u testujacych symulator lotu Icaros 5,6040,88 pkt. Porownanie wynikéw badanych, ktérzy
ukonczyli sesje treningowe na dwoch trenazerach wykazato istotne zréznicowanie (p<0,01) na
korzys¢ aktywnosci fizycznej na biezni (6,13+£0,9 pkt) w porownaniu z symulatorem lotu
(5,18+0,7 pkt). Z przeprowadzonych pomiaréw wynika, ze S$rednia warto§¢ %HRmax
w przypadku osob grajacych na biezni ksztalttowata si¢ na poziomie 76,8% HRmax (granica
intensywnos$ci umiarkowanej i wysokiej) 1 byta istotnie wigksza (p<0,01) niz u testujacych
urzadzenie Icaros Pro (62,5% HRmax, intensywnos$¢ niska). W czasie treningu z wykorzystaniem
trenazera Omni dominowal wysitek o wysokiej intensywnosci, podczas gdy ¢wiczenia na Icarosie
wigzaly si¢ gtownie z niskg i umiarkowang intensywnoscig aktywnosci fizycznej. Zaobserwowane
roéznice wynikaja z innego charakteru ¢wiczen na obu trenazerach.

Praca 3: Gléwnym celem trzecich badan byta ocena intensywnosci aktywnosci fizycznej oraz
subiektywnego odczucia cigzkosci wysitku fizycznego otylych dzieci podczas grania w dwie
rozne, aktywne gry wideo (AVGS) w wirtualnej rzeczywistosci immersyjnej (IVR) oraz
przedstawienie uzyskanych wynikow na tle rekomendacji prozdrowotnej aktywnosci fizyczne;.
Zastosowanie dwoch réznych gier pozwolito ocenié, czy fabula AVGs moze skutecznie
motywowa¢ uczestnikow do podejmowania ruchow lokomocyjnych zwigkszajac intensywnos¢
ich wysitku. Podjeto takze probe okreslenia, czy w opinii badanych dzieci aktywne gry wideo
W wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjnej sg atrakcyjne i czy moga konkurowac z typowymi grami
wideo i innymi formami aktywnosci fizycznej. Badaniem objeto jedenascioro otylych dzieci w
wieku od 8 do 12 lat — pacjentow Poradni Choréb Metabolicznych, Zespotu Wojewodzkich
Przychodni Specjalistycznych w Katowicach. Dzieci miaty duze do§wiadczenie z typowymi grami
wideo. Wszyscy deklarowali, ze graja w nie kilka razy w tygodniu. Zaden z uczestnikéw badan
nie gral wezesniej W wirtualnej rzeczywistosci immersyjnej z wykorzystaniem sprzetu, ktory byt
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zastosowany w badaniach. Badania obejmowaty dwie pi¢tnastominutowe aktywne gry wideo. Gry
odbywaty si¢ na wielokierunkowej biezni Omni. Obie wykorzystane w badaniach aplikacje
opieraty si¢ na wykonywaniu ruchéw lokomocyjnych w wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjne;.
W jednej z nich (Core Defense — CD) gracz poruszat si¢ na ograniczonej przestrzeni (arenie) i sam
decydowat czy i w jakiej chwili wykonywac ruchy lokomocyjne. Celem tej gry bylo eliminowanie
ruchomych lub nieruchomych celow (robotow) za pomocy broni laserowej. Druga gra (Travar
Training OPS — TT OPS) polega na pokonywaniu wyznaczonej trasy oraz trafianiu z pistoletow
w ruchome i nieruchome tarcze, co wymuszala u gracza wykonywanie ruchow lokomocyjnych.
Do projekcji obrazu witualnej rzeczywistosci wykorzystano zestaw HTC VIVE.
Z przeprowadzonej ankiety wynika, ze dla wszystkich badanych dzieci aktywne gry wideo w
wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjnej byly atrakcyjne. Okazato si¢ rowniez, ze dzieci chcialyby
poznaé inne tego typu gry. Prawie wszyscy badani (91%) stwierdzili, ze aktywne gry wideo sa
bardziej dla nich przyjemne niz typowe gry wideo. Zdecydowana wigkszos¢ badanych (73%)
zamienitaby typowe gry wideo na aktywne gry wideo w wirtualnej rzeczywistosci immersyjne;j.
Pomiary pulsometryczne wykazaly, ze srednia wartos¢ %HRmMax w przypadku oséb grajacych w
gre CD ksztattowata si¢ na poziomie 77,4+£9,8% 1 byla istotnie mniejsza (p<0,01) niz w trakcie
gry TT OPS (83,349,2%HRmax). Obie gry charakteryzowala rekomendowana wysoka
intensywnos$¢ wysitku fizycznego dla wuzyskiwania korzySci zdrowotnych. Roéwniez
W subiektywnej ocenie intensywnos$ci wysitku fizycznego, dokonanej przez badanych, gra CD
byta istotnie mniej intensywna (p<0,01) od gry TT OPS. Autorzy stwierdzili, ze intensywnos¢
aktywnosci fizycznej otylych dzieci podczas uprawiania gry wideo w wirtualnej rzeczywisto$ci
immersyjnej na wiclokierunkowej biezni jest wysoka i zalezy od fabuly gry. Do wykonywania
ruchow lokomocyjnych, a co za tym idzie wigkszego wysitku fizycznego, bardziej stymuluje gra,
w ktorej wystepuje koniecznos$¢ pokonywania wyznaczonej trasy, niz sytuacja, gdy gracz porusza
si¢ na ograniczonej przestrzeni (arenie). Zdaniem Recenzenta, w tym przypadku nalezy
uwzgledni¢ emocje, jakie towarzysza grze, 1 ktore moga podnosi¢ HR, a nie ewentualny wptyw
aktywnosci fizycznej na tetno.

Praca 4: Glownym celem czwartej pracy byta ocena wplywu obcigzenia zewnetrznego ramion na
intensywno$¢ wysitku fizycznego podczas uprawiania popularnej gry AVRG ,,Beat Saber”.
Ponadto oceniano rowniez odczucia uczestnikow badan odnosnie atrakcyjnosci i przydatnosci
aktywnoS$ci fizycznej W wirtualnej rzeczywisto$ci oraz komfortu wykonywania ¢wiczen
z dodatkowym obcigzeniem zewnetrznym konczyn gornych (HHW). Badania przeprowadzano
W grupie siedemnastu os6b w wieku od 18 do 25 lat. Wykorzystano w nich konsole¢ PlayStation 4
PRO wraz z akcesoriami do wirtualnej rzeczywistosci (gogle i kontrolery). Aktywnos¢ fizyczng
oceniono podczas gry Beat Saber, w ktorej gracz przecina mieczami $wietlnymi nadlatujace
wjego kierunku wirtualne kostki, w rytm muzyki. Uczestnicy badan brali udziat
W dziesigciominutowych sesjach treningowych, ktére odbywaly si¢ na przemian z obcigZeniem
i bez obcigzenia ramion. Do obcigzenia ramion wykorzystano 0,5 kg HHW zapinane na
nadgarstkach. Z pomiaréw wykonanych pulsometrem wynika, Ze §rednia warto§¢ %HRmax byla
istotnie nizsza (p<0,001) w sytuacji gdy ramiona nie byly obcigzone (63,7+£9,3% HRmax)
W poréwnaniu z 0SObami, ktore badane graly z obcigzeniem zewnetrznym na nadgarstkach
(67,1£10,3% HRmax). Nalezy podkresli¢, ze w warunkach braku dodatkowego obcigzenia
intensywno$¢ wysitku fizycznego ksztaltowala si¢ na niskim poziomie, natomiast pod wpltywem
obcigzenia konczyn gornych zwiekszyta si¢ ona do poziomu umiarkowanego, czyli zalecanego ze
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wzgledu na korzysci zdrowotne. W subiektywnej ocenie intensywno$ci aktywnos$ci fizyczne]
dokonanej przez uczestnikow badan gra bez dodatkowego obcigzenia zewnetrznego okazata si¢
réwniez istotnie mniej intensywna (p<0,01) w poréwnaniu z gra z dodatkowym obcigzeniem
zewngtrznym. Pierwszg z nich uzytkownicy ocenili na 11,043,2 punktoéw, natomiast w przypadku
drugiej przyznali 13,2+3,6 punktow.

Praca 5: W piatej pracy podjeto probg oceny wpltywu zwigkszenia intensywnosci ¢wiczen
w wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjnej poprzez zastosowanie dodatkowego obcigzenia
(odwazniki mocowane za pomoca rzepéw na nogach w okolicy stawow skokowych - AW)
podczas wykonywania aktywnosci fizycznej na wielokierunkowej biezni. W badaniach wzigto
udziat 26 studentow AWF, w tym 13 kobiet 1 13 mezczyzn. Z przeprowadzonych badah wynika,
ze wartos¢ %oHRmax dla ogotu uczestnikow grajacych w AVGR byla istotnie nizsza (p<0,001)
bez obcigzenia kostek (79,8+6,5% HRmax), niz gdy kostki byly obcigzone odwaznikami
(82,3+6,2% HRmax). Podobne istotne statystycznie zalezno$ci zaobserwowano analizujac
oddzielnie wyniki uzyskane przez kobiety i me¢zczyzn. Nalezy zaznaczyé, ze we wszystkich
analizowanych przypadkach intensywno$¢ aktywnosci fizycznej byla wysoka, a w obu sesjach
tetno badanych najdtuzej utrzymywato si¢ w przedziale 80-89% HRmax. W subiektywnej ocenie
intensywnosci aktywnos$ci fizycznej, dokonanej przez wszystkich uczestnikow badan, gra bez
dodatkowego obcigzenie zewngtrznego okazala si¢ rowniez istotnie mniej intensywna (p<0,001)
niz gra z dodatkowym obcigzeniem konczyn dolnych. Intensywnos¢ pierwszej z nich uzytkownicy
ocenili na 15,12+2,29 pkt, natomiast w przypadku drugiej przyznali 17,12+1,70 pkt.

Praca 6: Glownym celem pracy byla ocena intensywnos$ci aktywnosci fizycznej parabokserow
podczas treningu bokserskiego w wirtualnej rzeczywistosci w konteks$cie prozdrowotnych
rekomendacji. W badaniach wzigto udziat jedenastu mezczyzn uprawiajacych boks na wozkach
w wieku 30,0+7,3 lat. Do projekcji wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjnej zastosowano zestaw
Oculus Quest 2. Jako program treningowy postuzyla aplikacja o nazwie “FitXR”, ktoéra wsrod
wielu wariantow ¢wiczen zawiera rowniez trening bokserski. Wirtualny trening polegal na
zadawaniu przez uzytkownika roznych ciosOw bokserskich w nadlatujace tarcze oraz
wykonywaniu blokow. Jako obcigzenie zastosowano dwa zapinane na rzepy obcigzniki (0,5 Kg).
Jak wynika z przeprowadzonych badan zastosowanie dodatkowego obcigzenia konczyn gornych
w postaci HHW nie wptyneto istotnie (p=0,86) na poziom intensywnosci aktywnosci fizyczne;.
W obu warunkach treningowych odnotowano u bokseréw na woézkach bardzo zblizone $rednie
warto$ci Y%oHRmax. W przypadku treningu z HHW parametr ten ksztaltowat si¢ na poziome
68,98+12,77 %HRmax, natomiast bez dodatkowego obcigZenia zewngtrznego wyniost
69,11£11,23 %HRmax. Zastosowanie dodatkowego obcigzenia w postaci potkilogramowych
obcigznikow mocowanych na nadgarstkach nie zwigkszato istotnie t¢tna parabokseréw, chociaz
ich subiektywne odczucia sugeruja intensywniejszy wysitek. Parabokserzy wysoko oceniaja
atrakcyjnos¢ AF podczas wirtualnego treningu bokserskiego, niezaleznie od tego, czy odbywa si¢
ona z obcigzeniem konczyn goérnych, czy bez dodatkowego oporu.

Praca 7: Celem badan, w siddmej pracy, bylo porownanie do§wiadczen hedonistycznych ludzi
mlodych zwigzanych z podejmowaniem typowo rekreacyjnego treningu kolarskiego (jazdy na
rowerze) w warunkach naturalnych oraz w wirtualnej rzeczywistosci. Badaniami objeto 40
studentow AWF, w tym 20 kobiet oraz 20 me¢zczyzn. Uczestnicy jezdzili na cykloergometrach
rowerowych w trzech odmiennych wzglgedem siebie warunkach: jazda bez zadnych wizualizacji

oraz jako jazda w sztucznie wykreowanym srodowisku w nieimmersyjnej i immersyjnej wirtualnej
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rzeczywistosci. Program sterowat obcigzeniem, tak by HR byto w zadanym przedziale. Na
podstawie analizy wynikow przeprowadzonych badan mozna jednoznacznie stwierdzi¢, ze
warunki jazdy na rowerze maja istotny wplyw na zadowolenie i flow odczuwane podczas
praktykowania kolarstwa. Pewnym zaskoczeniem dla Autoréw bylo to, Zze najprzyjemniejsza
formg ¢wiczen okazata si¢ aktywno$¢ fizyczna w wirtualnej rzeczywistoéci immersyjnej. Przed
rozpoczeciem badan zaktadano, ze zdrowi i1 sprawni fizycznie studenci AWF beda najbardziej
preferowaé jazde na rowerze na $wiezym powietrzu. Zdaniem Recenzenta, gdyby nagrano
pokonang trase na rowerze w terenie 1 z niej zrobiono tras¢ do wirtualnej rzeczywistosci to
prawdopodobnie wybor badanych osob moglby by¢ inny.

Praca 8: W 6smej pracy opisano wyniki badan dotyczacych zwickszenie obcigzenia wysitkowego
osOb trenujacych w wirtualnej rzeczywisto$ci immersyjnej za pomocg oporu w postaci
elastycznych tasm. Gtownym celem badan byta ocena wptywu elastycznego oporu w postaci tasm
lateksowych o réznych parametrach sprezystosci na intensywno$¢ wysitku fizycznego mtodych
i sprawnych fizycznie osob dorostych podczas uprawiania popularnej gry bokserskiej w wirtualnej
rzeczywistosci immersyjnej. W badaniach wzi¢to udziat 21 mtodych mezczyzn (studentow AWF)
Do projekcji immersyjnej wirtualnej rzeczywistosci zastosowano zestaw urzadzen HTC Vive.
W badaniach uzyto aplikacji BoxVR, ktora bazuje na podstawowych technikach bokserskich tj.
ciosy proste, sierpowe i ciosy z dotu, ktére zadaje si¢ w nierzeczywiste obiekty nadlatujace z glebi
wirtualnej sali treningowej. Z przeprowadzonej analizy wariancji dla powtarzanych pomiarow
wynika, ze elastyczny opoér spowodowat istotng zmiang (p<0,001) intensywno$ci wysitku
fizycznego wyrazong za pomocg wartosci %eHRmax. W czasie gry bez oporu intensywno$¢
wysitku fizycznego byta niska 1 ksztaltowala si¢ na poziomie 61,27+11,21% HRmax. Pod
wplywem elastycznego oporu zwickszyta si¢ do poziomu umiarkowanego, zarowno w przypadku
tasmy zielonej (64,97+10,86% HRmax), jak i srebrnej (70,43+10,68% HRmax). Zastosowanie
clastycznych taém podczas uprawiania aktywnej gry wideo BoxVR istotnie podnosito
intensywnos$¢ wysitku fizycznego, co uwidaczniatlo si¢ w pomiarach obiektywnych
I postrzeganym przez uzytkownikow odczuciu zmeczenia. Dodatkowy opoér spowodowal, ze
aktywnos$¢ fizyczna towarzyszaca ¢wiczeniom bokserskim w wirtualnym $rodowisku, ktorg
sklasyfikowano jako mato intensywna, stata si¢ umiarkowanie intensywna.

Praca 9: W dziewiatej pracy podjeto probe oceny intensywnosci wysitku fizycznego
i zadowolenia uzytkownikéw w zalezno$ci od wybranych trybow treningu na symulatorze gry
W tenisa stotowego. W pierwszym trybie — ,,simulation” —aplikacja imitowata realne warunki gry,
co wymagalo wigkszych umiejetnosci, drugi — ,,arcade” (tryb zrecznosciowy) — byt nieco mniej
realistyczny, ze wzgledu na to, Ze umozliwial fatwiejsza gre poprzez wigksza tolerancj¢ btedow
popetnianych przez uzytkownika. Dodatkowym celem badan byta ocena wplywu krotkotrwalego
treningu tenisa stotfowego W wirtualnej rzeczywisto$ci na poziom umiej¢tnosci gry uzytkownikow
z wirtualnym przeciwnikiem posiadajacym sztuczng inteligencje (Al). W badaniach wzigto udziat
30 nauczycieli WF, w tym 11 kobiet (wiek 50,73£3,04) i 19 mezczyzn (wiek 51,00+4,36).
Z przeprowadzonych badan wynika, ze w trybie ,,arcade” intensywno$¢ aktywnosci fizycznej
ksztaltowata si¢ na poziomie 69,50+12,58% HRmax i byla istotnie wyzsza (p<0,001) w
poréwnaniu do tej, jaka odnotowano w trybie ,,simulation” (64,10+9,67% HRmax). W obu
przypadkach wysitki zawieraty si¢ w przedziale intensywnos$ci umiarkowanej. Podobne zalezno$ci
zaobserwowano rowniez analizujagc samoocen¢ zme¢czenia. Po treningu w trybie ,,simulation”

uzytkownicy postrzegali intensywno$¢ swojego wysitku na poziomie 12,53+2,76 pkt, natomiast
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po treningu w trybie ,,arcade” ocenili j3g na poziomie 14,50+3,28 pkt. W badaniach wiasnych
Habilitanta HRavg w zaleznos$ci od trybu gry ksztaltowalo si¢ na poziomach 110,60+17,33
uderzen/minute (bpm) (tryb ,,simulation”) i 119,93+22,43 bpm (tryb ,arcade”). Z przegladu
literatury, w ktéorym analizowano obcigzenie wysitkowe podczas uprawiania réznych sportow
rakietowych, wynika, ze wartosci HRavg w czasie realnej gry w TS mieszczg si¢ w przedziale od
103,9£15,09 do 146+5,9 bpm.

Cykl dziewieciu jednotematycznych publikacji naukowych Recenzent ocenit z punktu widzenia
biomechaniki. Recenzentowi zabraklo wymiernego okreslenia obcigzen treningowych (objetosé
— praca, intensywno$¢ — moc). Mozna to bylo zrobi¢ stosujgc pomiary zuzycia tlenu lub
w przypadku cykloergometru obliczy¢ warto$§¢ wykonanej pracy. To powoduje, ze tak do konca
nie jesteSmy w stanie okresli¢, czy otrzymane réznice w %HRmax sg wynikiem zastosowanych
treningdw (aktywne gry wideo i/lub wirtualna rzeczywistos¢), wykonywania ¢wiczen bez
i Z dodatkowym obcigzeniem zewnetrznym czy czynnikow psychicznych (na przyktad emocii,
itp.). Habilitant zdaje sobie z tego faktu sprawe piszac cyt. ,,Bardziej doktadna metoda oceny
intensywnos$ci ¢wiczen, np. posrednia kalorymetria, bylaby przydatna w dalszych badaniach.
Pomiar tetna zostal wykorzystany w naszym badaniu, poniewaz obawiano si¢, ze maski stosowane
w kalorymetrii mogg powodowa¢ dyskomfort 1 uniemozliwia¢ subiektywng ocene atrakcyjnosci
gry.” Biorgc pod uwage, ze nie mamy do czynienia z treningiem stricte sportowym, to na uzytek
rekreacyjnego zwickszania aktywnosci fizycznej czy usprawniania kinezyterapeutycznego jest to
dopuszczalne.

Otrzymane wyniki sg wartosciowe naukowo 1 wnoszg nowe informacje w zakresie tematyki
badawczej podjetej przez Habilitanta. Przedstawiony przez Habilitanta cykl publikacji, wskazany
jako gtowne osiggniecie naukowe, jest spojny i nie budzi zastrzezen od strony metodologiczne;.
Otrzymane wyniki, oprocz waloréw poznawczych, dajg takze mozliwosci aplikacyjne.

W mojej opinii, cykl publikacji przedstawiony jako osiggni¢cie naukowe w rozumieniu art. 219
ust. 1 pkt. 2 Ustawy stanowi znaczacy wkiad w rozwoj dyscypliny nauk o kulturze fizycznej
W obszarze zwigkszania aktywnosci fizycznej za pomoca aktywnych gier wideo i wirtualnej
rzeczywisto$ci oraz moze stanowi¢ podstawe nadania stopnia naukowego doktora habilitowanego
w dziedzinie nauk medycznych i nauk o zdrowiu w dyscyplinie nauk o kulturze fizycznej.

¢) Aktywno$¢ naukowa realizowana w wiecej niz jednej uczelni, instytucji naukowej lub

instytucji kultury, w szczegélnosci zagranicznej

Habilitant odbyt staz naukowy w Katedrze Biomechatroniki Wydziatu Inzynierii Biomedycznej

Politechniki Slaskiej w okresie od 29 marca 2018 r. do 29 czerwca 2018 roku. Rezultatem

nawigzanej wspOlpracy podczas odbywanego stazu bylo migdzy innymi napisanie wraz

z pracownikami Wydziatu Inzynierii Biomedycznej Politechniki Slaskiej siedmiu publikacji

naukowych:

1. Polechonski, J., Nierwinska, K., Kalita, B., 1 Wodarski, P. (2020). Can Physical Activity in
Immersive Virtual Reality Be Attractive and Have Sufficient Intensity to Meet Health
Recommendations for Obese Children? A Pilot Study. International Journal of Environmental
Research and Public Health, 17(21), 8051.



Wodarski P., Jurkoj¢ J., Polechonski J., Bieniek A., Chrzan M., Michnik R.A, Gzik M. (2020).
Assessment of gait stability and preferred walking speed in virtual reality. Acta of
Bioengineering and Biomechanics 22(1), 127-134. doi. 10.37190/ABB-01490-2019-03
Polechonski, J., Glowacka, M., Fredyk, A., Polechonski, P., Nowakowska, K., i Jochymczyk-
Wozniak, K. (2019). Ocena doktadno$ci odwzorowania ruchow oraz mozliwosci uczenia si¢
uktadu tanecznego przez tancerki profesjonalne i studentki podczas uprawiana aktywnej gry
wideo. Aktualne Problemy Biomechaniki, 18, 38-46.

Jochymczyk-Wozniak, K., Nowakowska, K., Polechonski, J., Stadczyk, S., i Michnik,
R. (2019). Physiological gait versus gait in VR on multidirectional treadmill—Comparative
analysis. Medicina, 55(9), 1-13. https://doi.org/10.3390/medicina55090517

Polechonski, J., Nawrocka, A., Wodarski, P., i Tomik, R. (2019). Applicability of Smartphone
for Dynamic Postural Stability Evaluation. BioMed Research International, 2019, 1-6.
https://doi.org/10.1155/2019/975.3898

Wodarski, P., Jurkojé, J., Bieniek, A., Chrzan, M., Michnik, R., Polechonski, J., i Gzik, M.
(2019). The analysis of the influence of virtual reality on parameters of gait on a treadmill
according to adjusted and non-adjusted pace of the visual scenery. W E. Pietka, P. Badura,
J. Kawa, W. Wiectawek (red.), ChamInformation Technologies in Biomedicine (s. 543-553).
Switzerland: Springer. https://doi.org/10.1007/978-3-030-23762-2_48

Polechonski, J., Rozpara, M., Niestroj-Jaworska, M., Wodarski, P., i Jurkoj¢, J. (2018a).
Intensywnos¢ wysitku fizycznego podczas wybranych aktywnych gier wideo na konsole
Playstation 1 Xbox w kontekscie korzysci prozdrowotnych. W Polechonski J. , A. Nawrocka
(red.), Aktywnos$¢ fizyczna w promocji zdrowia—Wybrane zagadnienia (s. 113-131).
Katowice: AWF.

Habilitant wspotpracowat z pracownikami Uniwersytetu Palackiego w Otomuncu (Czechy), czego
efektem sg trzy publikacje 1 jedno wystapienie na migdzynarodowej konferencji:

1.

Pospiech, D., Zajac-Gawlak, I., Polechonski, J., Pridalova, M., i Pelcova, J. (2012). Poziom
I czestotliwos¢ aktywnosci fizycznej a stopien otluszczenia ogolnego i wisceralnego kobiet w
Srednim 1 starszym wieku. W J. Maciaszek, R. Szeklicki, W. Osinski (red.), Aktywnos¢ fizyczna
w wieku starszym w badaniach naukowych (potrzeby i korzysci) (S. 133—-141). Poznan: Bogucki
Wydaw. Nauk.

Zajac-Gawlak, 1., Pospiech, D., Polechonski, J., Groffik, D., Pridalova, M., Gaba, A,
i Pelcova, J. (2010). Stopien otluszczenia oraz dystrybucja tkanki thuszczowej w zaleznosci od
poziomu aktywnosci fizycznej stuchaczek Uniwersytetu Trzeciego Wieku w Katowicach
i Chorzowie. Aktywno$¢ ruchowa ludzi w r6znym wieku, 14, 293-304.

Groffik, D., Fromel, K., Vorli¢ek, M., i Polechonski, J. (2020). The trend and structure of
adolescents’ weekly step count in the context of the Polish school environment. Annals of
Agricultural and Environmental Medicine: AAEM, 27(3), 442447,
https://doi.org/10.26444/aaem/126062

Biorac powyzsze pod uwage stwierdzam, ze Kandydat wykazat si¢ istotng aktywnos$cig naukowa
realizowang w wigcej niz jednej uczelni, instytucji naukowej lub instytucji kultury,
W szczegolnosci zagranicznej W rozumieniu art. 219 ust. 1 pkt. 3 Ustawy.



d) Promotor pomocniczy w przewodach doktorskich

Habilitant petnit funkcj¢ promotora pomocniczego w przewodzie doktorskim mgra Alana Langera
(dysertacja pt. ,,Wplyw treningu koordynacyjnego w immersyjnej wirtualnej rzeczywistosci na
szybkos$¢ reakcji zawodnikow mieszanych sztuk walki”) w 2023 roku.

e) Ocena dorobku dydaktycznego, popularyzacji nauki i wspoélpracy miedzynarodowej
Uzupelnieniem dorobku publikacyjnego Habilitanta sg efekty jego aktywnego uczestnictwa

w zyciu naukowym. Dr Jacek Polechonski, po uzyskaniu stopnia naukowego doktora, kierowat

nastgpujacymi projektami badawczymi:

2024-2027 — ,, Zwalczanie ognia ogniem”, czyli jak wykorzysta¢ aktywne gry wideo i aplikacje
treningowe w wirtualnej rzeczywistosci do promowania i uprawiania prozdrowotnej
aktywnosci fizycznej wsrod mtodziezy oraz zapobiegania zachowaniom sedentarnym —
projekt dofinansowany w ramach programu ,,Wsparcie strategii badan promujacych zdrowy
styl zycia i wydtuzenie czasu zycia w zdrowiu RID 2024-2027” — kwota finansowania
159600 zt.

2020-2023 — Opracowanie metod badania oraz ksztattowania zdolnosci koordynacyjnych wraz
z dedykowanym zestawem metod treningowych w boksie w oparciu o wykorzystanie
wirtualnej rzeczywistosci — projekt dofinansowany ze srodkow NCBiR w ramach Programu
Operacyjnego Inteligentny Rozw6j 2014-2020 Numer projektu: POIR.01.01.01-00-
0365/20-00. Koszt catkowity projektu 4743323,91 zt, kwota dofinansowania 3591701,96 z1;

2017-2020 — Intensywnos¢ wysitkow fizycznych podczas korzystania z multimedialnych aplikacji
sterowanych ruchami ciata w wirtualnej rzeczywistosci w Swietle prozdrowotnych zalecen
— badania statutowe;

2008-2011 - Wplyw réznych rodzajow szumu na sprawnosé koordynacyjng cztowieka — badania
statutowe;

2002-2004 - ,,Wplyw hatasu na sprawnosé¢ koordynacyjng cztowieka” — badania statutowe.

Habilitant bral udziat w nast¢pujgcych projektach badawczych jako wykonawca:

2018-2021 - Wiedza o zdrowiu i zachowania prozdrowotne pracownic personelu medycznego
W aspekcie mozliwosci petnienia roli promotorow zdrowia,

2015-2018 - Ewaluacja aktywnosci fizycznej i sprawnosci funkcjonalnej kobiet w wieku 60-67 lat
w aspekcie zdolnosci do pracy zawodowej;

2015-2018 — Koszt kaloryczny i motywy uprawiania turystyki aktywnej w aspekcie zalecen
prozdrowotnych;

2009-2012 -Aktywnos¢ ruchowa jako niezbedny element pomysinego starzenia sie czlowieka,
2009-2010 -Bilans oferty szkoly w zakresie pozalekcyjnych zajeé rekreacyjno-sportowych
— badania pilotazowe.

Dr Jacek Polechonski byt:

e cztonkiem Komitetu Wydawniczego Wydawnictwa Akademii Wychowania Fizycznego
im. Jerzego Kukuczki w Katowicach (2012-2016),

e Redaktorem goscinnym wydania specjalnego czasopisma Applied Sciences pt. ,,Assessment,
Control and Monitoring of Physical Activity and Sports Training” (2023),
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e Redaktorem gos$cinnym wydania specjalnego czasopisma Applied Sciences pt. ,,Virtual Reality
and Emerging Technologies in Physical Activity, Sports and Healthcare (2024),

e (Czlonkiem komitetu redakcyjnego czasopisma ,International Journal of Active and Healthy
Aging” (2024).

Habilitantowi powierzono recenzje 68 artykutow naukowych w 35 czasopismach.

Dr Jacek Polechonski brat udziat w pig¢édziesigciu konferencjach naukowych i czterech
metodyczno-szkoleniowych.

Habilitant przygotowywat sylabusy i programy nauczania oraz prowadzil zaj¢cia dydaktyczne
w Akademii Wychowania Fizycznego w Katowicach.

Dr Jacek Polechonski byt promotorem 24 prac magisterskich i 24 prac licencjackich. Od 2018
roku jest opiekunem Kota Naukowego Aktywnosci Fizycznej 1 Turystyki w Wirtualnej
Rzeczywistosci (Active VR) dziatajacego przy Katedrze Prozdrowotnej Aktywnosci Fizycznej
I Turystyki AWF Katowice.

Habilitant jest cztonkiem:

e Zarzadu Polskiego Towarzystwa Naukowego Kultury Fizycznej Oddziat w Katowicach
(w latach 2002-2009 skarbnik Towarzystwa);

e International Society of Exercise Immunology (od 2019).

Habilitant wspotpracuje ze srodowiskiem i petni funkcje spoteczne. Pracowat jako ekspert do
spraw opracowania materiatow do skryptow dydaktycznych w zakresie zadania 1.2. projektu:
»Wykwalifikowany nauczyciel WF absolwentem AWF w Katowicach” POWER 03.01.00-00-
KN27/18, wspotfinansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu
Spotecznego, Programu Operacyjnego Wiedza, Edukacja, Rozw6j 2014-2020 - w okresie od
2 wrze$nia do 31 pazdziernika 2019 r oraz opracowanie skryptu pt. ,,Trening funkcjonalny
W szkole” na potrzeby prowadzonego przedmiotu w obrgbie ww. programu; oraz podczas
European week of sport, Erasmus+ Sport project: ,,Wannado: Family Sport Festivals” (project EU
code — 572825) — projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej — 10.09.2016 r.

Dr Jacek Polechonski dokonat zgloszenia patentowego (Polechonski, J., Rojczyk-Chmarek,
J. (2015). Manipulandum do badania parametrow ruchow zginania i prostowania w stawie
srodreczno-paliczkowym palca wskazujgcego. Biuletyn Urzgdu Patentowego, 24(1093), 5) oraz
uzyskat Patent nr 228045 (2018). Manipulandum do badania parametrow ruchow
zginania i prostowania w stawie Srodreczno-paliczkowym palca wskazujgcego. \Wynalazca:
J. Polechonski, J. Rojczyk-Chmarek. Beneficjent: Akademia Wychowania Fizycznego
im. Jerzego Kukuczki w Katowicach. Warszawa: Urzad Patentowy Rzeczypospolitej Polskie;j.
Habilitant petnil szereg funkcji organizacyjnych w Akademii Wychowania Fizycznego
w Katowicach.

Habilitant otrzymatl nast¢pujace nagrody i wyrdznienia za dziatalno$¢ naukowa:

2023 - nagroda Rektora II stopnia za osiagni¢cia naukowe,

2023-2024 — badawczy dodatek projakosciowy Rektora AWF Katowice dla wyrdzniajacych si¢
nauczycieli akademickich,

2022 - nagroda Rektora II stopnia za osiagnig¢cia naukowe,

2019 - nagroda Rektora I stopnia za osiggni¢cia naukowe,

2016 - nagroda Rektora II stopnia za osiaggni¢cia naukowe,
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2011 - brgzowa odznaka Ministra Sportu i Turystyki ,,Za zastugi dla sportu”,
2005 - nagroda Rektora Il stopnia za uzyskanie stopnia naukowego doktora.

Uwazam, ze osiggni¢cia dr Jacka Polechonskiego z zakresu dydaktyki, popularyzacji nauki
I wspolpracy migdzynarodowej sg wystarczajace.

3. Whniosek koncowy
Uwzgledniajac catoksztalt dorobku naukowego, dydaktycznego i organizacyjnego dra Jacka
Polechonskiego, a w szczeg6lnosci glowne osiagnigcie skladajace si¢ z cyklu dziewieciu
jednotematycznych publikacji naukowych opublikowanych w migdzynarodowych czasopismach
z Listy Filadelfijskiej po uzyskaniu stopnia naukowego doktora i objetych wspolnym tytutem
Lldentyfikacja i analiza czynnikow wykazujgcych zwiqzek 7 intensywnosciq i atrakcyjnoscig
roznych form aktywnosci fizycznej w wirtualnej rzeczywistosci”’, jak i1 pozostaly dorobek
naukowy znaczaco powigkszony po uzyskaniu stopnia doktora, stwierdzam, ze Habilitant wnosi
do dziedziny nauk medycznych i nauk o zdrowiu w dyscyplinie nauk o kulturze fizycznej nowe
warto$ci poznawcze.

Dziatajac na podstawie art. 221 ust. 8 w zwiagzku z art. 219 ust. 1 pkt 2 i 3 Ustawy Prawo
0 szkolnictwie wyzszym 1 nauce stwierdzam, ze dr Jacek Polechonski spelnia kryteria
przewidziane stosowng Ustawg przy ubieganiu si¢ o stopien naukowy doktora habilitowanego w
dziedzinie nauk medycznych i nauk o zdrowiu w dyscyplinie nauk o kulturze fizycznej. Wykonana
dodatkowo ocena pozostatych elementow Jego dziatalno$ci, pozwala uzna¢, ze Habilitant jest
dobrze przygotowany do podjecia samodzielnej pracy badawczej.

Zwracam si¢ do Senatu Akademii Wychowania Fizycznego im. Jerzego KukuczkKi
w Katowicach z wnioskiem o dopuszczenie dr Jacka Polechonskiego do dalszych etapoéw
postepowania habilitacyjnego.

K« Y bo 7‘ Buslo
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