Zatgcznik do Uchwaly nr 42/2022
Rady Wydzialu Wychowania Fizycznego
z dnia 13 wrzesnia 2022 r.

Program ksztalcenia na studiach podyplomowych - “E-sport — technologia i szkolenie”

Wydziat

Wydziat Wychowania Fizycznego

Jednostka prowadzaca studia podyplomowe

Centrum Ksztatcenia Podyplomowego

Nazwa studiow

“E-sport — technologia i szkolenie”

Typ studiow

Studia Podyplomowe

Poziom kwalifikacji wg PRK

Poziom 6 zgodnie z PRK

Optlata za studia (cato$¢)

Zgodnie z obowiazujacymi zarzadzeniami Rektora

Okreslenie dziedziny /dyscypliny
naukowej, do ktorego przyporzadkowane sg
studia podyplomowe

Dziedziny nauk medycznych i nauk o zdrowiu oraz nauk $cistych i przyrodniczych
Dyscypliny - nauki o kulturze fizycznej oraz informatyka

Ogolne cele ksztalcenia

Studia podyplomowe “E-sport — technologia i szkolenie” majg na celu zapoznanie z nowymi sportami, ktore
mieszczg si¢ w kategorii sportow elektronicznych, a takze zwigkszenie wiedzy i umiejetnosci stuchaczy z zakresu
roznych aspektow sportu elektronicznego. Absolwent studidéw podyplomowych w sposob odpowiedzialny
I $Swiadomy bedzie mogt prowadzi¢ specjalistyczne szkolenie e- sportowe, jak i szkolenie motoryczne. Bedzie
réwniez posiadat wiedze z zakresu psychologicznych zalezno$ci wystepujacych w sporcie elektronicznym. Ponadto
bedzie przygotowany do promowania i organizacji eventow e-sportowych i innych wydarzen zwigzanych ze
sportem elektronicznym. Praktyczny charakter oferowanych studiow przygotuje stuchaczy do podjgcia pracy
w sporcie elektronicznym w roli trenera, analityka, badZ osoby zajmujacej si¢ organizacjg turniejow i eventow
e - sportowych z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi.

Zwiazek efektow uczenia si¢ z misjg 1
strategig uczelni

Dostosowanie oferty studidow podyplomowych do zapotrzebowania rynku, zgodnie z zakladanym celem
strategicznym 4.1. ,,Nowoczesna Uczelnia o uznanej marce ksztatcaca wysokokwalifikowanych pracownikéw na
potrzeby oswiaty, sportu, turystyki i1 rekreacji oraz ochrony zdrowia”; cel operacyjny 1. ,,Programy ksztatcenia
dostosowane do réznorodnych zadan zawodowych absolwentéw, zgodne z PRK”.

Wymagania wstepne Kandydaci powinni mie¢ ukonczone studia co najmniej pierwszego stopnia w dziedzinach takich nauk jak: nauki
inzynieryjno-techniczne, nauki medyczne i nauki o zdrowiu, nauki spoteczne, nauki §ciste i przyrodnicze.

Zasady Rekrutacji Analiza dokumentow, kolejno$¢ zgtoszen

Limit przyje¢ (od ... do) 16 — 20 osob

Liczba punktow ECTS konieczna do 30

uzyskania kwalifikacji

Liczba semestrow dwa
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Opis zaktadanych efektow uczenia si¢ dla zalgcznik 1
studiow podyplomowych
Plan studiow zatgcznik 2

Karty zaje¢ sktadajace si¢ na program
studiow podyplomowych uwzgledniajacy
metody weryfikacji efektéw uczenia si¢
osigganych przez stuchaczy

zalqczniki 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 35, 3.6, 3.7, 3.8, 3.9, 3.10, 3.11, 3.12, 3.13, 3.14

Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiow
(praca koncowa/egzamin koncowy/inne)

Warunkiem ukonczenie studiow jest uzyskanie wszystkich zatwierdzonych efektow uczenia si¢ w zakresie
wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych okre§lonych w programie studiéw oraz uzyskanie pozytywnej

oceny z egzaminu dyplomowego.

Opis wewnetrznego systemu zapewnienia

System zapewniania jakosci ksztatcenia na Wydziale Wychowania Fizycznego - Wydziatowa Komisja ds. Jakosci

jakosci ksztatcenia Ksztatcenia
Liczba Przynaleznos¢ Forma Zaktadane efekt Sposoby weryfikacji
LP. Moduty zajeé Zajgcia punktow q };jn 4z . © CIoKY P . y fkacy
ECTS 0 dziedziny zajec uczenia si¢ efektow uczenia si¢
I.1 Podstawy .. , K_W01, K_W06, K_U01,
1 MODULT | oo ramowania - nauk seistyeh i 1 0040 | K U08, K K04, K_KOS, al
Podstawy technologii ozvskiwanie i przyrodniczych wiczenia K KOB. K KO7 :
informatycznych pozy . 4 cwicze - =
przetwarzanie danych
2 II.1dOrga,nizacja ttransrr;]isji z 5 }V}{kiady/ K_W04, K_U03, K_K04 zal.
wydarzen e-Sportowyc ¢wiczenia
[1.2 Zajecia praktyczne wyklady/ K_W03, K_W07, K_UO05,
3 LEAGUE OF LEGENDS 3 ¢ yiczen}ila K_U06, K_U07, K_U08, zal.
MODUL 1T lub DOTA 2 (MOBA) nauk W K K01, K K02, K_KO03
. _ medycznych i K_W03, K_W07, K_UO05,
4 Sport elektroniczny | 11.3 Zajgcia praktyczne nauk o zdrowiu Yvyk%ady/ K U06. K UO07. K U08 zal.
StarCraft 11 (RTS) 2,5 Cwiczenia | -\~ KOl’ K KOé K KOE3’
I1.4 Zajecia praktyczne wykladv/ K__WOS, K:WO?, K:UOS,
5 Counter-Strike: Global 3 ) yiczenﬁa K_U06, K_U07, K_KO01, zal.
Offensive (FPS) W K_K02, K_KO03
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K_W03, K_WO06, K_U02,
6 11.5 Warsztat badawczy ¢wiczenia | K_U08, K_KO5, K_K06, zal.
2
K_KO07
7 K_W02, K_WO03,
I11. 1 Teoria sportu 2 wyktady/ | K_W06 K_W07, K_U02, zal/ocena
elektronicznego ¢wiczenia | K_UO07, K _U08, K_KO06,
K_KO07
[11.2 Trening motoryczny w K_WO3, K_WO5, K_U02,
8 o coorein g yeany , ¢wiczenia | K_U04, K_U08, K_KOL, zallocena
P ) K_KO05, K_K06
9 MODUL Il 111.3 Organizacja wydarzen 5 e d;g;‘nych .| wyklady/ | K_W04, K_U03, K_K02, sal Jocena
Nauki o sporcie E-sportowych nauk o zdrowiu |__¢Wiczenia K_KO07
I11.4 Psychologia w sporcie wyktady/ K_WO5; K_W08;
10 eléktroniczn m ] twiczeni K_U04, K_U06, K_U07, zallocena
y ewlezea | 1K Ko1, K_K02, K_K03
K_W02; K_W04;
11 [11.5 Zagadnienia spoteczne 0,5 wyklad K_W07; K_U05, K_U06, 7al
w E-sporcie YRIAGY 1 K uo7; K_KO01, K_K02,
K_KO04
12 IV. 1 Ergonomia pracy w wyklady/ | K_WO5, E—ggj K_K02, zal/ocena
sporcie elektronicznym 1 ¢wiczenia K KOé
MODUL IV nauk —
.. ) . . wyktady/ | K_WO05, K_U04, K_U07,
13 Podstawy nauk V.2 1_31z3010g1a \_yvysﬂku w medycznych i o . K K02 zal/ocena
biomedycznych sporcie elektronicznym 2 nauk o zdrowiu | €Wiczenia K_KO03
" V. 3 Zywienie w sporcie wyklady/ | K_W05, K_U04, K_K02, ol Jocena
1 ¢wiczenia K_KO06 '

elektronicznym




Efekty uczenia si¢ w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych dla studiow podyplomowych

E-sport — technologia i szkolenie

Zatgcznik nr 1

Wydziat prowadzacy kierunek studiow Centrum Ksztatcenia Podyplomowego

Kierunek studiow podyplomowych

E-sport — technologia i szkolenie

Poziom ksztalcenia studia podyplomowe

Profil ksztalcenia praktyczny

Umiejscowienie kierunku w dziedzinach nauk

(uzasadnienie) Dyscypliny: nauki o kulturze fizycznej, informatyka

nowoczesnych narzedzi.

Dziedziny: nauk medycznych i nauk o zdrowiu oraz nauk $cistych i przyrodniczych

Studia podyplomowe E-sport — technologia i szkolenie maja charakter praktyczny. Ich celem jest zwigkszenie
wiedzy i umiej¢tnoscei stuchaczy z zakresu réznych aspektow sportu elektronicznego, a takze zapoznanie Z
nowymi sportami, ktore mieszcza si¢ w kategorii sportow elektronicznych

Praktyczny charakter oferowanych studiow przygotuje stuchaczy do podjecia pracy w sporcie elektronicznym w
roli trenera, analityka, badZz osoby zajmujgcej si¢ organizacjg eventow e- sportowych z wykorzystaniem

Rekomendowany poziom kwalifikacji czastkowej to 6 poziom Polskiej Ramy Kwalifikacyjnej

svmbol Efekty uczenia sie dla studiow podyplomowych Charakterystyki Charakterystyki 11
ymbo E-sport — technologia i szkolenie” uniwersalne (1) stopnia PRK (2)
WIEDZA

Zna w poglebionym stopniu Wybrane jezyki programowania stosowane w dziatalnosci e-sportowej W tym

K_WO01 |zna zasady z pracy z plikami, analizy bledow oprogramowania, pozyskiwania danych z sensoréw, P6U_W P6S_WG
zastosowania regresji liniowej regresji logistycznej, kontroli wersji, konstrukcji stron WWW.

K_W02 Zna uwarun_kowania rozwoju_ e-sportu na baz_ie sportu kwalifikowanego. Rozumie etapy szkolenia P6U_ W P6S WK
sportowego i zna zasady kwalifikacji do e-sportu i sportu wyczynowego.
Zna definicje wybranych cech motorycznych, komponenty i sktadowe procesu szkolenia sportowego,

K_WO03 | specjalistyczne pojgcia zwigzane ze sportem elektronicznym. W doglebnym stopniu rozumie zastosowanie P6U_W P6S_WG

wiedzy tej wiedzy w praktyce.




K_W04

Zna i rozumie znaczenie mediow i pracy dziennikarzy w promocji uczestnictwa w e-sporcie. W
szczegolnosci zna 1 rozumie zasady prowadzenia transmisji internetowych i telewizyjnych oraz wymagania
technologiczne do prowadzenia transmisji internetowych i telewizyjnych. W zaawansowanym stopniu
posiada wiedze na temat zjawisk i procesow spotecznych wystepujacych w e- sporcie oraz komunikowania
spotecznego. Zna szczegotowe zasady planowania, organizacji i prowadzenia imprez e- sportowych oraz
organizacji mediow i public relations.

P6U_W

P6S_WK

K_WO05

Zna i rozumie w zaawansowanym stopniu ztozonos¢ funkcjonowania organizmu cztowieka, takze podczas
wysitku fizycznego charakterystycznego dla e-sportu. Zna i rozumie zasady zywienia Sportowcow z
uwzglednieniem rodzaju wysitku fizycznego. Zna zasady ergonomii pozycji siedzgcej 1 organizacji
stanowiska pracy dla zawodnika e-sportu w kontekscie zagrozen zdrowotnych wynikajacych ze zbyt dtugo
trwajacej pozycji siedzace;j.

P6U_W

P6S_WG

K_WO06

Posiada dogtebng wiedze w zakresie mozliwo$ci wykorzystywania technologii informatycznej do realizacji
procesu treningowego oraz zna wybrane zaawansowane metody statystyczne opisu, analizy i interpretacji
danych iloéciowych i jako$ciowych w e-sporcie.

P6U_W

P6S_WG

K_WO07

Wie czym jest sport elektroniczny. Zna w zaawansowanym stopniu terminologi¢ uzywang w e-Sporcie i
rozumie jej zrodla oraz zastosowania w obrebie dyscyplin pokrewnych (turystka i rekreacja ruchowa,
zachowania zdrowotne i estetyczne). Zna w zaawansowanym stopniu metodyk¢ nauczania wybranych
sportow elektronicznych.

P6U_W

P6S_WG

K_W08

Zna i rozumie ztozone pojecia z zakresu psychologii i psychologii sportu: procesy poznawcze,
spostrzeganie, odbior i przetwarzanie informacji, pamigé, role uwagi, emocje i motywacje w procesach
regulacji zachowania, zdolno$ci i uzdolnienia. Zna i rozumie teori¢ spostrzegania spotecznego i
komunikacji, a takze zna i rozumie procesy uczenia si¢.

P6U_ W

P6S_ WG

UMIEJETNOSCI

K_U01

Potrafi korzysta¢ z jezyka Python w celu pozyskania i analizy danych, stworzenia prostego serwisu
internetowego, aplikacji réznych metod uczenia maszynowego we wnioskowaniu na temat danych, pracy z
réznymi rodzajami plikow, a takze potrafi gromadzi¢ 1 przetwarza¢ informacje z wykorzystaniem technik
informatycznych i elektronicznych zrodet informacji. Potrafi czyta¢ i definiowa¢ dokumentacje
programistyczng oraz korzysta¢ z narzedzi do kontroli wersji.

P6U_U

P6S_UW

K_U02

Potrafi zaplanowac¢ jednostke treningowa, mikrocykl, mezocykl i makrocykl w sporcie elektroniczny, a
takze potrafi wykorzysta¢ technologi¢ informatyczng w przygotowaniu, prowadzeniu i analizie treningu w
e-sporcie.

P6U_U

P6S_UO
P6S_UW

K_U03

Potrafi wykorzysta¢ srodki techniczne w transmisjach e-sportu. Potrafi zaplanowac i zorganizowac imprezy
e- sportowe, pozyskac sponsorow i partnerow medialnych oraz przedstawic relacje reporterskie z wydarzen
e-sportowych.

P6U_U

P6S_UK
P6S_UO

K_U04

Potrafi prowadzi¢ dziatania profilaktyczne w treningu e-sportu.

P6U_U

P6S_UW




K _UO5 | Potrafi stosowac¢ srodki ekspresji werbalnej w pracy treningowej i komunikacji interpersonalnej P6U U P6S UK
Potrafi obserwowa¢ zachowania spoteczne i rozpoznawac¢ ich uwarunkowania, skutecznie i $wiadomie P6S UK
K_U06 | komunikowa¢ si¢ takze w sytuacjach konfliktowych. Potrafi zaprojektowac 1 wdraza¢ dzialania stuzace P6U_U P6S UO
integracji druzyny. -
Potrafi rozpoznawa¢ bariery i trudnos$ci zawodnikow w procesie treningu e-sportu. Potrafi radzi¢ sobie ze
K_U07 . . : . . L . . S . P6U_U P6S_UW
stresem 1 stosowac strategie radzenia sobie z trudno§ciami w czasie treningdw i zawoddw e-sportu.
Potrafi gromadzi¢ i przetwarza¢ informacje z wykorzystaniem technik informatycznych i elektronicznych
K_U08 PR .. o - . . . . P6U_U P6S_UW
- zrodet informacji. Potrafi przeprowadzi¢ diagnoze umiejetnosci specyficznych dla zawodnika w e-sporcie. - -
Potrafi skompletowa¢ system komputerowy wykorzystywany w e-sporcie oraz potrafi rozwigzywac
K_U03 wybrane problemy zwiazane ze sprzetem w sporcie elektronicznym. PeU_U P6S_UW
KOMPETENCJE SPOLECZME
Jest gotow do budowania relacji opartej na wzajemnym zaufaniu mi¢dzy wszystkimi podmiotami procesu
K_KO01 | treningu zawodnika, w tym rodzicami lub opiekunami ucznia, oraz wlaczania ich w dzialania sprzyjajace P6U_K P6S_KR
efektywnosci edukacyjne;.
Jest gotow do pracy w zespole, petnienia w nim r6znych rél oraz wspdlpracy z osobami zaangazowanymi P6S_KO
K_KO02 . X e . P6U_K
- W proces treningowy i turniejowy w e-sporcie. - P6S KR
K_KO03 | Jest gotow do adaptowania metod pracy do potrzeb i roznych stylow uczenia si¢ zawodnikow. P6U_ K P6S KK
K KO4 Jest gotow QO promowania deowwdmalne;go 1 krytycznego wykorzystywania mediow cyfrowych oraz P6U K P6S KR
- poszanowania praw wlasnosci intelektualne;. - -
Angazuje si¢ w pracg zespotowa przy tworzeniu technologii pozwalajacej na wykorzystanie danych w e-
K_KO05 X SO . . . . P6U_K P6S_KO
- sporcie. Samodzielnie podejmuje decyzje zwigzane z zastosowang technologia. - -
K K06 | Stale uzupetnia swojg wiedz¢ wykorzystujac nowoczesne metody do wnioskowania na temat e-sportu. P6U K P6S KR
K KO7 Samodzielnie rozwigzuje sprecyzowane zadania organizacyjne o charakterze praktycznym w zakresie P6U K P6S KK

dziatalno$ci e-sportoweyj.

(1) Uniwersalne charakterystyki pozioméw w PRK. Zatacznik do Ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. (Dz.U. z 2016 r., poz. 64 i poz.1010).
(2) Charakterystyki Il stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego — poziomy 6-8




E-sport — technologia i szkolenie

Plan studiéow podyplomowych

Zatgcznik 2

L N dutu ksztalceni Forma zajeé O/E Liczba godzin Liflig’)a
P azwa modulu ksztajcema /liczba godz. kontaktowych plI;CTSW
1 Podstawy programowania - wyk/ ¢w. 0 44 4
" | pozyskiwanie i przetwarzanie danych 6/38
5 Organizacja transmisji z wydarzen e- wyk/ ¢w. 0 20 2
" | sportowych 4/16
3. | Organizacja wydarzen e-sportowych W}g;/ﬁw' @) 20 2
4 Zaje¢cia praktyczne League of Legends wyk/ ¢w. 0 24 3
" | (MOBA) 2/22
5. | Zajecia praktyczne StarCraft II (RTS) wyzljggw. 0] 20 2
5 Zajecia praktyczne Counter-Strike: wyk/ ¢w. 0 24 3
" | Global Offensive (FPS) 2/22
7. | Warsztat badawczy W}g;/lgw' @) 10 2
8. | Teoria sportu elektronicznego Wylkélgw' O 18 2
9. | Trening motoryczny w e- sporcie W%;/lgw' 0] 22 2
Ergonomia pracy w sporcie wyk/ ¢w.
10. elektronicznym 6/8 © 14 15
11. | Fizjologia wysitku W-‘gj/lzw' 0 20 2
12. | Psychologia w sporcie elektronicznym WSg;/ZZW' @) 32 3
13. | Zywienie w sporcie elektronicznym W};_kélzw' @) 14 1
14. | Zagadnienia spoteczne w € -Sporcie Wylgjocw. @) 8 0,5

*O — obligatowyjne
F — fakultatywne

Laczna liczba godzin: 290
Laczna liczba punktow ECTS 30



Plan studiow z podzialem na semestry
E-sport — technologia i szkolenie

SEMESTR 1
. ., . | Liczbagodzin Liczba
Lp. Nazwa modulu ksztalcenia Forma zaje¢ | O/F kontaktowych | punktéw ECTS
1 Podstawy programowania - pozyskiwanie i wyktady 0 44 4
' przetwarzanie danych ¢wiczenia
2. | Teoria sportu elektronicznego ,W}.’k%ady O 18 2
¢wiczenia
4. | Fizjologia wysitku wyklady o 20 2
¢wiczenia
5. | Psychologia w sporcie elektronicznym ,W}.'kiad?’ @) 20 2
¢wiczenia
6 Zajecia praktyczne League of Legends wyktady 0 9 1
" | (MOBA) ¢wiczenia
7. | Zajgcia praktyczne StarCraft IT (RTS) ,W}./klady @) 9 1
¢wiczenia
8 Zajecia praktyczne Counter-Strike: Global wyktady 0 15 9
' Offensive (FPS) ¢wiczenia
9 Zagadnienia spoteczne w E-sporcie wyktady o] 8 0,5
Laczna liczba godzin: 143
Laczna liczba punktéw ECTS 14,5
SEMESTR 2
. forma . | liczba godzin Liczba
Lp. Nazwa modulu ksztalcenia Zajec* O/F kontaktowych | punktéw ECTS
1 Organizacja transmisji z wydarzen wyktady 0 20 2
' e-sportowych ¢wiczenia
2. Trening motoryczny ,Wy.ldady 0 22 2
¢wiczenia
3. Ergonomia pracy w sporcie elektronicznym ,Wy.ldad}., @) 14 15
¢wiczenia
4. Psychologia w sporcie elektronicznym ,W}.'kiady @) 12 1
¢wiczenia
5 Zajecia praktyczne League of Legends wyktady 0 15 2
' (MOBA) ¢wiczenia
6. Zajecia praktyczne StarCraft I1 (RTS) ,W}./k%ad}., 0 11 1
¢wiczenia
7 Zajecia praktyczne Counter-Strike: Global wyktady 0 9 1
' Offensive (FPS) ¢wiczenia
o . . wyktady
8. Zywienie w sporcie elektronicznym Ewiczenia O 14 1
0. Warsztat badawczy ,W}.'kkady @) 10 2
¢wiczenia
. - wyktady
10. | Organizacja wydarzen e-sportowych éwiczenia 0 20 2

L.aczna liczba godzin: 147
Laczna liczba punktéw ECTS: 15,5




