
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Telemedycyna z elementami symulacji medycznej


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Rafał Stęgierski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Nabycie wiedzy dotyczącej wykorzystania nowych technologii teleinformatycznych stosowanych w diagnostyce i terapii pacjentów.

	C2
	Nabycie umiejętności posługiwania się programami i systemami komputerowymi stosowanymi we współczesnej medycynie

	C3
	Zapoznanie się z narzędziami e-learningu w nauczaniu medycyny.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	zasady symulacji procesów medycznych na poziomie molekularnym, komórkowym, narządowym i całego organizmu, a także ich zastosowanie w diagnostyce i terapii.
	INF2_W13
	
	X
	
	X

	W2
	zastosowania systemów informatycznych w ochronie zdrowia, w tym przetwarzanie elektronicznego rekordu pacjenta oraz narzędzia do analizy sygnałów i obrazów medycznych.
	
	
	X
	
	X

	W3
	technologie wspomagające zdalne konsultacje medyczne i procesy diagnostyczne, takie jak wirtualny pacjent czy systemy telemedyczne.
	
	
	X
	
	X

	W4
	nowoczesne techniki grafiki komputerowej i druku 3D oraz ich zastosowanie w medycynie.
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	wyszukiwać i analizować informacje z medycznych baz danych oraz korzystać z narzędzi e-learningowych wspomagających proces nauczania.
	INF2_U05
INF2_U06
INF2_U17
INF2_U18
INF2_U21
	X
	
	X
	

	U2
	projektować i implementować ścieżki kliniczne oraz przeprowadzać symulacje wybranych procesów medycznych.
	
	X
	
	X
	

	U3
	przeprowadzać zdalne konsultacje medyczne, analizować wyniki eksperymentów symulacyjnych oraz formułować wnioski.
	
	X
	
	X
	

	U4
	korzystać z systemów do analizy obrazów medycznych, w tym wykonywać segmentację i rekonstrukcję w obrazowaniu 3D.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	inicjowania i organizowania działalności na rzecz rozwoju technologii informatycznych stosowanych w diagnostyce i terapii pacjentów.
	INF2_K02
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu.
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	50
	
	
	30
	
	5

	NST
	
	
	
	
	25
	
	
	10
	
	5


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Telemedycyna i jej zastosowania: Nowoczesne technologie wspierające pracę lekarza, w tym zdalny dostęp i systemy teleinformatyczne.
	W2, W3
	
	X
	
	X

	2.
	Symulacje w medycynie: Procesy symulacyjne na różnych poziomach (molekularnym, komórkowym, narządowym i całego organizmu).
	W1, W3
	
	X
	
	X

	3.


	Analiza i przetwarzanie sygnałów medycznych: Podstawy technologii przetwarzania sygnałów oraz ich zastosowanie w diagnostyce.
	W2
	
	X
	
	X

	4.
	Wirtualny pacjent i e-learning: Metody zdalnego nauczania w edukacji medycznej oraz ich wpływ na proces kształcenia.
	W3
	
	X
	
	X

	5.
	Ścieżki kliniczne: Zasady projektowania, implementacji i testowania ścieżek klinicznych wspierających proces diagnostyczny.
	W1, W3
	
	X
	
	X

	6.
	Grafika komputerowa i druk 3D w medycynie: Zasady tworzenia grafiki 3D oraz perspektywy wykorzystania technologii druku 3D w diagnostyce i terapii.
	W4
	
	X
	
	X

	7.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	
	X
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Symulacje i eksperymenty w medycynie: Projektowanie i przeprowadzanie eksperymentów symulacyjnych, analiza wyników i wyciąganie wniosków.
	U2, U3, U4, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Zdalne konsultacje medyczne: Praktyczne wykorzystanie systemu TeleDICOM w różnych scenariuszach klinicznych.
	U3
	X
	
	X
	

	3.


	Przetwarzanie sygnałów biomedycznych: Analiza i interpretacja danych uzyskanych z sygnałów biomedycznych.
	U4
	X
	
	X
	

	4.
	Projektowanie ścieżek klinicznych: Tworzenie i implementacja własnych ścieżek klinicznych na wybrane tematy medyczne.
	U2, U3, K1
	X
	
	X
	

	5.
	Grafika 3D i drukowanie w medycynie: Praktyczne zajęcia z wykorzystania technologii skanowania, modelowania i drukowania trójwymiarowego.
	U4, K1
	X
	
	X
	

	6.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Prezentacja multimedialna
	Zaliczenie odbywa się w formie testu na platformie e-learningowej, obejmującego zagadnienia omawiane podczas wykładów.
	Archiwizacja na platformie online

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Prezentacja multimedialna, przykładowe zadania, dyskusja
	Zaliczenie odbywa się poprzez kolokwium praktyczne, polegające na realizacji zadań związanych z symulacjami, analizą danych i projektowaniem ścieżek klinicznych.
	Archiwum WSPA

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Prezentacja multimedialna, przykładowe zadania, dyskusja
	Zaliczenie odbywa się poprzez kolokwium praktyczne, polegające na realizacji zadań związanych z symulacjami, analizą danych i projektowaniem ścieżek klinicznych.
	Archiwum WSPA


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 

1. Jadwiga Mirecka, Grażyna Dębska, "Wprowadzenie do symulacji medycznej", Antykwa Kraków 2020 w: https://wlinoz.uafm.edu.pl/wcsm/pliki-do-pobrania
2. Robert Rudowski (red.), "Informatyka medyczna", Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2012

Uzupełniająca

1. Peter Lee, Carey Goldberg, Isaac Kohane, "Rewolucja sztucznej inteligencji w medycynie. Jak GPT-4 może zmienić przyszłość", Helion 2024

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	80
	40

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	80
	40

	Praca własna studenta
	45
	85

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	40

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	25
	45

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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