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KARTA PRZEDMIOTU

Cykl ksztatcenia od roku akademickiego 2025/26

l. Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu Film animowany i kultura gier w kinie XXI wieku

Animated Film and Game Culture in 21st Century

N . fezvk iolski
azwa przedmiotu w jezyku angielskim Cinema

Kierunek studiow Dziennikarstwo i komunikacja spoteczna

Poziom studiéw (1, I, jednolite magisterskie) | Il

Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne) | stacjonarne

Dyscyplina Nauki o komunikacji spotecznej i mediach
Jezyk wyktadowy polski
Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna Dr Matgotzara Stawek-Czochra

Formzi\ zajee (katal?g Liczba godzin semestr Punkty ECTS
zamkniety ze stownika)
konwersatorium 15 Il 0
Wymagania wstepne | brak

1. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Ukazanie historycznego i estetycznego znaczenia filmu animowanego oraz jego ewolucji w XXI
wieku.

Przedstawienie wptywu kultury gier wideo na forme, narracje i tematyke wspodtczesnego kina.

Rozwijanie umiejetnosci analizy i interpretacji form audiowizualnych na pograniczu filmu, animacji i
gier.

1. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektow kierunkowych

Symbol . . Odniesienie do
Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
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WIEDZA

W_01 Student opisuje i charakteryzuje funkcjonowanie K_Wo04
wspotczesnych medidw i instytucji medialnych w kontekscie
filmu animowanego i gier.

UMIEJETNOSCI

U 01 Analizuje i interpretuje zjawiska w obszarze filmu K_Uo4
animowanego i wptywu gier na kino XXI wieku.

U 02 Wspétpracuje z innymi i organizuje prace w ramach analiz K_U08
kultury gier i animacji filmowej.

Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Historia i rozwdj filmu animowanego

Stylizacje i konwencje w animacji XXI wieku

Wptyw gier wideo na narracje i estetyke wspdtczesnego kina
Kultura remixu i adaptacji miedzy mediami

Analiza wybranych filméw animowanych i adaptacji growych

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol S "
Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
wW_01 Wyktad problemowy Zaliczenie Arkusz ocen

UMIEJETNOSCI

U o1 Metoda projektowa Projekt Arkusz oceny projektu

U 02 Metoda projektowa Projekt Arkusz oceny projektu
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VI. Kryteria oceny, wagi...

Srednia ocen z zaliczenia pisemnego i projektu praktycznego

0 — 50%: niedostateczny

. 51 - 60%: dostateczny

. 61— 70%: dostateczny plus
. 71 —-80%: dobry

. 81 —90%: dobry plus

. 91 - 100%: bardzo dobry

VII. Obcigzenie pracg studenta
Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 15
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 15
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