
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Zaangażuj swoich odbiorców we współpracę  
z lokalnymi społecznościami 

 
 
 

 

Celem tej jednostki jest prezentacja innowacyjnego programu nauczania, który łączy w sobie 

działania projektowe z zaangażowaniem konkretnych społeczności. 
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W jednostce znajdziesz: 
 
 
 
 

 

1) Informacje na temat wykorzystania 

cyfrowego storytellingu i gamifikacji jako 

strategii angażujących. 

 
2) Kilka praktycznych przykładów. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

www.diothercity.eu | #DiOtherCity 
 

Projekt #DiotherCity jest współfinansowany z programu ERASMUS+ Unii Europejskiej (czerwiec 2021 - maj 2023). 
 

Publikacja odzwierciedla wyłącznie poglądy jej autorów. Komisja nie bierze odpowiedzialności za sposób wykorzystania zawartych w niej treści. (Kod projektu: 2020-1-ES01-KA227-ADU-095512). 
 



Wykorzystanie cyfrowego storytellingu  

i gamifikacji jako strategii angażujących. 
 

Cyfrowy storytelling to forma narracji, często o charakterze  rozrywkowym, która dociera 

do odbiorców za pośrednictwem technologii cyfrowej, mediów i mediów 

społecznościowych. 
 
 
 
 
 
 

Jedną z jego najistotniejszych cech jest interakcja. 
 
 
 
 
 

Uwaga: 
 

           Nie wszystkie cyfrowe treści rozrywkowe, które można znaleźć w sieci są interaktywne, 
 

choć wszystkie najbardziej efektywne treści ukierunkowane na zaangażowanie odbiorców 

stosują jakąś formę elementów interaktywnych, umożliwiajacych różny poziom wyboru  

i kontroli.  
 

www.diothercity.eu | #DiOtherCity 
 

Projekt #DiotherCity jest współfinansowany z programu ERASMUS+ Unii Europejskiej (czerwiec 2021 - maj 2023). 
 

Publikacja odzwierciedla wyłącznie poglądy jej autorów. Komisja nie bierze odpowiedzialności za sposób wykorzystania zawartych w niej treści. (Kod projektu: 2020-1-ES01-KA227-ADU-095512). 



Wykorzystanie cyfrowego storytellingu  

i gamifikacji jako strategii angażujących. 
 

W cyfrowym storytellingu interakcję często uzyskuje się z powodzeniem dzięki zastosowaniu 
 

gamifikacji. 
 
 
 

 

Prawidłowe zastosowanie gamifikacji w cyfrowym środowisku rozrywki narracyjnej  

z pewnością wymaga nieco więcej wysiłku niż skupienie się wyłącznie na narracji, ale 

zysk w postaci zaangażowania jest zwykle maksymalizowany. 
 

 

Zwiększone zaangażowanie odbywa się bez ingerencji w istotę tego, czym jest 

opowiadanie - narracją, ukazującą bohaterów w serii wydarzeń, w porządku 

chronologicznym. 
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Wykorzystanie cyfrowego storytellingu  

i gamifikacji jako strategii angażujących. 
 

 

Opowieść może być fikcyjna lub mieć charakter dokumentalny, przywoływać 

prawdziwe historie i tematy. 

 

Czasami opowieść ma charakter fikcyjny, jednak cyfrowy storytelling może być 

skutecznym medium dla zastosowań edukacyjnych, informacyjnych lub komercyjnych, 

jak również czysto rozrywkowych.  
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Wykorzystanie cyfrowego storytellingu  

i gamifikacji jako strategii angażujących. 
 

Cyfrowy storytelling w połączeniu z gamifikacją jest wykorzystywany do dostarczani  

różnorodnych typów rozrywki. Różnorodność przejawia się w użyciu takich narzędzi, jak: 
 

 

Gry fabularne online z 

udziałem od kilku do tysięcy 

graczy 
 

Symulacja 

rzeczywistości 

wirtualnej 
 

Sztuczna 

inteligencja 
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Kino interaktywne na 

pełnowymiarowych 

ekranach filmowych. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gry akcji 
 

na urządzenia 
mobilne 
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Wykorzystanie cyfrowego storytellingu  

i gamifikacji jako strategii angażujących. 
 
 
 
 
 
 

Te formy rozrywki mogą wydawać się różne, jednak 
 

łatwo można w nich odkryć silne podobieństwa w wykorzystaniu storytellingu i/lub 
 

startegii gamifikacyjnych. 
 

 
 

W ramach naszego zadania, jakim jest stworzenie cyfrowej wycieczki po mieście, 

przyjrzymy się grom, w szczególności typu scavenger hunts, jako narzędziom 

angażującym, analizując ścisły związek między grami a cyfrowym storytellingiem. 
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Poznaj kilka przykładów 
 

W tej jednostce przeszliśmy przez krótkie wprowadzenie w temat wykorzystania cyfrowego 

storytellingu i gamifikacji jako strategii angażujących. Teraz przejdźmy do zaprezentowania 

tych aspektów w praktyce. 
 

 

W materiale „Cyfrowy storytelling i gamifikacja w praktyce” . 
 

znajdziesz kilka filmów do porównania i kilka pytań, które mogą pomóc 

Ci skoncentrować się na istotnych aspektach podczas ich oglądania. 
 
 

Po obejrzeniu materiału wideo, kontynuuj kolejną jednostkę, w której zastanowimy 

się, jak działa cyfrowy storytelling i gamifikacja. 
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