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Zaangazuj swoich odbiorcow we wspoiprace
z lokalnymi spotecznosciami

jest prezentacja innowacyjnego programu nauczania, ktory tgczy w sobie
dziatania projektowe z zaangazowaniem konkretnych spotecznosci.

Projekt #DiotherCity jest wspdtfinansowany z programu ERASMUS+ Unii Europejskiej (czerwiec 2021 - maj 2023).
Publikacja odzwierciedla wytgcznie poglady jej autoréw. Komisja nie bierze odpowiedzialnosci za sposéb wykorzystania zawartych w niej tresci. (Kod projektu: 2020-1-ES01-KA227-ADU-095512).
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Wykorzystanie cyfrowego storytellingu g i
| gamifikacji jako strategii angazujgcyc

yfrowy storytelling to forma narracji, czesto o charakterze ro A dociera
do odbiorcow za posrednictwem technologii cyfrowe

spotecznosciowych.

Jedna z jego najistotniejszych cech jest interakcja.

Uwaga:
Nie wszystkie cyfrowe tresci rozrywkowe, ktére mozna znalez¢ w sieci sg interaktywne,
choC wszystkie najbardziej efektywne tresci ukierunkowane na zaangazowanie odbiorcow
stosujg jakags forme elementow interaktywnych, umozliwiajacych rozny poziom wyboru
| kontroli.
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Wykorzystanie cyfrowego storytellingu gz Feoemm 8
| gamifikacjl jJako strategili angazujgcych.

Opowies¢ moze bycC fikecyjna lub mie¢ charakter dokumentalny, przywotywac

prawdziwe historie |1 tematy.

Czasami opowiesC ma charakter fikcyjny, jednak cyfrowy storytelling /moze bycC
skutecznym medium dla zastosowan edukacyjnych, informacyjnych lub komercyjnych,

jak rowniez czysto rozrywkowych.

N
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Ingu i/lub

W ramach naszego zadania, jakim jest stworzenie cyfrowej wycieczki po mi
przyjrzymy sie grom, w szczegolnosci typu scavenger hunts, jako narzedzi
angazujacym, analizujgc scisty zwigzek miedzy grami a cyfrowym storytellingiem.
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W tej jednostce rowego
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