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Nazwa przedmiotu

Virtual storytelling

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Virtual storytelling

Kierunek studiow

Filologia polska

Poziom studiéw (I, Il, jednolite magisterskie)

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina literaturoznawstwo
Jezyk wyktadowy polski
Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna | dr Grzegorz Jedrek
Forma zajeé (katalog Liczba godzin semestr Punkty ECTS

zamkniety ze stownika)

wyktad 15

Wymagania wstepne | Podstawowa znajomos¢ obstugi internetu i medidéw spotecznosciowych

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C_1 Dostarczenie wiedzy na temat sposobdw konstruowania narracji w kulturze cyfrowej

C_2 Dostarczenie wiedzy na temat sposobéw na budowanie swiata przedstawionego za pomocg

mediéw cyfrowych

C_3 Przedstawienie sposobéw wykorzystania zasad konstruowania opowiesci w celu budowania

skutecznosci przekazu

. Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Symbol

Opis efektu przedmiotowego

Odniesienie do
efektu kierunkowego

WIEDZA
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Ww_01

Rozumie zasady opowiesci cyfrowych (digital storytelling) i
koncepcje swiata wirtualnego

K_WO08

W_02

Rozumie w jaki sposdb konstruowanie cyfrowych narracji i
Swiatow wirtualnych czerpie z kultury oraz wptywa na rozwdj

kultury, a takze w jaki sposdb jest wykorzystywane w

marketingu

K_WO09

UMIEJETNOSCI

u_01

Opisuje narracje i Swiat przedstawiony tworzone za pomocg
technologii cyfrowych oraz rozpoznaje narracje tworzone w

celach marketingowych

K_U09

KOMPETENCJE SPOtECZNE

K_01

Konceptualizuje studia przypadkow na potrzeby opisu zjawisk

cyfrowej narracji i Swiata cyfrowego

K_KO01

Opis przedmiotu/ tresci programowe

Przedmiot taczy koncepcje digital storytelling oraz konstrukcji swiatéw wirtualnych, pokazujgc na
wybranych studiach przypadkéw sposdb konstruowania narracji i Swiata przedstawionego w
formach takich jak gry komputerowe, TikToki, posty w mediach spotecznosciowych czy opowiesci
fanowskie. Kolejnym waznym elementem wyktadu jest sposdb budowania narracji cyfrowych na

potrzeby skutecznego i przekonujgcego przekazu w nowych mediach.

Wyktad cofa sie takize do takich fenomendw jak gry planszowe i fabularne oraz literatura
fantastyczna, w celu wskazania wptywu tych zjawisk na dominujgce narracje w popkulturze

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)

WIEDZA
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w_01
wyktad konwersacyjny aktywnosé na zajeciach karta zaliczeniowa
W_02
wyktad konwersacyjny aktywnos¢ na zajeciach karta zaliczeniowa
UMIEJETNOSCI
U 01
dyskusja aktywny udziat w dyskusji protokét obserwaciji
KOMPETENCJE SPOLECZNE
K_01
dyskusja problemowa aktywnos¢ na zajeciach karta zaliczeniowa
VL. Kryteria oceny, wagi...

VIl. Obciazenie praca studenta

Forma aktywnosci studenta

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem

15

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta

15

VIILI. Literatura

Literatura podstawowa

M. McLuhan, Nowe szaty krdla, w: tegoz, Wybor pism
G. Jedrek, Multimedia, kod i interfejsy kulturowe w poezji cybernetycznej. Wybrane wnioski z badan
nad dziataniami kolektywu Rozdzielczos¢ Chleba, Ethos 33 (2020) nr 3 (131)

Literatura uzupetniajaca
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The Legend of Zelda: Breath of The Wild (gra)
Wiedzmin 3: Dziki Gon

Pokémon GO (gra)

L. Manovich, Jezyk nowych mediow

P. Tkaczyk, Narratologia

D. Miller, Model story brand




