Zawiera m.in.:

Rozdzial 1. Kiedy potencjalnie nieSmieszny tekst zaczyna bawi¢? Kilka stow na temat
wizualnych 1 werbalnych elementéw memow internetowych;

Rozdzial 2. Dlaczego niektore zarty sg nieSmieszne? Analiza wybranych przykladow ze
strony www.decee.de;

Rozdzial 3. Intertekstualno$¢ polskich mediow;
Rozdzial 4. Hipertekstowe przypisy ttumacza — rekonesans

Rozdzial 5. Polscy gameplayerzy a trolling, czyli o zachowaniach antyspolecznych na
YouTube

Rozdzial 6. Sonet jako aplikacja internetowa. Tworcza kontynuacja czy degradacja gatunku?
Rozdzial 7. Gra i/lub opowiesc? O eksplorowaniu historii w Gone Home;

Rozdzial 8. O czym chcemy powiedzie¢ $wiatu? Socjologiczna analiza hashtagéw na
Twitterze i Instagramie;

Rozdziat 9. Komiks jako nowe medium  wprowadzajace na  zajeciach
z jezyka obcego elementy jezyka, kultury i literatury;

Rozdzial 10. ,Zycie dtugie i szczesliwe wiasnie dobiegto konca” — renarracje basni w grze
American McGee’s Grimm;

Rozdzial 11. Nowe Media — nowy hiszpanski.



