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Alternatywne swiaty —
interaktywne narracje z Al

Celem warsztatu jest wymyslenie i opracowanie interaktywnych narracji opartych na
zyciorysach wybranych postaci historycznych lub literackich. Korzystajgc z narzedzi
wykorzystujgcych sztuczng inteligencje, osoby uczestniczace bedq zbiera¢ informacje
o wybranej postaci, zastanawiac sie nad jej zyciowymi decyzjami oraz towarzyszacymi
im emocjami, aby stworzy¢ alternatywne wersje jej historii. Nastepnie stworzg
interaktywny prototyp prezentujacy rézne scenariusze wydarzen, ilustrowany
obrazami wygenerowanymi przez Al i tymi pochodzacymi z otwartych zasobow.

Czas trwania: 120 minut
Liczba uczestnikow: 12-16 oséb
Wiek: scenariusz przeznaczony jest dla oséb 16+

Poziom trudnosci i dostosowanie scenariusza: w wersji uproszczonej scenariusz
mozna realizowa¢ w ramach warsztatéw dla dzieci, grup miedzypokoleniowych, osdb
migranckich czy osdb ze specjalnymi potrzebami. W takim przypadku mozna:



poming¢ czes$¢ dotyczacg tworzenia interaktywnych prezentacji w Google Slides,
przeznaczy¢ wiecej czasu na dyskusje i opracowanie alternatywnych loséw
wybranych postaci,

e skorzystac¢ z gtosowych interakcji z chatami AI (np. w przypadku ChatGPT
mozna pobraé bezptatng aplikacje mobilng, ktora je umozliwia).

Narzedzia:
e Chaty AI (do wyboru) - Copilot, Gemini, ChatGPT,
e Generatory obrazéw (do wyboru) - LeonardoAl, Dall-e lub podobne,
e Tworzenie interaktywnej prezentacji — Slajdy Google.

Sprzet: Smartfony, tablety lub komputery, podtaczenie do internetu, rzutnik
i komputer dla osoby prowadzacej

Materiaty: kartki papieru, otdwki, post-ity, flipcharty, mazaki

Rozwijane umiejetnosci:
e empatia,
praca w zespole,
grupowe i indywidualne podejmowanie decyzji,
Swiadome korzystanie z narzedzi Al,
kreatywne pisanie (creative writing),
tworzenie cyfrowych opowiesci (digital storytelling),
krytyczne myslenie,
kreatywnos¢ i nieszablonowe myslenie.

Do przygotowania przed warsztatem:

- osoba prowadzaca moze przygotowaé przed warsztatem kilka pustych
prezentacji Google Slides, z ktérych bedg korzysta¢ zespoty podczas warsztatu
(1 prezentacja na 3-4 uczestnikdéw); linki moze rozesta¢ mailem lub udostepnié
za pomocg kodow QR,

- mozna takze zatozyc kilka roboczych kont Chat GPT w wersji bezptatnej, jesli
planujemy korzysta¢ z tego narzedzia, mozna takze poprosi¢ 1 osobe z kazdego
zespotu o uzycie wiasnego konta lub jego zatozenie (Copilot nie wymaga
rejestracji).

Czesc 1: Wprowadzenie (20 minut)

1. Osoba prowadzaca wita uczestnikdw i omawia cele warsztatu: zapoznanie sie
z technikami tworzenia interaktywnych, nielinearnych narracji i stworzenie
opowiesci za pomocg narzedzi Al oraz Google Slides. Moze zapytac uczestniczki
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i uczestnikow, czy zetkneli sie juz z interaktywnymi narracjami, a jesli tak, to
gdzie i z jakimi.

2. Osoba prowadzgca opowiada, czym sg interaktywne narracje! i gdzie sg
uzywane: w grach, w filmach i serialach interaktywnych, a niekiedy takze
W nowoczesnym reportazu
a. Celem interaktywnych narracji jest wieksze zaangazowanie odbiorcéw
w losy bohateréw, poniewaz dzieki interaktywnosci mogg mieé na nie
wptyw; ponadto interaktywna narracja moze dodac szerszy kontekst do
podjetych przez posta¢ wyborow. Poznanie alternatywnych wersji historii
moze dostarczy¢ wiedzy o faktycznych mozliwosciach, jakie miat
wowczas bohater, a tym samym o czasach, w jakich funkcjonowat,
spoteczenstwie i kulturze.

b. Osoba prowadzaca prezentuje na rzutniku interaktywne narracje
i opowiada, jak sg zbudowane (do wyboru w zaleznosci od wieku
i zainteresowan uczestnikéw):

i. instagramowe narracje @Sufferosa (16+) albo @ThePortalDiaries
(polskiego duetu nagradzanych artystéw Kissinger Twins),

ii. film interaktywny Possiblia (8 minut, dla widzéw 16+), lub inny
dostepny na portalu Video Eko (https://video.eko.com/indie-
creators),

iii.  jeden z interaktywnych reportazy duetu Outriders
(https://outride.rs/pl/stories/).

iv.  Gra w klasy Julia Cortazara oraz gry paragrafowe (ksigzkowe):
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra paragrafowa

3. Osoba prowadzaca wyjasnia, jak tworzy¢ tego typu narracje: odbywa sie to
podobnie jak tworzenie gier lub stron internetowych, ktérych odbiér moze by¢
nielinearny. Poznawanie prezentowanego Swiata lub opowiesci nastepuje we
wiasnym tempie i w wybranej kolejnosci. Proces twdrczy sktada sie z kilku
krokéw:

researchu i wyboru tematu,

opracowania drzewa decyzji i scenariusza,

opracowania materiatdw graficznych i tekstowych,

wykonania interaktywnej narracji za pomocg wybranej aplikacji lub
platformy.
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1 Interaktywne narracje to formy narracyjne, ktére pozwalajg odbiorcom aktywnie uczestniczy¢ w procesie
tworzenia lub ksztattowania narracji poprzez interakcje z trescia. Moga to by¢ interaktywne strony
internetowe, gry wideo, aplikacje mobilne lub inne $rodki, ktére umozliwiajg uzytkownikom eksploracje, wybor
sciezki fabularnej lub wptyw na rozwdj historii. W interaktywnych narracjach odbiorcy moga podejmowacé
decyzje, rozwiazywac zagadki, eksplorowaé srodowisko lub w inny sposéb wptywaé na przebieg narracji, co
sprawia, ze doswiadczenie jest bardziej dynamiczne i angazujace.


https://www.instagram.com/sufferosa/
https://www.instagram.com/theportaldiaries/
https://video.eko.com/indie-creators
https://video.eko.com/indie-creators
https://outride.rs/pl/stories/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_paragrafowa

4. Osoba prowadzgca udostepnia uczestnikom przyktad prostej, interaktywnej
narracji stworzonej w Google Slides: https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-
przyklad-2024
na podstawie zyciorysu Marii Sktodowskiej-Curie. Narracja ta zawiera
alternatywne, ale wiarygodne, osadzone w historycznym kontekscie, wersje
zdarzen. Ilustracje stworzone sq w bezptatnym programie LeonardoAl.

Czesc¢ 2: Wybor i analiza postaci (20 minut)

1. Osoba prowadzaca dzieli uczestniczki i uczestnikdw na 3-4 osobowe zespoty
i opowiada, co sie bedzie dziato:

a. kazdy zespot powinien wybrac jedng postac historyczng lub literacka, na
podstawie loséw ktdérej stworzy interaktywng narracje (OPCJA:

w zaleznosci od wieku i zainteresowan oséb uczestniczacych mozna
przygotowac wczesniej liste nazwisk. Bohaterami mogg by¢ naukowcy,
odkrywcy, aktorzy, pisarze np. Colette, George Sand, Michait Buthakow,
Tadeusz Dotega-Mostowicz, J.R.R. Tolkien etc.).

b. Nastepnie, za pomocg wyszukiwarki Google i konwersacji z chatami Al
(Copilot, Gemini, ChatGPT) zespoty zbierajg informacje o zyciu
wybranego bohatera, zwracajac szczegélng uwage na jego/jej wazne
decyzje zyciowe, konflikt, lub przetomowe wydarzenie, ktére mogq by¢
interesujagcym punktem wyjscia do nielinearnej narracji.

PODPOWIEDZI DLA OSOB UCZESTNICZACYCH:

e Aby zebra¢ potrzebne informacje, uzyj stylu KONWERSACYINEGO w rozmowie z
chatem AI: utnij sobie pogawedke, rozmawiaj z programem tak jak z
cztowiekiem: zadawaj pytania, pros o doprecyzowanie, zadawaj pytania
sprawdzajqce.

e Nalezy uwazac¢ na tzw. halucynacje, czyli informacje podawane przez chaty Al,
ktdére sq nieprawdziwe?. Kazdy fakt podany przez chata nalezy zweryfikowac,
zadajac pytania kontrolne i/lub sprawdzajac fakty z informacjami dostepnymi
w internecie albo w trakcie konwersacji z innym chatem AL

e W trakcie szukania informacji warto zapisywac na kartce lub w cyfrowym
notatniku kluczowe fakty i wydarzenia. Warto tez probowac¢ wyobrazi¢ sobie
i zanotowac emocje, jakie mogta odczuwac dana postaé w trakcie
podejmowania zyciowych decyzji.

2 Halucynacje w kontekscie Al to tresci, ktére wydaja sie autentyczne, ale sg niepoprawne lub niezgodne
z rzeczywistoscig — nie sg oparte na faktach lub rzeczywistych danych. Halucynacje AI moga wynika¢

z niedoktadnosci, btedéw w algorytmach generujacych tresci lub niekompletnych danych szkoleniowych,
co prowadzi do powstania nieprawdziwych lub dezinformujgcych informacji.


https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-2024
https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-2024

Czesc¢ 3: Tworzenie interaktywnych narracji (30 minut)

1.

Na podstawie zebranych informacji zespoty decydujq, jakiego wydarzenia
z zycia bohatera bedzie dotyczyta interaktywna narracja. Wybierajg moment,
w ktdrym rozpoczyna sie historia.

. Précz zgodnego z faktami scenariusza zdarzen kazdy zespot, korzystajac

z chatéw AI, tworzy dwa inne, rownie prawdopodobne. Mozliwe Sciezki
narracyjne i wybory podejmowane przez postac zapisuje w formie drzewa
decyzyjnego. Przykiad: https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-
2024

Szkic najlepiej wykonac na papierowej kartce lub flipcharcie — rysowanie
reczne sprzyja kreatywnemu mysleniu!

. Kazda $ciezka powinna zawiera¢ 1-3 kolejne decyzje. Sciezki moga sie

krzyzowac, np. wybor w Sciezce A moze wptynaé na powrot na sciezke B.
Warto, aby niektére Sciezki taczyty sie w jednym punkcie zakonczenia.

PODPOWIEDZ DLA OSOB UCZESTNICZACYCH:

Skorzystaj z promptu (polecenia)?® o precyzyjnej STRUKTURZE w rozmowie
chatem AI w celu stworzenia alternatywnych scenariuszy. Mozesz skorzystac ze
schematu: PERSONA + ZADANIE + KONTEKST + FORMA. Np. ,PERSONA: jako
scenarzysta, ZADANIE: stworz 2 alternatywne, ale wiarygodne scenariusze
loséw Marii Sktodowskiej-Curie, rozpoczynajac w roku 1891; KONTEKST: aby
stworzy¢ koncepcje interaktywnej narracji, FORMA: kazda sciezka powinna
zawiera¢ 2-3 kolejne decyzje. Sciezki moga sie krzyzowaé, np. wybor w éciezce
A moze wptyna¢ na powrot na Sciezke B. Warto, aby niektore Sciezki taczyty sie
w jednym punkcie zakonczenia.”

Na koncu kazdej ze sciezek powinna znalez¢ sie informacja, ktéra z nich jest
zgodna z prawda, a ktéra wymyslona.

Podczas tworzenia narracji mozna wykorzystac opisy w pierwszej lub trzeciej
osobie, dialogi lub akcje, oraz inne techniki narracyjne (strzelbe Czechowa,
retrospekcje, czy tez hak narracyjny), aby uczyni¢ opowies¢ bardziej
angazujacq.

Czesc¢ 4: Opracowanie prezentacji (20 minut)

3 Prompt to krétkie i klarowne polecenie lub pytanie, ktére skierowane jest do systemu sztucznej inteligencji
w celu uzyskania odpowiedzi lub generowania tresci. Jest to rodzaj wejscia, ktére definiuje zadanie lub temat,
na ktéry system ma odpowiedzieé¢ lub ktéry ma rozwijaé. Na podstawie promptu sztuczna inteligencja
generuje tres¢ w odpowiedzi na zadane pytanie lub instrukcje.


https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-2024
https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-2024

1. Osoba prowadzaca zaprasza uczestnikdw do wizualizacji koncepcji

interaktywnej narracji za pomoca prostych funkcji bezptatnej aplikacji Google
Slides. Interaktywne elementy tworzy sie poprzez polecenie Wstaw->Link

i wybdér numeru slajdu, do ktérego ma przenosi¢ dany element. Przyktad:
https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-2024

. Osoba prowadzgca zacheca do zastosowania wprowadzajacych w nastréj

opowiesci koloréw i stworzenie ilustracji za pomocg programu LeonardoAl lub
Dall-E (oba programy wymagajq rejestracji i majq dzienne limity tworzonych
ilustracji — ok. 5; ponadto prompty dobrze jest tworzy¢ w j. angielskim lub
ttumaczy¢ je z polskiego np. za pomocg internetowego translatora
https://www.deepl.com/translator).

Do stworzenia ilustracji mozna takze skorzystac z otwartych zasobéw w
publicznej domenie dostepnych na portalu Pixabay (https://pixabay.com/pl/).

PODPOWIEDZ: ta cze$¢ warsztatu jest opcjonalna, mozna jq pominaé

Czesc¢ 5: Prezentacja i dyskusja (20 minut)

1. Zespoty dzielg sie linkami do swoich interaktywnych narracji we wspolnym

dokumencie lub prezentacji Google udostepnionej przez osobe prowadzaca.
Grupy poznajg nawzajem swoje historie (w wersji uproszczonej scenariusza
grupy mogg po prostu pokazac przygotowane drzewo decyzyjne i o nim
opowiedzied).

. Nastepnie osoba prowadzaca moderuje krétkg dyskusje i pyta uczestnikéw,

dlaczego stworzyli takie, a nie inne alternatywne scenariusze? Jakg
perspektywe/ nowe Swiatto scenariusze te rzucity na losy postaci?

Czesc¢ 6: Podsumowanie (10 minut)

1.

Osoba prowadzaca podsumowuje warsztat i pyta o wrazenia dotyczace pracy
w zespole, pracy z narzedziami Al i pracy kreatywnej przy tworzeniu
interaktywnych narracji.

. Dziekuje uczestnikom i zacheca do rozwijania stworzonych interaktywnych

narracji lub tworzenia nowych, dotyczacych interesujacych uczestnikéw
tematow.

Dodatkowe materiaty:

artykut w j. angielskim dot. interaktywnych narracji pt. “Filmhack: Interactive
Films - Where Audiovisual Narration Meets State Of The Art Technologies” na
portalu Contemporary Lynx: https://contemporarylynx.co.uk/filmhack-
interactive-films-where-audiovisual-narration-meets-state-of-the-art-

technologies



https://bit.ly/FRSI-interaktywna-narracja-przyklad-2024
https://www.deepl.com/translator
https://pixabay.com/pl/
https://contemporarylynx.co.uk/filmhack-interactive-films-where-audiovisual-narration-meets-state-of-the-art-technologies
https://contemporarylynx.co.uk/filmhack-interactive-films-where-audiovisual-narration-meets-state-of-the-art-technologies
https://contemporarylynx.co.uk/filmhack-interactive-films-where-audiovisual-narration-meets-state-of-the-art-technologies

(mozna przeczytac¢ po polsku dzieki wtyczce Google Translate w przegladarce
Chrome lub Firefox)

Inne scenariusze kreatywnych warsztatow z Al i interaktywnymi narzedziami
mozna znalez¢ na portalu Humanistyka. Dev prowadzonym przez Marcina
Wilkowskiego:

https://humanistyka.dev/lessons/

Bezptatne scenariusze warsztatow kreatywnych z AI mozna takze znalez¢

w publikacji Fundacji Culture Shock (2023) pt. Mobile Culture. Scenariusze
warsztatow dla sektora GLAM: https://mobileculture.eu

Artykut o grach paragrafowych na portalu EPALE:
https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/gry-paragrafowe

Bezptatne narzedzia do tworzenia interaktywnych narracji dla zaawansowanych:
o Twinery - https://twinery.org/
o Inklewriter- https://www.inklewriter.com/
o Figma - https://www.figma.com/

Artykut Kamila Sliwowskiego na blogu Sektor 3.0 pt. jak bezpiecznie korzystac z
generatywnej sztucznej inteligencji: https://sektor3-0.pl/blog/jak-bezpiecznie-
korzystac-z-generatywnej-sztucznej-inteligencji/



https://humanistyka.dev/lessons/
https://mobileculture.eu/results/workshop-scenarios/?lang=pl
https://epale.ec.europa.eu/pl/blog/gry-paragrafowe
https://twinery.org/
https://www.inklewriter.com/
https://www.figma.com/
https://sektor3-0.pl/blog/jak-bezpiecznie-korzystac-z-generatywnej-sztucznej-inteligencji/
https://sektor3-0.pl/blog/jak-bezpiecznie-korzystac-z-generatywnej-sztucznej-inteligencji/

