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Abstract: Geography, comprising geographical education, has many
aspects in common with games, including maps. This makes the subject
(e.g. atsecondaryschool level) particularlyamenable to the use of gamesin
theteaching process. In thisarticle, I have focused on digital games and on
my own experiences of teaching young people attending military and po-
lice schools. In addition to learning about the geography of the world in
games (e.g. through online quizzes), students can also create maps using
editors or talk about selected concepts orissues by referring to games (by
showing their let’s plays, screenshots of them, etc.). If we look at education
through the prism of performance studies, the performer thus becomes
both the game, the geography, the student, and the teacher.
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Poprzednie pokolenia zdobywaty wiedze o Swiecie z ksigzek podrézniczych.
Czy takq szanse na wiedze i fascynacje Swiatem dajq dzi$ gry komputerowe?
(Balon, Dewerenda, 2018, slajd 3).

Nie wszystkie Swiaty gier wideo wytwarzajq allotopie, nie wszystkie Swiaty
gier wideo wytwarzajq utopie, nie wszystkie Swiaty gier wideo wytwarzajq
dystopie. Wszystkie Swiaty gier wideo kreujq za to pewnq przestrzeni wirtual-
nej rozgrywki, ktéra nie musi z koniecznosci by¢ w jakikolwiek sposéb narra-
tywizowana. Przestrzeri takq nazwa¢ mozna ludotopiq |[...]

(Maj, 2021b, s. 347).

1. Wstep

Performatycznoéé gier komputerowych (por. Szymala, 2020, 2022a, 2022b)
w aspekcie geograficznym pozwala sie analizowaé na wiele sposobéw.
W licznych produkcjach gracz buduje lub niszczy $wiat. Te Swiatotwor-
czg kreatywno$¢ mozna rozwazaé nie tylko pod wzgledem jezykowym/
filologicznym, ale takze wtasnie przestrzennym, geograficznym. Bywaja
gry, w ktérych krajobraz - czy szerzej: przyroda - jawi si¢ jako bohater.
Szymon Piotr Kukulak w swoim artykule o RTS-ach zauwazyt nawet, ze:

Gry RTS opiewaja nie tylko ekspansje terytorialng. Na peryferiach typowych fabut
lub w rozszerzeniach zwasnione strony bywaja skontrastowane przez dazenie do
innych celéw, zwigzanych z etosami kreacji i destrukeji (cywilizacji i barbarzyfistwa,
fadu i chaosu). Wojna stanowi tu tto kolonizacji terenéw pierwotnie bezpanskich,
a wlasciwym wrogiem czesto nie jest rywal, a nieprzyjazne §rodowisko (2015, s. 94).

Przezywanie, konstruowanie i do§wiadczanie przestrzeni w grach
komputerowych to tzw. grajobraz. Pojecia tego uzyl juz Krzysztof
M. Maj w opracowaniach dotyczacych §wiatotwérstwa. Jeszcze mocniej
wybrzmiewa ono na gruncie performatyki, kiedy zwieksza sie subiektyw-
no$¢é postrzegania terenu przez gracza (przez gracza-czlowieka, a tym
bardziej performera nie-ludzkiego - komputer ,widzi” tylko/az kody
i algorytmy, nie wizualizuje przestrzeni grywalnej).

James Ash i Lesley Anne Gallacher w opracowaniu z 2011 roku wska-
zali na réznorodne tradycje badan gier przez nauki geograficzne i geo-
graféw. Podzielili je na trzy gléwne kategorie: , geografie w grach wideo”,
,geografie gier wideo” i ,,gry wideo jako geografie kultury” (Ash, Gallacher,
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2011, s. 351-368). Najbardziej przydatna dla moich rozwazan jest ostatnia
z kategorii, dotyczaca kwestii:

réwnoleglego istnienia ,wirtualnego” i ,realnego” $wiata i zachodzacych miedzy nimi
interakcji (np. poprzez oddzialywanie gier na zmysty lub fizyczne wplywanie przez
gracza na przebieg rozgrywki dzieki zréznicowanym formom sterowania gra), wyste-
pujacych miedzy tymi $wiatami podobiefistw i réznic oraz przenoszenia do$wiad-
czen miedzy nimi, a takze proceséw poznawania przez graczy rzadzacych nimi zasad
i postrzegania w nich czasu i przestrzeni (Zgbecki, 2015, s. 254).

2. 0d krajobrazu do grajobrazu

Zanim rozwiniemy kategorie ,geografie w grach”, trzeba wspomnieé,
ze istnieje wielka obfito§¢ rozmaitych definicji krajobrazu. Niewielu teo-
retykéw, méwiac o krajobrazie, podaje przyklady z gier lub uzywa okre-
$lenia ,grajobraz”’. Wymienie kilka opracowan, w ktérych geografowie
rozpatrywali pejzaz, ale nie uwzglednili przyktadéw z gier. Z poczatku
XXI wieku pochodzi monografia Geografia krajobrazu. Wybrane zagadnie-
nia metodologiczne (Ostaszewska, 2002); w 2005 roku ukazata sie praca
zbiorowa Krajobraz kulturowy. Aspekty teoretyczne i metodologiczne (Myga-
-Pigtek, 2005); w 2013 roku opublikowano monografie Krajobraz i tury-
styka. O wzajemnych relacjach (Kulczyk, 2013) i prace zbiorowg Krajobraz
a cztowiek w czasie i przestrzeni (Andrejczuk, J6zwiak, 2013). Rok pézniej
wyszla antologia Beaty Frydryczak i Doroty Angutek.

Warto zasygnalizowa¢ istnienie obszaru badawczego, jakim jest krajo-
braz wirtualny. Na polskim gruncie teoretycznym zjawisko to skonceptuali-
zowata kulturoznawczyni Magdalena Szewerniak (2016, s.103-115). Autorka
stwierdzila, ze o krajobrazie wirtualnym mozna méwié na przykladzie filmu
lub sztuki interaktywnej, takze gier komputerowych. Jest on czyms wie-
cej niz jedynie cyfrowa wersja pejzazu lub spojrzeniem turysty. Co istotne,
wiréd elementéw krajobrazu wirtualnego Szewerniak wskazala nie tylko

,zastany” $wiat, stworzony przykladowo przez programistéw, ale tez wspét-
kreowany przez odbiorce (a raczej wspétuczestnika, performera), np. gracza:

Obejmuje on [tj. krajobraz wirtualny] caty $wiat wewnetrzny - skonstruowane prze-
strzenie, przedmioty, postaci oraz wszelkie interfejsy wspomagajace rozgrywke, [jak]
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na przyktad mapa, dzienniki zadan, paski stanu zdrowia i tak dalej. To wlasnie one
wizualizujg to, czym dysponuje i jak sie czuje sterowany przez gracza bohater. Dodat-
kowymi elementami sa mechanika i fabuta, ktére réwniez warunkuja to, w jaki sposéb
gramy i na ile gra nas wciaga. Na ksztatt krajobrazu wirtualnego wplywa wszystko,
co robimy w grze - od podnoszenia przedmiotu do podejmowania trudnych decyzji.
Istotne jest takze to, czy wymaga sie od nas jakiegokolwiek dziatania prowadzacego
do osiagniecia danego celu. Od tego, kim jest nasz bohater i w jaki$ sposéb moze [...]
nawigzywaé relacje z wirtualnym $wiatem [i wplywaé nat], moze zalezeé, w jaki
sposéb bedziemy widzieé krajobraz (tamze, s. 105).

Ustalenia Szewerniak wpisuja si¢ w pierwszg kategorie badan geogra-
fé6w nad grami komputerowymi zaproponowang przez Ash i Gallacher -
»geografie w grach wideo”. W zbiorze tym:

mieszcza si¢ zaréwno blizsze geografii fizycznej analizy sposobéw przedstawiania
i postrzegania krajobrazu, np. przyrody lub rzeZby terenu, jak i zagadnienia zwig-
zane raczej z geografia spoteczno-ekonomiczng [...], do tej kategorii nalez tez takie
zagadnienia, jak wykorzystywanie w grach wysp jako naturalnie ograniczonego
obszaru rozgrywki, ktéry charakteryzuje sie pewnymi powszechnie przyjetymi przez
twércéw gier zasadami funkcjonowania, dotyczacymi np. metod przemieszczania sie
w tym $rodowisku (tamze; podkredl. J. Sz.).

Dla studiéw performatywnych wazne bedzie przyjrzenie sie wias-
nie takim kwestiom, jak przemieszczanie sie po wirtualnym $wiecie.
Wydaje sie, ze w miare wzrostu realizmu (a wiec immersji oraz per-
formatywnoéci) $wiata musi zmieniaé sig¢ réwniez skala - $wiat w grze
powinien rozmiarem zblizaé si¢ do §wiata rzeczywistego. Gdy tak sie
dzieje, dystanse sie zwiekszajg, czas (a wiec i wysilek) roénie, pojawia
sie znuzenie i w zwigzku z tym gra staje sie rutyna, zniecheca zamiast
zachecaé; Swiat rzeczywisty okazuje si¢ bardziej konkurencyjny, choé
,mozna w nim mniej” zrobié¢/performowac.

W internecie znajduje sie kilka popularnych filméw, w ktérych poréw-
nano ewolucje rozmiaru map w grach. W materiale dostepnym na kanale
Red Side (2019) podano np. dlugoséé i szerokosé wedtug rzeczywistych
miar (w kilometrach kwadratowych), same mapy ulozono za$ nie w kolej-
nosci chronologicznej - wedtug dat produkeji - ale wedtug rozmiaru, od
najmniejszej do najwiekszej. Swiat w grze Assasin’s Creed: Unity to zatem
2,75 km?, w GTA 3 bylo to 9 km?, a w grze MAFIA (,réwiesniczce” GTA 3,
czesto z nig poréwnywanej) az 31 km?. GTA: San Andreas i Skyrim miaty
podobng powierzchnie §wiata: odpowiednio ok. 36 i 37 km?; Oblivion i Red
Dead Redemption przekroczyly po 40 km? kazda; Sacred 2 (gra z 2008 roku)
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miata juz 57 km?; GTA V (2015) to mapa ok. 81 km?; Assasin’s Creed: Odys-
sey - 130 km® (w tym, jak sie wydaje, lad stanowi mniejszoéé, ponie-
waz tworzac gre, Swiat wpisano w kwadrat, umieszczajac w nim wiele
niewielkich wysp otoczonych przez wode, tak jak w greckich realiach
geograficznych); $wiat w WiedZminie 3 to 135 km?; Operation Flashpoint:
Dragon Rising (2009) - szacowany na 350 km? (prawie tyle co rzeczywiste
Tréjmiasto); Just Cause 2 - az 1036 km? (dwa razy tyle co powierzchnia
Warszawy); Ameryka Péinocna w grze The Crew to 5 tys. km?, The Lord
ot the Rings Online oferuje $wiat wielko$ci 77,7 tys. km 2, a Minecraft -
4,096 mld km?. Najwiekszy $wiat oferuje No Man’s Sky - tu podrézujemy
nie tylko po Ziemi, ale tez po 18 tln innych ciat niebieskich.

Wiegkszos¢é map i §wiatéw z wymienionych gier, a wiec przykladéw
ujetych w filmowych poréwnaniach wielkosci grywalnej przestrzeni,
to wyspy (zatem jednak ograniczony i zamkniety §wiat, cho¢ gry daza do
jego powiekszenia, a nawet otwarcia). Pominiete zostaly gry strategiczne,
ktére w trybie single player sa rozgrywane ,mapa po mapie” (kazda misja
w innym krajobrazie, a wlasciwie grajobrazie). W przypadku takich gier
o wielu mapach obliczenia i poréwnania okazuja sie trudniejsze, pojawia
sie bowiem pytanie: jak zestawi¢ dwa rézne porzadki - wirtualny i rze-
czywisty - i czy miara powinna by¢ rzeczywista odleglo§¢ w metrach
i kilometrach, czy dystans w samych grach? Przyktadowo, w Total Annihi-
lation tryb dla jednej osoby dzieli sie na kampanie ARM i kampanie CORE,
kazda po 25 misji. Jednostki w grze (ptywajace, ladowe i latajace roboty)
maja swoje parametry (mozna je wyswietli¢, klikajac klawisz F2 - zwiek-
sza to immersje/performatywno$¢ przez uwiarygodnienie, poréwnanie
do prawdziwego wojska, réznych statystyk balistycznych itd.). Jesli wiec
przyjmiemy, ze samolot Hawk leci z predkoécia 144 m/s (= 518,4 km/h)
i od konica do konica mapy $redniej wielkosSci doleci w 10 s, to mapa ta
przypomina kwadrat o boku dtugosci 1440 m (1,4 km), czyli o powierzchni
ok. 2 km?. Jesli usrednimy kazda z 50 map do takiej powierzchni, uzy-
skamy ok. 100 km? §wiata gry - tylko w trybie single player, nie uwzgled-
niajac edytora map i map dodatkowych oferowanych na réznych serwe-
rach, np. fanowskich.

Réwnolegle z cytowang weze$niej publikacjg Krzysztofa Zabeckiego
(2015), a tym samym kilka lat przed wizualizacjami map z gier w filmach
zamieszczonych na YouTubie, w ,Polskim Przegladzie Kartograficznym”
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ukazatl sie inspirujacy i porzadkujacy (z zalozenia) pewne kwestie
artykutl Dominiki Chadzynskiej i Dariusza Gotliba Mapy w grach kom-
puterowych - spektrum zastosowari, w ktérym wykorzystano fragmenty
ustalen zawartych w pracy dyplomowej Chadzynskiej wykonanej pod
kierunkiem wspétautora (Chadzynska, Gotlib, 2015). Autorzy przyto-
czyli dwie podobne definicje gier komputerowych, ktére taczy aspekt
ludyczny. Nastepnie podkreslili symulacyjny aspekt gier. Oprécz stu-
zacych rozrywce wyrédznili réwniez tzw. gry powazne. Odnotowali,
ze serious games dzieki rozwojowi technologii moga ,wykorzystywaé
zasoby profesjonalnych danych geoprzestrzennych w sposéb niegdy$
zarezerwowany wylacznie dla oprogramowania klasy GIS” (tamze,
s.239). W konkluzji autorzy odnotowali praktyczny potencjat gier
zwigzany z kartografia:

Potrzebna jest wigc odpowiednia wiarygodno$¢ danych oraz efektywne $rodki przekazu
kartograficznego. Mozna wyobrazi¢ sobie np. gry wykorzystujace dane urzedow staty-
stycznych ze spisu powszechnego (w Polsce dane Gtownego Urzedu Statystycznego), gry
bazujace na szczegdétowych modelach terenu pozyskanych w ramach programéw ostony
przeciwpowodziowej (w Polsce dane z projektu ISOK), gry oparte na danych geologicznych
lub danych z instytucji zarzadzajacych dziedzictwem narodowym (w Polsce z Narodowego
Instytutu Dziedzictwa Narodowego) itd. Poznanie specyfiki srodowiska gier, ich gatunkow
i zasad tworzenia powinno znalez¢ si¢ w bezposrednim obszarze zainteresowania kartografii
(tamze, s.243).

Jako przyktad Chadzynska i Gotlib wskazali Minecrafta: geodeci i kar-
tografowie zauwazyli w branzy gier potencjal, a brytyjska instytucja Ord-
nance Survey podjela dzialanie -przygotowata model Wielkiej Brytanii

dostosowany do wymagan gry:

Udostepniono i zaimplementowano w grze zaréwno modele powierzchni terenu, jak
i modele geologiczne. Dodatkowo ciekawe od strony metodyki kartografii jest to, iz jest
to model zgeneralizowany, zbudowany z ,.klockéw” (szeicianéw) (tamze).

Wyzwanie zostato podjete i wspétczeénie kolejne miasta (Nowy Jork,
Krélewiec) s3 odwzorowywane w Minecrafcie. W 2020 roku w zwigzku
z pandemia opracowano projekt stworzenia w tej grze wirtualnego
Szczecina. Wydarzenie zyskalo rozglos medialny, o czym $wiadczy
material zrealizowany przez szczeciniski oddzial Telewizji Polskiej
(Skiba, 2020).
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Autorzy artykutu z 2015 roku wymienili tez liczne przyktady ,gier
powaznych” - gléwnie symulatoréw, w tym symulatoréw lotu, nie scha-
rakteryzowali jednak niestety zwigzku samego lotu z pokonywaniem
dystansu (eksplorowaniem mapy, jej koficzeniem sie). Nie poswiecili
takze miejsca na - interesujacy zapewne z punktu widzenia kartografii -
aspekt edytoréw map w réznych grach. Tworzenie growych map jawi
sie jako performans - kreujemy $wiat, po ktérym mozemy nastepnie sie
przemieszczaé, walczy¢é w nim z kolegami-przeciwnikami lub testowaé
bronie, pojazdy czy ogladaé same tekstury (drzewa, budynki, nieréwnoéé
terenu). Chadzyriska i Gotlib stusznie ttumacza:

Szczegdlnie silne powigzania miedzy $wiatem gier a kartografiag widoczne sa w grach -
symulatorach oraz grach treningowych. Dla wiekszosci z nich dane geoprzestrzenne
sa kluczowym, niezbednym elementem. Korzystajac z metod i technologii geoinfor-
macyjnych oraz kartograficznych, [...] edytuje [sig] tzw. sceny symulacji [i zarzadza
sie nimi]. Georeferencja [...] w znacznym stopniu ulatwia integracje danych z wielu
zrédet, a dzieki wykorzystaniu rzeczywistych danych geoprzestrzennych symulacje
moga wiernie odzwierciedlaé¢ zdarzenia i zjawiska zachodzace w realnym $wiecie
(2015, 5. 241-242).

Odnoszac te ustalenia do performance studies, mozna przywotaé przy-
kiady gier, w ktérych odleglosci, mapa i skala ucza pokory lub dystansu
wobec $§wiata. W symulatorze samolotowym F-22 Lightning 2 (1996), zanim
doszlo do bitwy lotniczej, nalezato wystartowa¢, dolecie¢ do statycznego
celu, a czasami wrecz wylecie¢ naprzeciw latajagcym celom - wrogim
eskadrom - i dopiero wéwczas skupi¢ sie na walce. Bez przyspieszania
mogto to trwaé kilka do kilkunastu minut. Niczym w prawdziwym samo-
locie, wida¢ bylo stopniowe oddalanie si¢ ladu, a ponadto przydatne oka-
zywaly sie mapa, radar i inne przyrzady (zwtaszcza podczas lotu nocnego
lub ponad chmurami). Podobnie geografia jest istotna w grach z ,,duzym”
$wiatem, choé¢ trudno powiedzieé, czy zwlaszcza z tzw. Swiatem otwar-
tym. Przykladowo, w GTA: San Andreas najwyzszy szczyt to géra Chiliad.
W grze minuta trwa dwie sekundy, czyli doba to 48 minut. Przynajmniej
kilka do kilkunastu minut zajmuje wjazd serpentyna na gére - aby doko-
naé efektownego zjazdu, trzeba poswieci¢ ten czas; podjaé¢ performans,
czyli dziatanie.

Zwiazek z geografia, w tym kartografia, ma tez zjawisko tzw. mgly
wojny - zakrywanie lub odkrywanie cze$ci mapy w zaleznoci od etapu
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rozgrywki lub obecnosci naszych oddziatéw na danym terenie. W grach
strategicznych wazne sg odpowiednie decyzje, zaréwno czasowe, jak
i dotyczace miejsc, do ktérych wystaé zwiad, by rozwia¢ ,,mgle wojny”
i dowiedzie¢ sie, gdzie znajduje si¢ przeciwnik. Gracz wysyla sondy,
jednostki szpiegowskie, szybkie oddzialy zwiadowcze - eksploruje
teren, poznaje $wiat, performuje. Wzmiankowani autorzy opracowan
nie pochylili sie nad kwestig, czy kazdy teren gracz pokonuje réwnie
szybko w trakcie kazdej rozgrywki. Przez pewien czas gracze narzekali,
ze jednostki walcza tak samo w kazdym terenie i przy kazdej pogodzie,
ranny czy zdrowy zolnierz ma jednakowa wydajno$¢, wzniesienia nie
spowalniajg itd. Wéréd najstarszych wyjatkéw mozna wymieni¢ wspo-
mniang strategie Total Annihilation, wedle ktérej wzgérza spowalniaja
jednostki (co ciekawe, brak rozréznienia, czy jednostka wchodzi, czy
schodzi ze wzniesienia - zawsze zwalnia). Efekt ten sprzyja immersji
i performatywnosci; nie sposéb jeszcze powiedzieé, ze gracz meczy sie
adekwatnie do bohatera, ale z pewno$cig w wiekszym stopniu wspétod-
czuwa pokonywany dystans, ze §wiadomo$cig wysylania zolnierzy (lub
robotéw) w trudny teren.

3. Performans, pedagogika, grywalizacja geografii

W 2017 roku opublikowano tom zbiorowy Performing the Digital: Perfor-
mance Studies and Performances in Digital Cultures (Leeker, Shipper, Beyes,
2017). W abstrakcie czytamy:

W jaki sposéb performatywno$¢ jest ksztattowana przez media cyfrowe - i w jaki
sposéb same praktyki performatywne odzwierciedlajg i zmieniajg konfiguracje
technologiczno-spoteczne? Performing the Digital bada technologiczne warunki
performansu i studiéw nad performansem, a takze mapuje i teoretyzuje rejestry
performansu w kulturach cyfrowych. Wktad obejmuje zaréwno performatywnosé
algorytméw i urzadzen cyfrowych, jak i modulacje afektu, atmosfery i ciala; od per-
formowania miast, protestéw, organizacji i gospodarki po naukowe przedstawienia
badafi (tamze, tyt oktadki).

Szczegélnie istotny w kontekscie moich doswiadczen jest ostatni

zamieszczony w tomie artykul: Performance and Democratizing Digita-
lity: StudioLab as Critical Design Pedagogy Jona McKenziego. Autor rozwija
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i aktualizuje tam tezy, ktére zawart w ksigzce Performuj albo... Od dyscy-
pliny do performansu (McKenzie, 2011). Przytocze we wiasnym ttumacze-
niu poczatek artykulu McKenziego, gdyz bardzo konkretnie i trafnie
diagnozuje on wspélczesne wyzwania edukacyjne i zarazem upatruje
w performansie nadzieje na sprostanie im:

Performans i cyfrowo$¢ stanowia ontohistoryczny aparatus lub dyspozycje prze-
ksztalcajaca kultury globalnie, jednak nasze zaangazowanie w te ramy peformansu
pozostaje niezsynchronizowane i nieefektywne, zwlaszcza na poziomach wiedzy
i wladzy, mys$li i dziatania. W szkolnictwie wyzszym nowoczesne metody dyscy-
plinarne, rozgatezione struktury instytucjonalne i umiejetnosci logocentryczne
hamujg syntezy krytyczno-twércze potrzebne do zaangazowania si¢ w neolibe-
ralne modele performatywnosci i do przeciwstawienia sie im. We wspétczesnych
spoleczenistwach kontroli uniwersytety na caltym $wiecie stoja w obliczu znieche-
cajacej presji ekonomicznej i politycznej, skierowanej przeciwko przeksztatcaniu
sie i wprowadzaniu innowacji, podczas gdy tradycyjne formy badan akademic-
kich i edukacji walczg z przywigzaniem mtodych ludzi do technologii mobilnych,
mediéw spoteczno$ciowych i praktyk projektowych zorientowanych na konsumen-
téw (McKenzie, 2017, s. 279).

Nastepnie McKenzie opisuje projekt StudioLab, czyli pedagogike kry-
tyczng opartg na projektach, ktdra stara sie demokratyzowaé formy i pro-
cesy zwiazane z cyfryzacja. W StudioLab uczniowie lub studenci pracuja
w grupach projektowych, uzywaja technologii i je tworza, korzystaja
z réznych mediéw, podejmuja wyzwania spoteczne.

Krytyczne zespoly projektowe tacza osiagniecia kulturowe, organizacyjne i techno-
logiczne oraz ucza sie sposobéw wprowadzania wartosci kulturowych do struktur
zdominowanych przez wydajnos¢ organizacyjna i efektywno$é technologiczna, tym
samym generujac kreatywne i potencjalnie transformujace zmiany warto$ciowosci
w swoim obrebie i wobec innych (tamze).

McKenzie przytacza dalej (w ramach performatyki krytycznej) kon-
cepcje performatywnego CMS, czyli critical management studies. W jed-
nej z ostatnich sekcji swojego artykutu pisze o przekrojach, projektach
i ramach projektowania. Podaje przyktady ¢wiczen $wietnie dajgcych sie
wykorzystaé w performatyce zajmujacej si¢ badaniem gier, w tym kom-
puterowych: Make a Toy (Stwérz zabawke; czyli takze: Zaprojektuj gre!);
Design an Activist Museum (Zaprojektuj aktywizujace muzeum) i Design
a Museum (Zaprojektuj muzeum). Wdrozylem te pomysty w swojej

Homo Ludens 2(18)/2024 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2024



praktyce pedagogicznej, zachecajac uczniéw do projektowania muzeéw,
w ktérych istotng role pelnia gry komputerowe, natomiast ze studen-
tami kierunku ,Media kreatywne” zastanawialiémy sie, jak tworzy¢ gry,
biorac pod uwage subtelnosci i réznice kulturowe. Podobne StudioLab
jest w stanie zainicjowaé kazdy nauczyciel, niekoniecznie informatyk
czy wizjoner-,kreator §wiatéw”. Mozemy i powinni$my zaktadac i braé
pod opieke nie po prostu ,pracownie geograficzne” czy ,klasopracow-
nie historyczne” - ani tym bardziej ,gabinety fizyczne” - lecz ,klasy
kreatywne”!

W roku szkolnym 2021/2022 przygotowywalem dwie licealne klasy
mundurowe do matury z geografii. Przedmiot byt realizowany w for-
mie rozszerzonej, w wymiarze czterech lekcji tygodniowo, zgodnie
z programem dla klas, ktére ukofczyly gimnazjum (ostatni taki rocz-
nik w Polsce), wedtug kilkutomowego podrecznika licealnego Oblicza
geografii. Od poczatku wrzeénia zajeliémy si¢ dokoniczeniem drugiego
tomu (Rachwal, 2016): cze$ciami Ustugi, Problemy wspélczesnego swiata
i Czlowiek w przestrzeni przyrodniczej. Ostatni z dzialéw zrealizowali-
$émy w grupach projektowych (wykonanie i zreferowanie prezentacji
zostalo ocenione jak sprawdzian - terminowos¢, nota i jej waga stano-
wily ramy performansu). Kadeci dobierali sie¢ w kilkuosobowe grupy
i kazda z nich skoncentrowala sie na jednym temacie sposréd takich, jak
,Hydrosfera w grach”, , Atmosfera w grach”, ,Litosfera w grach”. Petny
wykaz zagadnieri i komunikaty przypominajaco-informacyjne podatem
w treéci tabeli na kolejnej stronie.

Tabela 1. Instrukcje przekazane dwém klasom maturalnym, doty-
czace projektu ,Geografia w grach komputerowych” realizowanego
w grupach - kopie trzech wiadomo$ci wystanych przez dziennik
elektroniczny w odpowiednich odstepach czasowych: 4 pazdziernika
2021, 18 pazdziernika 2021 oraz 4 listopada 2021; zZrédlo: opracowanie
wlasne'

! Odniesienia bibliograficzne oraz zapisy tytuléw projektéw zostaly dostosowane do
konwencji ,Homo Ludens”. Ponadto rozwinieto skréty i poprawiono usterki interpunk-
cyjne. Fragmenty ujete w nawiasy kwadratowe pochodzg od redakcji (przyp. red.).
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Klasa wojskowa Klasa policyjna

0 projekcie listopadowym ,,Geografia w grach”

Moi Drodzy,

Krétkie podsumowanie i instrukcja dot. projektu
(na listopad).

Przypominam grupy (zespoty projektowe):

1.

[aS]

o

(=)

Projekt ,Hydrosfera w grach komputerowych”
(Amelia, Weronika S., Wiktor Z., Weronika G.) -
polecam zapoznac sie z tym krétkim filmikiem:
tvgry, 2016.

. Projekt ,Litosfera w grach komputerowych”

(Oliwia, Weronika, Kasia, Bartek): polecam
zapoznac sie z artykutem Adama Flammy na
temat gér w grach: Flamma, 2014.

. Projekt ,Biosfera (zoosfera, fitosfera) w grach”

(Wiktor, Paulina S., Weronika, Paulina P.) - po-
lecam spojrzec pod katem rozmieszczenia sa-
mych stref klimatycznych w grach i w zwiazku
z tym [zastanowic sig], czy jest w nich cha-
rakterystyczna roslinno$¢ i fauna podobna do
ziemskiej, czy np. wiecej [...] stworéw mitycz-
nych itd., a jesli sg mityczne, to czy gtéwnie
greckie, rzymskie, czy rézne itd.

. [Projekt] ,, Atmosfera w grach” (Kasia F., Klau-

dia B., Klaudia M., Natalia G.) - pamietajcie,
Ze czeScig atmosfery sa nie tylko zjawiska po-
godowe, ale i niebo - oto przyktadowy mate-
riat na temat nieba w grach: MateuszW, 2018.

. Projekt: ,Uktad Stoneczny w grach” (Gabrysia,

Julia, Cyprian) - sprébujcie przefiltrowac te-
mat, zastanawiajac sie, czy proporcjonalnie
duzo jest gier z akcja osadzonga poza Ziemig;
czy istotne w nich s3 takie parametry, jak
grawitacja, predkos¢ wiatru, temperatura,
nastonecznienie itd., a jesli tak, czemu one
stuza; interesujace moze tez by¢ sprawdze-
nie, jak szybko i czym w grach nasz awatar
sie porusza...

. Projekt: ,Gleby w grach” (Diana, Viktoriia) —

tak jak proponowatem wstepnie na lekgcji:
poszukajcie, czy i [jesli tak, to] w ktdrych sy-
mulatorach farm gleby maja znaczenie; przy
okazji przypomni[j]cie klasie, jakie mamy
typy gleb (mady, gleby piaszczyste, czarne
ziemie, czarnoziemy itd.) i czy ma to swoje
odzwierciedlenie w takich symulatorach.

NaradZcie sig, kto sie czym zajmie, aby kazdy cos
zrobit.

JS

Projekt , Geografia w grach” -
instrukcja i podpowiedzi

Moi Drodzy,

Podsumowanie i instrukcja projektu geogra-

ficznego z grami:

1. Grupa badajaca hydrosfere w grach (Kuba
G., Wiktor K., Julia K., Marta, Wiktoria) -
polecam zacza¢ od tego filmiku: tvgry,
2016, a potem zobaczy¢ ten watek: Mia-
sto Gier, 2016.

2. Grupa zajmujaca sie atmosfera w grach
(Klaudia, Kasia Sz., Emilia, Alan) - pa-
migtajcie, ze atmosfera to nie tylko zjawi-
ska pogodowe, ale tez np. niebo. O niebie
w grach zob. Mateusz W., 2018 - moze
to Was zainspiruje.

3. Grupa od litosfery grach (Kasia S., Kuba,
Konrad, Adrian) - koniecznie artykut
Adama Flammy o gérach w grach: Flamma,
2014 - bez tego ani rusz.

4. Grupa projektowa ogarniajgca biosfere
w grach (Rafat, Oliwier, Kuba S., Kacper):
proponuje to rozbi¢ [...] [z podziatem]
na rosliny i [...] na zwierzeta, pomysle¢,
czy w grach jest co$, co przypomina ziem-
skie strefy klimatyczne i czy w zwiazku
z tym ta flora i fauna sg rozmieszczone
[w okreslony spos6b]; czy dominuja zwie-
rzeta mityczne, czy znane z Ziemi; moze
podzielcie gry ze wzgledu na to, czy zwie-
rzeta sie hoduje, czy zabija - oczywiscie
najlepiej pod katem matury z geografii,
czyli np. zobaczcie wsréd symulatoréow
farm, jak to tam jest urzadzone; czy z gier
mozna sie nauczy¢ uprawy lub hodowli itd.

Wszystkie grupy: starajcie sig¢ uzywa¢ nomen-

klatury nauk przyrodniczych, najlepiej poje¢

itermindéw geograficznych, a catos¢ robic tak,
aby maksymalnie przy okazji poduczy¢ sie
pod mature (nawet jak kto$ nie zdaje, to aby
mégt sie czego$ nauczyé z tych prezentagji).
Tak to widze. Ewentualne pytania - jutro.

PS. Przypominam, to na listopad, ale nie
odktadajcie na ostatni moment, wtasciwie
zagospodarujcie czas, sprawiedliwie sie po-
dzielcie.

JS
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Materiaty i podpowiedzi do projektow dotyczqcych geografii w grach

Moi Drodzy,
W tym tygodniu na pierwszej naszej lekcji zalegty sprawdzian z ustug, na drugiej popracujecie
w grupkach projektowych, a na kolejnych dwéch wejdziemy w dziat o problemach wspétczes-
nego $wiata. W sprawie projektéw dotyczacych geografii w grach wszystkim grupom polecam
nastepujace materiaty:
1) aplikacja Earth Primer: Gingold, 2015 - podrecznik o przyrodzie jako gra, w ktdrej tworzysz
wulkany, gory itd.;
2) w zataczniku prezentacja o wykorzystaniu Minecrafta w szkole na réznych przedmiotach -
moze co$ Was zainspiruje;
3) artykut Krzysztofa Maja na temat $wiatotwdrstwa i otwartych $wiatéw - jest humanistyczny,
ale ociera sie o geografie — wysytam w zataczeniu [Maj, 2021a];
4) absolutny hit i to nie zart - symulator kamienia (Rock Simulator) zachecam odpali¢ i przete-
stowac albo przynajmniej zobaczy¢ gameplay dostepny na YouTubie [TheBlueDragon, 2019].
Przypominam, ze projekty powinny zawierac tekst i obrazki oraz terminy i pojecia geograficzne;
mozna skorzystac ze skryptu lub podrecznikéw.
Do zobaczenia!
JS

Przypomnienie o projekcie i zacheta do konsultacji

Drodzy Geografowie, przypominam, Zze poczatek przysztego tygodnia to czas referowania pro-
jektéw gamingowych, mam nadzieje, ze ogarniecie, bo nikt mi nic do konsultacji na maila nie
wystat... Plan jest taki, zeby ten dziat rozliczy¢ ocenamii zamkna¢ przed 11 listopada. Dla kazdej
grupy przewiduje po 15-20 minut prezentowania + ewentualne pytania. Wezme swojego kompa
na wypadek, gdyby szkolny odmawiat postuszeristwa. Czyli przypominam o projekcie, zachecam
do wysytania prébek i konsultowania i do zobaczenia next week. PS. Byta kiedys taka wesota gra
z motywem geologicznym: The Neverhood, sterowato sie Claymanem, czyli cztowiekiem z gliny
albo inaczej plastusiem. Pozdro z Oslo, tu opera jest z biatego marmuru.

JS

Przygotowania projektéw trwaly kilka godzin lekcyjnych, nie liczac
pracy wlasnej uczniéw w ramach zespotéw (grup). Na pierwszej z lekcji
poswieconych na ten dziat zapowiedziatem, ze sprawdzian z niego zre-
alizujemy w kreatywnej formie projektu gamingowego, czyli bedziemy
referowaé aspekty geograficzne w wybranych grach. Wszystko miato
przebiega¢ w zgodnie z podstawa programows i z maksymalng korzys-
cig dla oséb, ktére zadeklarowaly zdawanie geografii na maturze. Mimo
petnoletniosci kadetéw instruowatem, ze nie chodzi o samo granie czy
o liczbowe kolekcjonowanie kolejnych tytutéw, ale o wycigganie wnios-
kéw i uzywanie nomenklatury nauk przyrodniczych, gléwnie geografii.
Prositem o to takze osoby, ktére nie wybraly geografii na maturze (aby
ich praca przydata sie kolegom).
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Przydzielanie cztonkéw do zespotéw przebieglo réznie w dwéch kla-
sach. W wojskowej powiéd} sie méj plan wyselekcjonowania kilkorga
»kapitanéw”, by ci po kolei zapraszali innych do swojego zespotu (zapo-
wiedziatem w formie rady, ze dobrze by bylo, aby w kazdej grupie byt
jeden gracz, jeden researcher, jeden pisarz, czyli redaktor prezentacji,
i jeden moderator do komunikacji z nauczycielem lub referowania goto-
wego ,produktu” - projektu. W klasie policyjnej pojawity sie glosy nie-
pokoju: ,A jak kto$ nie gra?”, ,A jak to zrobi¢?”, ,A czy musimy?”, i ucz-
niom trudniej bylo dobra¢ sie w grupy. Ciekawym fenomenem jest fakt,
ze kadetka, ktéra miata najwieksze obiekcje, jako jedyna przyniosta (na
czas omawiania swojej prezentacji) ksigzke - papierowa wersje podrecz-
nika do Minecrafta - i podkreslata swoje zaangazowanie w te gre, potrafiac
tez oméwié konkretne elementy $wiata jezykiem geograficznym.

Aby oémieli¢ kadetéw oraz pokazaé przykladowg realizacje (poin-
struowaé), na jednej lekcji ogladaliémy prezentacje Jarostawa Balona
i Michata Dewerendy na temat ,Rola gier komputerowych w edukacji
krajobrazowej” przygotowana na konferencje naukowa ,Krajobraz w per-
cepcji spotecznej” zorganizowang 3-5 pazdziernika 2018 (Balon, Dewe-
renda, 2018). Autorzy wypunktowali kilka zagadnieti i zaproponowali
typologie funkcji, jakie poszczegélne elementy krajobrazu pelnia zazwy-
czaj w grach (przykladowo, géry lub rzeki wystepuja przewaznie raczej
w funkcji ograniczajacej niz transportowej czy surowcowe;j).

Po jednej lekcji w kazdej z klas poswieciliSmy na prace w grupach
celem doprecyzowania, kto czym sie zajmie, i ustalenia, jak to robié
i w jakiej kolejnosci. Nie ingerowatem w te prace, z boku podpatrujac
postepy i przystuchujac sie pomystom. Sporadycznie uczniowie podcho-
dzili lub zgtaszali sie z konsultacjami/pytaniami. Przyktadowo, Julia pode-
szla ze smartfonem, pokazujac rodzaje chmur w Grafice Google - pytata,
czy za pomoca tych obrazéw mozna poréwnacé to zjawisko atmosferyczne
do zrzutéw ekranu z gry. Wiktor za$ poprosit o podanie egzemplifikacji
gry, w ktérej podrézuje sie po innych planetach (co od razu podchwyci-
tem, zapisujac na tablicy kilka tytuléw, od Total Annihilaton po No Man’s
Sky). Widaé bylo, ze kadeci nie traca czasu.

Z wiadomych wzgledéw nie miatem - jako nauczyciel - wptywu na ich
prace poza szkolg ani wgladu w nig. Proponowatem, aby kapitanowie dru-
zyn wysylali prébki do konsultacji mailowej i do oceny dotychczasowego
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kierunku dziatari>. Spoérdd tych 10 grup przed terminem referowania
otrzymatem tylko jeden material, w efekcie czego prawie wszystkie pro-
jekty ogladalis$my i oceniali$my ,na goraco’; nie widzialem ich wczesniej,
wiec réwniez nie bylem uprzedzony i na réwni z uczniami moglem syg-
nalizowa¢ informacje zwrotna i punktowaé, czego brakuje, lub chwalié¢
to, co zostato $wietnie zwizualizowane/przedstawione.

W Zadnej z prezentacji w bibliografiach nie pojawily si¢ odniesienia,
ktére proponowatem. Moze to wynika¢ z niedoktadnosci cztonkéw grup
projektowych, przeoczenia (,Tego nie musze wypisywaé, bo nauczyciel
o tym wie - przeciez sam nam wystal”®) lub buntu/oporu na zasadzie:

,Wiemy lepiej”, ,Znamy sie na grach bardziej od niego”. W kazdym razie
nie traktowatem tego jako btad lub minus. Kilka grup skupito si¢ na anali-
zie konkretnych gier badZ serii pod zadanym katem. Powtarzaly sie prace
oparte na cyklach Simséw i Minecrafta. Kadeci szeroko skorzystali ze stron
internetowych, w tym szczegdtowych stron fanowskich obu gier. Wszyscy,
ktérzy zaprezentowali swoje projekty w terminie, otrzymali pozytywne
oceny (od 4,5 do 5,5). W trakcie oczywidcie pojawialy sie trudnosci i opory
w rodzaju: ,On nic nie zrobil, a byt w grupie”, natomiast ogdlny entu-
zjazm wobec przedsiewziecia i zadowalajacy poziom wykonanych prac
napawajg optymizmem.

4. Podsumowanie

W mtodszych klasach zastapienie catego dzialu podrecznika praca w gru-
pach projektowych mogloby spowodowaé, ze uczniowie skupia sie na
wirtualnoéci, nie za$ na realnosci, a konkretne terminy dotyczace Ziemi
rozptyna sie poéréd nomenklatury z gier (choé jest to wstepna hipoteza,
by¢ moze udatoby sie rozpoczyna¢ w klasach pierwszych od pracy w gru-
pach projektowych, a w klasach starszych jedynie powtarzaé przyswo-
jony wczeéniej materiat). Bardziej asekuracyjny projekt ,grywalizacji

2Wedtug Moniki Zlotek ,informacja zwrotna jest mechanizmem grywalizacji” (2017, 5. 133).
® Kadeci zapoznawali sie z tymi materialami, a przynajmniej odczytywali wiadomosci
na dzienniku, o czym $wiadczy fakt, ze w jednej z prezentacji autorka jako tto wyko-
rzystata zdjecie bialego marmuru (o ktérym wspominatem, piszac pozdrowienie z Oslo).
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geografii” (czy raczej nasycenia edukacji geograficznej grami) w klasie

pierwszej przedstawia tabela 2.

Tabela 2. Propozycje grywalizacji wybranych tresci podstawy progra-

mowej z geografii w szkole ponadpodstawowej na poziomie rozszerzo-

nym w klasie 1; Zrédlo: opracowanie wiasne

Dziaty i tematy z zakresu geografii przewi-
dziane do realizacji w pierwszej klasie liceum

lub technikum na poziomie rozszerzonym -
wedtug spisu tresci podrecznika Oblicza
geografii (Malarz, Wieckowski, 2015).

Propozycje dziatar dla uczniow/nauczycieli
geografii z wykorzystaniem gier kompute-

rowych jako Srodkéw dydaktycznych, w tym
modeli lub materiatéw wspomagajacych

Obraz Ziemi (Zrédta informacji geograficznej;
metody badari geograficznych; mapa jako obraz
Ziemi; metody prezentowania informacji na
mapach; jak czyta¢ mape; geograficzne syste-
my informacyjne)

Ziemia we wszechswiecie (wszechswiat; budo-
wa Uktadu Stonecznego; ruch obiegowy Ziemi;
ruch obrotowy Ziemi; czas na Ziemi)

Atmosfera (budowa atmosfery; temperatura
powietrza; ci$nienie atmosferyczne; cyrku-
lacja atmosferyczna; prognozowanie pogody
i ekstremalne zjawiska pogodowe; czynniki
klimatotwércze; klimaty kuli ziemskiej)

Na poczatku lub koricu jednej z lekcji o mapach
mozemy odtworzy¢ film pokazujacy rozmiary
map ($wiatéw) w réznych grach, a nastepnie
poréwna¢ go z rozmiarem Ziemi; uczniowie
moga obliczaé/szacowaé powierzchnie gry-
walnej przestrzeni w grach niewymienionych
w tych filmach.

Kontrowersyjne jest zdegradowanie Plutona
zroli planety do rangi planetoidy w 2006 roku -
czy ktos grat w gre przegladarkowa OGame?
Zauwazcie, ze bardzo trudno skolonizowaé
tam wiecej niz 8 planet (razem z Planeta Mat-
ka mamy ich wéwczas 9). Na pewno kojarzycie
serie filmowa Gwiezdne wojny. Czy amerykari-
ski program kosmiczny o tej samej nazwie tez?
A kosmiczne RTS-y? Czy gry mozna poréwnaé
do map ze wzgledu na modelowy charakter?
Czas w grach ptynie duzo szybciej niz w rzeczy-
wistosci - dlaczego?

Czy kto§ grat w The Sims? Wydaje sie,
ze w wiekszosci gier nasi bohaterowie nie
marzna i nie ma znaczenia ci$nienie czy opady
deszczu lub $niegu... Przyjrzyjmy sie wspot-
czesnym samochodéwkom, przygodéwkom
i symulacjom - nowe mozliwosci techniczne
zwiekszaja immersje, uwzgledniajac takie pa-
rametry, jak czynniki atmosferyczne w grach
cyfrowych (kto$ poda przyktady, ktos chciatby
zrobi¢ o tym dodatkowa prezentacje na wybra-
nych przyktadach?).

Homo Ludens 2(18)/2024 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2024



Hydrosfera (zasoby wodne Ziemi; oceany i mo-
rza; dynamika mérz i oceandw; sie¢ rzeczna;
jeziora; lodowce gorskie i ladolody; wody pod-
ziemne)

Wnetrze Ziemi (procesy endogeniczne) (budo-
wa wnetrza Ziemi; skaty i mineraty; tektonika
ptyt litosfery; ruchy gérotwdrcze; plutonizm
i wulkanizm; trzesienia Ziemi, ruchy epejroge-
niczne i izostatyczne; wielkie formy uksztatto-
wania ladéw i dna oceanicznego; odtwarzanie
i datowanie dziejéw Ziemi; kronika dziejow
Ziemi)

Procesy egzogeniczne (wietrzenie; ruchy ma-
sowe; procesy krasowe; rzezbotwdrcza dziatal-
nos¢ rzek; rzezbotworcza dziatalnosé lodowcéw
gorskich i ladolodéw; rzezbotwdrcza dziatal-
nos¢ wiatru; rzezbotwércza dziatalno$é morza)

Pedosfera i biosfera (powstawanie gleb; typy
genetyczne gleb; strefy roslinne)

Zmiane ci$nienia pod woda odwzorowano
w niektérych symulatorach okretéw podwod-
nych (w ambitniejszych mozemy wykorzystaé
trygonometrie do obliczania kata wystrzelenia
torped; czy w symulatorach okretéw nawod-
nych uwzgledniono site Coriolisa?); na jaka
gtebokos¢ moze zanurkowaé cztowiek bez ma-
ski, cztowiek w batyskafie, a na jaka i w kté-
rych grach - nasz awatar? Ktére rzeczywiste
rzeki ijeziora najczesciej pojawiaja sie w grach
w niezmienionej nazwie?

Ze wzgledu na to, ze wielu uczniéw mineralo-
gie zna bardziej z Minecrafta niz z rzeczywi-
stosci, warto skonfrontowac oba $wiaty w tym
aspekcie (wykorzystac gotowa prezentagje lub
podzieli¢ uczniéw i pracowaé w grupach pro-
jektowych - zazwyczaj na temat litosfery méwi
sie w drugim semestrze, kiedy juz lepiej znamy
uczniéw i wiemy, czy taka forma nie spowoduje
nadmiernego chaosu); polecana dla klas ma-
turalnych aplikacja Earth Primer jest niestety
ptatna i dlatego mozna z niej korzystaé na lek-
¢ji w sytuacji, gdy szkota sfinansuje to oprogra-
mowanie na uzytek lekcyjny.

Wydaje sie, ze w grach rzadko uwzglednia sie
procesy egzogeniczne (raz utworzona géra lub
rzeka jest taka sama do korica gry), natomiast
mozemy sami kreowaé $wiaty, postugujac sie
wbudowanymi (lub funkcjonujacymi jako osob-
ne programy) edytorami — w grupach projekto-
wych warto prébowac¢ pokazac przyktady rzez-
botwérczej dziatalnosci poszczegélnych form,
generujac je w takich edytorach (lub sposréd
gotowych map danej gry wybrac te, ktére spra-
wiaja wrazenie, ze powstaty wskutek dziatania
okreslonego czynnika, np. wiatru).

Nauczyciele (prowadzac lekcje) lub uczniowie
(w trakcie np. prezentacji dotyczacej wybra-
nych gier) moga wyjasnia¢ pojecia takie, jak
migzszos¢, préchnica, strefowosé, zyznosé -
z wykorzystaniem nowoczesnych symulatoréw
farm. Jesli pojecia te sie w nich nie pojawiaja,
to tez jest wniosek i pretekst do poruszenia
wymienionych zagadniefi.
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Nie kazdy temat trzeba przesycaé¢ odniesieniami do gier i nie kazdy
dzial wymaga dodawania wirtualnych egzemplifikacji. Nauczyciel powi-
nien zachowa¢é proporcje i nie przesadza¢ w doborze metod oraz srodkéw
dydaktycznych. Wszystko zalezy tez od specyfiki grupy. Trzeba zrobi¢
rozpoznanie, czy wiekszo$¢ grywa, czy nie, lub jakie gatunki badz formy
nasi uczniowie preferuja. W przypadku klas profilowanych warto tez
prébowaé nawigza¢ przyktadami z gier do profilu, jaki uczniowie wybrali,
np. mlodym matematykom mozna polecaé wiecej obliczen w grach ,geo-
graficznych” niz humanistom itd.

W réznych klasach nauczyciel (nie tylko geografii) ma szanse skorzy-
staé z potencjatu gier, wprowadzajac do kartkéwek i sprawdzianéw pyta-
nia ponadprogramowe, bardziej lub mniej zwiazane z tematem, ktérego te
prace dotycza. Pytania takie (zadania z gwiazdka) to dodatkowe wyzwa-
nia, zachety i sposoby na ratunek - jesli ustalimy, ze wykonanie ich pod-
nosi kazda ocene. Spelnig one swoja funkcje nawet, jesli niektérzy ucznio-
wie w ogdle je oming, skupiajac sie na punktach podstawowych. W mojej
praktyce spotkalem sie natomiast z sytuacjami, ze pytania bazowe zostaty
zignorowane, podczas gdy na dodatkowe, dotykajace problematyki gier,
otrzymywalem dtuzsza wypowiedz, wrecz esej. W takich okoliczno$ciach
pojawia sie niezreczny dylemat: nagrodzi¢ pozytywna oceng gracza, czy
ukaraé negatywna stabego ucznia - za nieprzyswojenie tresci z podstawy
programowej? Odpowiedzie¢ mozna jedynie w kontekscie danej klasy
i konkretnych uczniéw, bioragc pod uwage wiele czynnikéw - nie tylko
zakres realizacji podstawy programowej, ale i np. aspekty wychowawcze.

Performanse uczniéw i nauczycieli na lekcjach geografii beda trwad.
Mam nadzieje, ze performowaly beda takze same gry - coraz rozmaitsze,
coraz lepiej postrzegane przez nauczycieli i coraz wiecej uczace.

Literatura

Andrejczuk, W., J6zwiak, M. (2013). Krajobraz a cztowiek w czasie i przestrzeni.
Sosnowiec: Komisja Krajobrazu Kulturowego Polskiego Towarzystwa
Geograficznego.

Ash, J., Gallacher, L. (2011). Cultural Geography and Videogames. Geogra-
phy Compass, 5(6), 351-368.

Homo Ludens 2(18)/2024 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2024



Flamma, A. (2014). Géry w grach. Zarys problematyki. Géry, Literatura,
Kultura, 8(1), 131-146.

Frydryczak, B., Angutek, D. (2014). Krajobrazy. Antologia tekstéw. Poznan:
Wydawnictwo Poznanskiego Towarzystwa Przyjaciét Nauk.

Kukulak, Sz.P. (2015). General bez wtasciwodci. Rola etyki i technologii
wojennych w ksztaltowaniu tozsamosci postaci gracza w RTS-ach.
Homo Ludens, 7(2), 89-108.

Kulezyk, S. (2013). Krajobraz i turystyka. O wzajemnych relacjach. War-
szawa: Uniwersytet Warszawski, Wydzial Geografii i Studiéw Region-
alnych.

Maj, K. M. (2021a). Gdzie sig koriczy otwarty §wiat? O granicach grywal-
nej rzeczywistoéci. Slgskie Studia Polonistyczne, 11(2), 1-15.

Maj, K. M. (2021b). Ludotopia. O granicy $wiata gry. Przestrzenie Teorii,
20(1), 347-364.

Majkowski, T. (2016). Pasja kartograficzna. Wyobraznia imperialna i mapy
w grach wideo z otwartym $wiatem. Kultura Wspélczesna, 24(2), 33-45.

McKenzie, J. (2011). Performuj albo... Od dyscypliny do performansu (ttum.
T. Kubikowski). Krakéw: Universitas.

McKenzie, J. (2017). Performance and Democratizing Digitality: StudioLab
as Critical Design Pedagogy. W: M. Leeker, 1. Schipper, T.Beyes (red.),
Performing the Digital: Performance Studies and Performances in Digital
Cultures. Bielefeld: Transcript Verlag.

Malarz, R., Wieckowski, M. (2015). Oblicza geografii 1. Podrecznik dla liceum
ogdlnoksztatcqcego i technikum. Zakres rozszerzony. Warszawa: Nowa Era.

Myga-Piatek, U. (red.) (2005). Krajobraz kulturowy. Aspekty teoretyczne
imetodologiczne. Sosnowiec-Gliwice: Komisja Krajobrazu Kulturowego
PTG - Pracownia Komputerowa Jacka Skalmierskiego.

Ostaszewska, K. (2002). Geografia krajobrazu. Wybrane zagadnienia metodo-
logiczne. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.

Rachwal, T. (2016). Oblicza geografii 2. Podrecznik dla liceum ogélnoksztatcgcego
i technikum. Zakres rozszerzony. Warszawa: Nowa Era.

Szewerniak, M. (2016). O krajobrazie wirtualnym. Kultura Wspétczesna,
24(2), 103-115.

Szymala, J. (2020). Gry komputerowe jako poligon. Propozycje dydaktyki
szkét stuzb mundurowych. Edukacja - Kultura - Spoteczeristwo, 1(1),
105-117.

Jacek Szymala | Gry komputerowe w performatycznym nauczaniu geografii (wybrane aspekty)



Szymala, ]. (2022a). Letspleje: edurozrywka i historia w dziataniu.
W strone performatycznego modelu dydaktyki. Edukacja - Kultura -
Spoteczeristwo, 3(1), 135-159.

Szymala, . (2022b). E-szachy wobec performatyki. HomoLudens, 14(1), 203-222.

Zabecki, K. (2015). Miejsce badani nad grami wideo w geografii. Homo
Ludens, 7(1), 249-263.

Ztotek, M. (2017). Grywalizacja - wykorzystanie mechanizméw z gier jako
motywatora do zmiany zachowania ludzi. Autorski projekt zgrywalizow-
anych zajec z ,Psychologii reklamy i zachowar konsumenckich”. Krakéw:
Oficyna Wydawnicza ,,AFM”.

Zrodta internetowe

TheBlueDragon (27 listopada 2019). Rock Simulator Gameplay (PC).
Online: <https://www.youtube.com/watch?v=jZOuLZQmo]c>.

Balon, J., Dewerenda, M. (2018). Rola gier komputerowych w edukacji kra-
jobrazowej. Online: <https://www.igipz.pan.pl/tl_files/igipz/instytut/
aktualnosci/PAEK_2018/prezentacje/Balon_Dewerenda.pdf>.

Gingold, Ch. (2015). Earth: A Primer. Online: <https://www.earthprimer.
com>.

MateuszW (19 marca 2018). Niebo w grach komputerowych. Online:
<https://astropolis.pl/topic/62425-niebo-w-grach-komputerowych>.

Miasto Gier (2016). Encyklopedia gier dla komputeréw PC. Gry o tematyce:
woda. Online: <https://www.miastogier.pl/encyklopedia,pc,vars-tagi-
woda.html>.

Red Side (5 pazdziernika 2019). VIDEO GAME Maps Size Comparison | 3D.
Online: <https://www.youtube.com/watch?v=LwXVooLEfCM>.

Skiba, K. (20 lipca 2020). Szczecin przeniesiony do popularnej gry
komputerowej. Online: <https://szczecin.tvp.pl/49042458/szczecin-
przeniesiony-do-popularnej-gry-komputerowej>.

tvgry (10 kwietnia 2016). Woda w grach wideo. Online: <https://www.
youtube.com/watch?v=n4QdEx2DbdU>.

Data dostepu do Zrédet internetowych wykorzystanych w tekscie: 15 sierp-
nia 2024.

Homo Ludens 2(18)/2024 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2024


https://astropolis.pl/topic/62425-niebo-w-grach-komputerowych/

Ludografia

Ascaron (2008). Sacred 2: Fallen Angel [PC]. CDV Software Entertainment,
Niemcy.

Bethesda Game Studios (2006). The Elder Scrolls IV: Oblivion [PC]. Bethesda
Softworks, USA.

Bethesda Game Studios (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim [PC]. Bethesda
Softworks, USA.

Cavedog Entertainment (1997). Total Annihilation [PC]. GT Interactive, USA.

Codemasters (2009). Operation Flashpoint: Dragon Rising [PC]. Codemas-
ters, Wielka Brytania.

Hello Games (2016). No Man’s Sky [PC]. Hello Games, Wielka Brytania.

Ivory Tower (2014). The Crew [PC]. Ubisoft, Francja.

Mojang Studios (2011). Minecraft [PC]. Mojang Studios, Szwecja.

The Neverhood (1996). The Neverhood [PC]. DreamWorks Interactive, USA.

Novalogic (1996). F-22 Lightning 2 [PC]. Novalogic, USA.

Rockstar Games (2001). GTA IIT [PC]. Rockstar Games, USA.

Rockstar Games (2005). GTA: San Andreas [PC]. Rockstar Games, USA.

Rockstar Games/ Double Eleven (2024). Red Dead Redemption [PC]. Rock-
star Games, USA.

2K Czech/ Illusion Softworks (2004). Mafia: The City of Lost Haeven [PC].
Talon Soft, USA.

Ubisoft Montreal (2014). Assassin’s Creed: Unity [PC]. Ubifost, Francja.

dr Jacek Szymala - historyk, kulturoznawca, geograf, instruktor szachowy,
(wspét)autor lub (wspét)redaktor siedmiu monografii i toméw zbiorowych oraz
kilkudziesieciu artykutéw naukowych.

Gry komputerowe w performatycznym nauczaniu geografii
(wybrane aspekty)

Abstrakt: Geografie, w tym edukacje geograficzna, taczy z grami wiele
aspektéw, m.in. mapy. Czynito ten przedmiot (np. na poziomie szkoty $red-
niej) szczegélnie podatnym na stosowanie gier w procesie dydaktycznym.
W artykule skupitem sig na grach cyfrowych i na wtasnych doswiadczeniach
z pracy pedagogicznej z mtodzieza uczeszczajacag do szkét mundurowych.
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Oprécz poznawania geografii Swiata w grach (np. za pomoca quizéw online)
uczen moze takze tworzy¢ mapy, postugujac sie edytorami, lub opowiada¢
o wybranych pojeciach czy zagadnieniach, odnoszac sie do gier (przez po-
kazywanieich let’s playéw, zrzutéw ekranu z nich itd.). Jesli spojrzymy na
edukacje przez pryzmat performatyki, performerem staje sie w ten sposéb
zaréwno gra, geografia, uczen, jak i nauczyciel.

Stowa kluczowe: geografia, performatyka, edukacja performatyczna, gry-
walizacja
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