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WPROWADZENIE

Obecln'e: czasy - gtebokie przewartosciowanie w
sposobie pozyskiwania wiedzy %dukacji).

Cos, czego nie mozna zobaczyc na ekranie monitora
z wolna przestaje istnie¢, przynajmniej w Swiadomosci
mtodszych pokolen. &

Stad coraz czesciej podrecznik zaste’.bowany jest
nosnikami elektronicznymi.

BALDUR’S GATE 2

Druzyna zdobyta dodwiadczenie: 16000
Aerie- rzuca czar Wskrzeszenie - Imoen
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WPROWADZENIE | #/28150 rEEdES (Y4200  ~148/74

Najtatwiej i najtrwalej zdobywana wiedza |
to taka, ktéra pozyskuje sie w sposéb
1 automatyczny, przy okazji. *+ ' !

l-, l‘

Poprzednie pokolenia zdobywaty wiedze o |

Peasant swiecie z ksigzek podrozniczych. |
L Level 1 '
P! : Czy taka szanse na wiedze i fascynacje |
rInOoT: g ; Eo
Damager1-s Swiatem dajg dzis gry komputerowe? '
Rapge: l
sighit: 4 . '
Speed:H0 -

T T

e Y WARCRAFT 2




MAPY W wielu grach komputerowych, przede wszystkim w
grach strategicznych, a takze grach ,akcji”, pojawia sie mapa,
a takze — stworzona przez autorow — wizja krajobrazu. Na
tych mapach i w tych krajobrazach dziatajg bohaterowie gier.
Mozna s3dzi¢, ze dla niektorych przynajmniej odbiorcow jest
to pierwsze zetkniecie z mapa i/lub krajobrazem

BALDUR’S GATE



Istotne jest:
= jakie tresci mapy zawieraja,
= jakie elementy krajobrazu tam wystepuja,

= jaka role (np. utatwienia, bariery) petnig one dla gracza.
OOHOO OO B!
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MAPY - PRZYKtADY
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MAPY - PRZYKLADY
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MAPY - PRZYKtADY

CYWILIZACJA Il PROBA
CZASU
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KRAJOBRAZY Wazne jest, czy powstajgce w umystach tworcow
krajobrazy s , prawidtowe” a zatem — bez wzgledu na
poziom grafiki, wynikajacy z technologii — czy s3
wewnetrznie spojne, czy nie zawieraja razagcych btedow
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ROZNORODNOSC KRAJOBRAZOWA — KRAJOBRAZ GORSKI

BALDUR’S GATE

ROLA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKACIJI KRAJOBRAZOWEI



ROZNORODNOSC KRAJOBRAZOWA — KRAJOBRAZ GORSKI ZIMA

THE ELDER SCROLLS V. SKYRIM
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ROZNORODNOSC KRAJOBRAZOWA — KRAJOBRAZ LESNY
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DUNGEONS&DRAGONS
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ROZNORODNOSC KRAJOBRAZOWA — KRAJOBRAZ PUSTYNNY

DUNGEONS&DRAGONS
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ROZNORODNOSC KRAJOBRAZOWA — KRAJOBRAZ WYZYNNY
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FUNKCJE ELEMENTOW KRAJOBRAZU — FORMY TERENU

1.

3.

4.

t ANCUCH GORSKI:

a) Bariera mozliwa do pokonania 9/10
b) Bariera nie do przebycia 1/10

c) Miejsce pozyskania zasobdéw 5/10
PUSTYNIA

a) Utrudnienie w przemieszczaniu 5/5
WYSPA NA MORZU

a) Bariera nie do przebycia 3/7

b) Bariera mozliwa do pokonania 1/7
c) Utrudnienie w przemieszczaniu 3/7
JASKINIA

a) Miejsce ukrycia skarbu 9/9

b) Kryjowka wrogoéw 8/9

c) Miejsce schronienia/ukrycia 7/9

ROLA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKACII KRAJOBRAZOWEJ



FUNKCJE ELEMENTOW KRAJOBRAZU — WODY

1. RZEKA:
a) Bariera mozliwa do pokonania 8/10
b) Bariera nie do przebycia 2/10
c) Miejsce pozyskania zasobéw 2/10
2. JEZIORO
a) Bariera mozliwa do pokonania 6/10
b) Bariera nie do przebycia 4/10
c) Miejsce pozyskania zasobéw 3/10
3. MORZE/OCEAN
a) Bariera nie do przebycia 8/8
4. OBSZAR ZLODOWACONY
a) Utrudnienie w przemieszczaniu 3/3

ROLA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKACII KRAJOBRAZOWEJ



FUNKCJE ELEMENTOW KRAJOBRAZU — SWIAT OZYWIONY

1. LAS:
a) Bariera mozliwa do 2/10
b) Utrudnienie w przemieszczaniu 8/10
c) Miejsce pozyskania zasobéw 5/10
d) Kryjowka wrogoéw 6/10
2. tAKA
a) Miejsce pozyskania zasobéw 6/6
b) Miejsce dogodne do inwestycji 6/6
3. DZIKIE ZWIERZETA
a) Ryzyko ataku 9/10
b) Zaséb do pozyskania 3/10

ROLA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKACII KRAJOBRAZOWEJ



WPLYW KLIMATU NA KRAJOBRAZ — KLIMAT WILGOTNY




WPLYW KLIMATU NA KRAJOBRAZ — KLIMAT SUCHY

CYWILIZACJA Il PROBA
CZASU
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WPLYW KLII\/IATU NA KRAJOBRAZ KLII\/IAT BOREALNY
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CYWILIZACJA Il PROBA
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PRZYKtADY ROLI EDUKACYJNEJ — optymalna lokalizacja miasta

TWO WORLDS

ROLA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKACIJI KRAJOBRAZOWEI



PRZYKtADY ROLI EDUKACYJNEJ — wyczerpanie ztoza

Merchants
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PRZYKtADY ROLI EDUKACYINEJ — wyczerpanie ztoza

44, 11/30
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AGE OF EMPIRES 2




PRZYKtADY ROLI EDUKACYJNEJ — inwestycje powodujg zmiane krajobrazu

TRANSPORT TYCOON
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PRZYKLADY ROLI EDUKACYINEJ — poziom wod gruntowych ma znaczenie
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TRANSPORT TYCOON
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PRZYKLADY ROLI EDUKACYJNEJ — dziatalnosc cztowieka silnie
zmienia krajobraz

Merchants
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PRZYKtADY ROLI EDUKACYINEJ — rézne obszary generujg rozne zasoby

CYWILIZACJA Il PROBA

CZASU
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PRZYKLADY ROLI EDUKACYJNEJ —las to zaséb odnawialny
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WNIOSKI

1. Gry khxerowe zaW|era~jq I|czne tresci
krajob[azowe ktore potenqalm&mogq peinlc role

edukacyj?na
m wigkszosci nie zawieraja powaznych biedow,
cho¢ wystepujg liczne uproszczenia

W stosunku do innych dziedzin wiedzy (np.

ekonomii czy historii) tresci te sg ubogie, stad ich
rola edukacyjna jest raczej niewielka

Wystepuje pilna potrzeba’%gry typowo

-

ykrajobrazowej”. : = :

NEVERWINTER NIGHTS 2
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Za pomoc w przygotowaniu materiatow dziekuje
mojemu synowi, Andrzejowi

DZIEKUJE ZA UWAGE

ROLA GIER KOMPUTEROWYCH W EDUKACII KRAJOBRAZOWEJ




