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O metodzie 

Wspólne Pastwisko to gra symulująca korzystanie z ograniczonych dóbr przez określoną społeczność. Na 

krótką metę każdemu graczowi opłaca się maksymalnie eksploatować te dobra, ale ta strategia ma bardzo 

krótkie nogi, ponieważ prowadzi do tego, że każdy z graczy przestaje dbać o dobro wspólne i wszyscy na tym 

tracą. A czy w naszym życiu i pracy zespołowej czasami tak nie jest? 

Uczestnicy gry wcielają się w rolę od 4 do 8 drużyn farmerów (po maksymalnie 5 graczy) żyjących 

w jednej wiosce. Wszyscy farmerzy korzystają z jednego pastwiska, które niestety ma ograniczoną 

wydajność, tzn. może efektywnie wyżywić ograniczaną liczbę krów. Jeśli na pastwisko wprowadzimy więcej 

krów, niż jest ono w stanie ich wyżywić, wtedy każda krowa będzie odpowiednio mniej dożywiona (mniej 

wypasiona), a w związku z tym da mniej mleka i mniejszy zysk dla farmera. Każdy farmer podejmuje decyzje 

dotyczące kupowania lub sprzedawania posiadanych przez siebie krów – dzięki którym określa ile krów 

będzie wprowadzał na pastwisko. 

Farmerzy mogą także podjąć decyzję o zwiększeniu wydajności pastwiska, jednak zazwyczaj nie jest 

w stanie zrobić tego jeden farmer (ponieważ jest to po prostu za drogie). Z zwiększonej wydajności pastwiska 

korzystają jednak wszyscy gracze, nawet ci, którzy nie brali udziału w jej współtworzeniu (tzn. nie wyłożyli na 

nią swoich pieniędzy). 

Gra opiera się na opisanym w teorii gier dylemacie wspólnego pastwiska, w którym kluczem jest 

znalezienie odpowiedniej równowagi pomiędzy interesami swoimi, a interesami społeczności. Gra pokazuje 

obecną w naszym życiu zasadę, że w długofalowej perspektywie czasowej jedyną sensowną i opłacalną 

strategią jest maksymalna kooperacja z naszą społecznością. 

 

Metoda może być z powodzeniem wykorzystywana zarówno w szkolnej 

klasie jak i wśród menadżerów wysokiego szczebla. 

 
 

Cele do jakich może być wykorzystana metoda: 

- uczenie korzystania z wspólnych dóbr 

- uczenie współpracy zespołowej 

- uczenie negocjacji 

- kształtowanie cech liderskich 

- uczenie podejmowania strategicznych decyzji 

- nauka analizowania posunięć konkurencji 

- ukazywanie zwiększających się obszarów naszego życia, w których coraz większego znaczenia nabiera 

myślenie zgodnie ze strategią gier o sumie niezerowej, a więc nie „wygrana - przegrana”, ale „wygrana - 

wygrana” 
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A także do nabycia i utrwalenia wiedzy w sferze wiedzy szkolnej: 

- aktywne wykorzystanie wiedzy i umiejętności matematycznych 

- aktywne nabycie wiedzy o konieczności troski o ograniczone zasoby wspólne, jakimi dysponuje ziemia 

- aktywne nabycie podstaw wiedzy o zależnościach ekonomicznych 

 

 

P.S. Zachęcam do podzielenia się uwagami dotyczącymi metody. Państwa uwagi są bardzo cenne i pomagają 

rozwijać naszą działalność edukacyjną i wychowawczą. 

Uwagi prosimy przesyłać na adres:  kontakt@cdw.edu.pl 

 

Z góry dziękuję 

dr Michał Czakon 

Centrum Dobrego Wychowania 
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Przygotowanie gry 
Przygotowanie gry do pierwszego użycia 

Drukujemy materiały: 

- Informacje_dla_farmerow-(8).pdf – 8 razy, dla każdej drużyny 

- Plakietki_na_stoly-(1).pdf – 1 raz (wydruk jednostronny, składamy na pół wzdłuż dłuższej krawędzi) 

- Identyfikatory-(1).pdf – 1 raz (wydruk jednostronny, wycinamy wzdłuż linii) 

 

Każdorazowe przygotowanie gry 

Kopiujemy arkusz do realizacji gry. Każde wykorzystanie gry realizujmy z użyciem oddzielnego arkusza! 

Drukujemy materiały: 

- Działania_farmerow-(1).pdf – 1 raz (wydruk jednostronny, każdej drużynie wręczamy jedną kartkę) 

- Finanse-farmera-(8).pdf – 8 razy, dla każdej drużyny (wydruk dwustronny, obrót wzdłuż krótszej 

krawędzi) 

 

Niezbędne wyposażenie sali: 

- 1 stolik dla prowadzącego oraz 4-8 dla drużyn 

- komputer (jeśli mamy to dwa), z pakietem biurowym do obsługi plików xlsx oraz prezentacji 

- możliwość wyświetlania informacji z komputera (np. projektor lub telewizor) - obowiązkowo jedne, 

a jeśli mamy możliwość to dwa 

 

Ustawienie mebli w sali 

Meble w sali najlepiej ustawić w taki sposób, żeby każda drużyna miała 

przed sobą stolik. Oddzielny stolik przeznaczamy także dla 

prowadzących (może być nieco większy). Stoliki drużyn ustawiamy w 

półkolu. Na stolikach umieszczamy plakietki drużyn. Na jednym 

projektorze wyświetlamy zasady gry oraz arkusz. Na drugim aktualną 

rundę (nieobowiązkowo). 

 

Każda drużyna otrzymuje następujący zestaw materiałów: 

- Kartę Informacje dla farmerów 

- Kartę Działania farmerów – stronę odpowiednią dla danej drużyny – do zgłaszania swoich decyzji 

- Kartę Finanse farmera – do notowania przebiegu gry 

- zestaw identyfikatorów 
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Jak korzystać z arkusza gry 
 

Informacje ogólne o arkuszu 

Najważniejszym elementem umożliwiającym sprawny przebieg gry jest arkusz kalkulacyjny służący do 
obliczeń rezultatów. W arkuszu uzupełniamy tylko pola z białym tłem – pozostałe komórki uzupełnią się 
same. 
 
Na początku gry uzupełniamy komórkę Q4, gdzie wpisujemy liczbę graczy. W grze może wziąć udział od 4 do 
8 graczy.  
 

 
 
Celem operacyjnym gry jest zgromadzenie największego możliwego majątku, na który składają się: 
- posiadane fundusze, 
- wartość posiadanych krów, 
- wartość pieniędzy wydanych na inwestycje. 
 
W ramach każdej rundy (miesiąca) każda drużyna może podjąć następujące decyzje: 
- zakup krowy 
- sprzedaż krowy 
- inwestycja w pastwisko (najczęściej w porozumieniu z innymi graczami, ponieważ samodzielnego gracza 

zazwyczaj nie stać na inwestycje) 
 
Drużyna może też nie zrobić nic – co też jest decyzją, która oznacza, że wyprowadza na pastwisko obecnie 
posiadaną przez siebie liczbę krów. 
 
Drużyny informują o swoich decyzjach prowadzącego poprzez złożenie na jego stoliku wypełnionej w miejscu 
dla danej rundy karty Działania farmerów. 
 
Prowadzący (lub wyznaczona przez niego osoba, nawet spośród uczestników) wpisuje decyzje drużyn do 
arkusza. Decyzje wpisujemy w białych polach dla danej rundy i danej drużyny. 
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Każdy gracz (drużyna) rozpoczyna grę z 10 krowami. W kolejnych rundach dokupuje lub sprzedaje krowy. 
Jeśli w danej rundzie suma wszystkich krów wyprowadzonych na pastwisko nie przekroczy wydajności 
pastwiska (która na początku zależna jest od liczby graczy, a w trakcie gry od inwestycji podjętych przez 
graczy), wtedy każda krowa jest w pełni najedzona i daje maksymalną ilość mleka (450 litrów1). Na 
powyższym przykładzie farmerzy łącznie wyprowadzili na pastwisko 144 krów (każdy z 8 graczy po 18), 
a wydajność pastwiska wynosi właśnie tyle, także każda krowa w pełni się naje. 
 
Uwaga: Nie można nie wyprowadzić posiadanej przez siebie krowy na pastwisko (przecież każda krowa 
musi coś jeść). Jeśli dany gracz chce zmniejszyć posiadaną przez siebie liczbę krów, wtedy musi je sprzedać. 
 
Jeśli gracze łącznie wyprowadzą więcej krów niż wynosi wydajność pastwiska, wtedy każda krowa 
odpowiednio mniej się najada. W poniższym przykładzie gracze łącznie wyprowadzają na pastwisko 160 
krów, gdy tymczasem wydajność pastwiska wynosi 144 krowy. Każda krowa naje się więc 144/160 (czyli 
90,00%) tego, co mogłaby się najeść, gdyby jedzenia starczyło dla wszystkich. Każda krowa da więc tylko 
90,00% standardowej ilości mleka i farmerzy zarobią mniej. 
 

 
 
Jeśli jakiś gracz będzie chciał kupić więcej krów, niż pozwalają mu na to posiadane przez niego środki 
finansowe, pojawi się wtedy czerwony komunikat Brak funduszy, a jeśli chciałby sprzedać więcej krów niż 
posiada, wtedy pojawi się komunikat Brak krów. Nie pozwalamy na takie decyzje i gracz musi ją zmieniać. 
 

 
 
Pełna wydajność pastwiska osiągana jest zazwyczaj bardzo szybko (1-2 runda) i wtedy zaczyna się prawdziwa 
gra – czy gracze będą dążyć do kooperacji, czy dbać tylko o swoje interesy? Im więcej graczy tym trudniej 
osiągnąć stan kooperacji. Może być tak, że jakiś farmer będzie dążył do maksymalnej eksploatacji pastwiska 
kupując kolejne krowy – na czym ostatecznie będą tracić wszyscy. Gracze mogą też dojść do kooperacji i np. 
wspólnie zainwestować w rozwój pastwiska. 
 
 
 

                                                           
1 Przeciętna krowa daje w Polsce daje 5803 litrów mleka rocznie (2019, źródło: https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/rolnictwo-
lesnictwo/produkcja-zwierzeca-zwierzeta-gospodarskie/fizyczne-rozmiary-produkcji-zwierzecej-w-2019-roku,3,15.html) tj. ok. 
483,58 litra miesięcznie. Dla potrzeb gry przyjęto 450 litrów. 
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Zwiększenie wydajności pastwiska – inwestycje 

Gracze mogą zwiększyć wydajność pastwiska na 3 sposoby: 
- Zasadzenie nowej odmiany roślin pastewnych zwiększa ją o 5% początkowej liczby krów. 
- Budowa nawodnienia pastwiska zwiększa ją o 10% początkowej liczby krów. 
- Powiększenie pastwiska kosztem kamienistego nieużytku zwiększa o 30% początkowej liczby krów. 
 
Każdą z tych inwestycji można zrealizować tylko raz w ciągu gry. Daną inwestycję może podjąć dowolna liczba 
graczy (nawet jeden samodzielnie – jeśli starczy mu pieniędzy), trzeba jednak pamiętać, że korzystają na niej 
wszyscy – nawet ci, którzy za nią nie płacą. Inwestycje te są jednak dosyć drogie i zazwyczaj nie stać na nie 
pojedynczego farmera, dlatego muszą się oni dogadać. Optymalny stan kooperacji osiągany jest wtedy, kiedy 
każdy z farmerów po równo dokłada się do inwestycji.  
 
Cena danej inwestycji związana jest z liczbą graczy biorących udział w grze. Przykładowo w grze bierze udział 
8 graczy. Szybko wykorzystali oni całą wydajność pastwiska i wspólnie jednogłośnie podejmują inwestycje 
budowy nawodnienia, która kosztuje 57 600,00 zł dokładając do niej solidarnie po 7200,00 zł. Inwestycje 
zaznaczamy w kolumnie N przy danej rundzie, a środki na nią przeznaczone wpisujemy przy polach 
odpowiadających graczom: 
  

 
 
Suma środków przeznaczanych na inwestycję przez graczy musi zgadzać się z kwotą na nią potrzebną. 
W innym przypadku w kolumnie M pojawi się czerwony komunikat Zła suma. 
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Ranking graczy 

W każdym momencie gry możemy przejść do zakładki Ranking, wpisać liczbę rozegranych rund w komórce 
C3 (od 0 do 20) i tym sposobem ukazać graczom aktualny stan kont drużyn. Ten stan kont odzwierciedla cały 
majątek graczy, na który składają się posiadane fundusze, wartość krów i pieniądze przeznaczone na 
inwestycje. 
 

 
 
Grę możemy zakończyć po liczbie rund większej niż 5. Nie musimy rozgrywać wszystkich 20 rund, jeśli 
uznamy, że grupa wypracowała jakiś status quo i cele edukacyjne użycia metody zostały osiągnięte.  
 
 

Strategie skrajne 

W materiałach znajdziecie również arkusze wypełnione danymi maksymalnie skrajnych przebiegów gry. 
Jeden przykład pokazuje maksymalnie eksploatacyjny przebieg gry, gdzie 6 graczy dąży do maksymalnej liczby 
posiadanych krów. Grę każdy kończy z 65 krowami, co sprawia, że każda z nich najada się tylko w 27,69%. 
Drugi przykład obrazuje maksymalnie kooperacyjny przebieg gry, w którym gracze już w po 4. rundzie 
maksymalnie zwiększają wydajność pastwiska i dochodzą do optymalnej liczby krów (25) dającej każdemu 
maksymalny zysk. 
 
W maksymalnie eksploatacyjnej strategii wszyscy gracze łącznie produkują dobra o wartości: 1 197 360,00 
zł, a w strategii maksymalnej kooperacji o wartości: 1 805 355,00 zł. Chyba jednak opłaca się współpracować, 
no nie? Pokażmy skutki wyboru tych strategii dla graczy. 
 
Celem gry jest zgromadzenie największego możliwego majątku, ale dopiero na końcu mówimy graczom, 
że chodzi o wspólny majątek całej wioski, a nie majątek poszczególnych graczy. Zapytajmy graczy, dlaczego 
jest tak, że w podobnych sytuacjach, każdy, nieco bezmyślnie, myśli o własnych interesach, a nie o interesach 
całej społeczności?  
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Porada 

Uwaga! Może zdarzyć się sytuacja, że wszyscy gracze oprócz jednego będą skłonni do 
kooperacji. Wtedy ten jeden gracz maksymalnie eksploatujący pastwisko (a nawet 
inwestujący z własnych środków w zwiększenie jego wydajności), osiągnie największy 
finansowy sukces. Zapytajmy wtedy graczy, czy ten „sukces” był warty jego konsekwencji, 
np.: 

- zepsucia relacji 

- braku współpracy 

- rozbicia jedności grupy 
- innych złych konsekwencji – zapytajmy uczestników jakich 
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Przykładowy przebieg zajęć z wykorzystaniem gry 
Pamiętajcie, że jeśli chcemy wykorzystać grę w czasie szkolenia, wtedy należy potraktować ją jako element 
doświadczenia, które następnie należy omówić, skonceptualizować i odnieść do naszego życia. W zależności 
od tego, w jaki sposób omówimy przebieg gry, możemy osiągnąć inne cele. 
 

Szacunkowy 
czas 

Działanie Uwagi logistyczne 

0:00 – 0:20 
20 min 

Prezentacja zasad - prezentacja zasad na dużym ekranie 
- materiały do gry znajdują się już na 

stolikach drużyn 
 

0:20 – 1:00 
40 min 

Realizacja gry 
- w każdej rundzie drużyny składają na stole prowadzącego karty ze 

swoimi decyzjami 
- prowadzący wprowadza decyzje do arkusza i po wprowadzeniu ich 

wszystkich prezentuje rezultat danej rundy 
 
- moment zakończenia gry zależy do prowadzącego, jeśli uzna, że 

cele warsztatu zostały osiągnięte, może przerwać grę, np. wtedy, 
kiedy uczestnicy wypracowali równowagę w kooperacji i nie 
dokupują już krów 

 

- arkusz gry na dużym ekranie 
- na drugim ekranie możemy 

pokazywać numer aktualnej rundy 

1:00 – 1:20 
20 min 

Omówienie przebiegu gry: 
- prowadzący pyta uczestników o ich obserwacje, możemy użyć 

następujących pytań: 
- Co sprawiło, że wspólnie osiągnęliście sukces / nie osiągnęliście 

sukcesu? 
- Jak wyglądała współpraca/komunikacja w Waszej drużynie? 
- Jak wyglądała współpraca/komunikacja pomiędzy drużynami? 
- Co byście zmienili grając w grę kolejny raz? 

 

- omówienie najlepiej przeprowadzić 
na forum całej grupy 

 

1:20 – 1:40 
20 min 

Omówienie gry przez prowadzącego: 
- Po omówieniu przebiegu gry przez uczestników prowadzący 

omawia dylemat wspólnego pastwiska 
- Prowadzący pokazuje arkusze obrazujące skrajne strategie: 

maksymalnej eksploatacji pastwiska i maksymalnej kooperacji 
- Prowadzący omawia te strategie i odnosi je do życia 
  

 

1:40 – 2:00 
20 min 

Odniesienie gry do naszego życia: 
- Prowadzący zadaje pytania: 

- Czego nauczył Was udział w grze? 
- Jakie wnioski z gry możemy przenieść dla naszego życia? 
- Co w naszym życiu/pracy/organizacji jest wspólnym 

pastwiskiem (obszarem dóbr, z którego korzystamy wszyscy)? 
- Jak w naszym życiu wyglądają skrajne strategie? Na czym 

polegają? 
- Czy ja osobiście nie wybieram strategii eksploatacji, np. poprzez 

moje lenistwo, brak zaangażowania, myślenie tylko o sobie? 
- Co możemy zrobić, żeby wypracować strategię kooperacji? 

 

- odniesienie gry do naszego życia 
możemy przeprowadzić na forum 
całej grupy, bądź też w mniejszych 
grupach, które następnie dzielą się 
owocami swojej pracy ze wszystkimi 
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Podsumowanie gry - na co zwrócić uwagę? 
Strategia eksploatacyjna przyjęta przez jednego gracza bardzo często prowadzi do przyjęcia takiej strategii 
także przez pozostałych. Co oczywiście ostatecznie prowadzi do strat ponoszonych przez wszystkich graczy. 
 
W idealnym przebiegu gry – ukazującym korzyści płynące z wzajemnej współpracy i mądrego korzystania 
z dobra wspólnego – wszyscy gracze przyjmują strategię kooperacyjną, tj. nie dążą do maksymalizacji liczby 
posiadanych przez siebie krów i wspólnie zwiększają wydajność pastwiska. 
 
W trakcie gry może również zdarzyć się taka sytuacja, że gracze osiągną pewien poziom kooperacji, np. 
wspólnie inwestując w pastwisko, a jeden (lub kilku) graczy nie podejmie współpracy lub też się z niej wyłamie 
(np. początkowo współpracując, a nagle podejmując decyzję o nadmiernej eksploatacji). Gracz ten, może co 
prawda odnieść zyski większe od innych, ale na pewno jego działanie wzbudzi niechęć i pretensje innych 
(nawet jeśli wszyscy wiemy, że to „tylko gra”). Taką sytuację koniecznie należy omówić pokazując, że zepsucie 
relacji w grupie nie jest warte tej „wygranej”. 
 

 

Porada 

Prowadzący nie powinien pozostawić uczestników w konflikcie, czy nieprzyjemnych 
emocjach po realizacji zajęć z wykorzystaniem gry. Kończąc grę wychodzimy z roli farmerów 
i wypowiadamy się ze swojej własnej perspektywy, a nie perspektywy farmera, który dąży 
do zysku. 

 

 
 
Możemy zastosować również pewną sztuczkę trenerską i przy omówieniu zapytać, jaki był cel operacyjny gry, 
tzn. o co w niej chodziło. Oczywiście gracze powiedzą, że celem miało być zebranie największego majątku, 
z czym prowadzący się oczywiście zgadza i stwierdza, że owszem majątek, ale chodziło o majątek całej 
społeczności, czyli wszystkich graczy razem, a nie każdego oddzielnie – co świetnie otwiera nam dyskusję 
o jednostkowym zaangażowaniu w pracę zespołu. Ludzie w tego typu sytuacjach bardzo często, niejako 
automatycznie, nastawiają się na rywalizację i myślą, że chodzi o ich indywidualną korzyść, a nie korzyść 
społeczności jako całości (której przecież każdy z nas jest też częścią, a zatem korzyść społeczności to też moja 
korzyść). 
 
Bardzo ciekawie jest również omówić grę pod kątem stosowania zasady „wygrana – wygrana”. Bardzo często 
nasze relacje z innymi, opieramy na zasadzie „wygrana – przegrana” tzn. żebym ja zyskał, ty musisz stracić. 
A przecież da się budować nasze relacje z innymi tak, żeby wszystkie strony interakcji zyskiwały. Gra jest 
świetnym narzędziem, które to ukazuje: jeśli nie współpracujemy, nastawiamy się na podejście „wygrana – 
przegrana” i w konsekwencji sami przegrywamy (tracimy), natomiast jeśli nastawiamy się na strategię 
współpracy, wybieramy tym samym podejście „wygrana – wygrana” i co najważniejsze, wszyscy na tym 
zyskujemy. 
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Analogie, do których może odnosić się gra i które możemy omówić na etapie podsumowania: 
- współpraca w zespole lub organizacji - wkładanie wysiłku we wspólną pracę, z której korzystają wszyscy 
- korzystanie przez społeczność ze wspólnego dobra np. sali w domu kultury albo miejsca w parku 
- eksploatacja ograniczonych dóbr naturalnych przez rządy państw, np. łowiska morskie, zasoby naturalne 

pod dnami oceanów 
 
O znalezienie takich analogii w środowisku organizacyjnym uczestników gry możemy poprosić ich samych. 
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